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Resumo

Esta pesquisa investiga como elementos visuais presentes nas
interfaces de jogos digitais podem ser aplicados no design de
ferramentas de gestio de projetos em ambientes corporativos,
com foco no setor Solutions, do Sidia. A pesquisa parte da
constatacdo de que ferramentas como Jira, embora amplamente
utilizadas, apresentam limitagdes na comunicagdo visual, o que
pode comprometer o engajamento e a clareza entre os membros
de equipes de desenvolvimento 4gil. Com base em metodologias
ageis, principios de usabilidade e heuristicas de Jakob Nielsen, é
proposta a prototipacdo de uma interface digital mais intuitiva e
visualmente eficiente, inspirada em elementos como HUDs,
arvores de habilidade e sistemas de missdo dos jogos digitais. A
metodologia utilizada segue o modelo do diamante duplo e inclui
revisdo bibliografica, entrevistas com usudrios e analise de
ferramentas similares. A pesquisa objetiva o desenvolvimento de
um protoétipo de interface com base em métricas de usabilidade,
com o proposito de validar se a linguagem visual dos jogos pode
otimizar a experiéncia em contextos nio ludicos, excluindo a

aplicacdo de gamificacdo de processos.

Palavras-chave: Interface digital, Gestdo de projetos, Jogos digitais, Design



Abstract

This research investigates how visual elements found in digital
game interfaces can be applied to the design of project
management tools in corporate environments, with a focus on the
Solutions sector of Sidia. The study is based on the observation
that tools like Jira, although widely used, have limitations in visual
communication, which can compromise engagement and clarity
among members of agile development teams. Drawing on agile
methodologies, usability principles, and Jakob Nielsen’s
heuristics, the research proposes the prototyping of a more
intuitive and visually efficient digital interface, inspired by
elements such as HUDs, skill trees, and mission systems from
digital games. The methodology follows the double diamond
model and includes literature review, user interviews, and
analysis of similar tools. The research aims to develop an
interface prototype based on usability metrics, in order to
validate whether the visual language of games can optimize the

user experience in non-gaming contexts.

Key word: Digital interface, Project management, Games, Design
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CAPITULO 1

Introducao



CONTEXTUALIZACAO

O mercado de projetos de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacdo (PD&I) tem sido um dos
motores principais para o avango tecnoldgico e o crescimento econdmico de organizagdes
que buscam competitividade e relevancia em um cenario globalizado. Projetos de PD&I
possuem alta complexidade e estdo situados em ambiente de incerteza, uma vez que visam
a descoberta de novos conhecimentos ou a aplicacdo de inovagdes em produtos e servigos
(Tidd & Bessant, 2018). O desenvolvimento de novos produtos, especialmente em
tecnologia de software, é um exemplo tipico de projetos de PD&I que requerem adaptacdo
constante e geram grandes desafios para as equipes de gestdo. Esse contexto exige nao
apenas um planejamento rigoroso, mas também flexibilidade para lidar com imprevistos e

mudangas no escopo.

O Sidia, instituto de pesquisa, desenvolvimento e inovagido localizado em Manaus, é
reconhecido como um dos principais institutos de pesquisa e desenvolvimento do pafs, com
forte atuacdo em tecnologias emergentes, segundo a Superintendéncia da Zona Franca de
Manaus (2021). O Sidia desempenha um papel significativo nesse cendario, especialmente
com o Solutions, seu time de desenvolvimento de softwares, dedicado ao desenvolvimento
de solugdes que atendam demandas complexas e inovadoras do mercado. O Solutions busca
alavancar a competitividade de seus projetos por meio de praticas modernas e

colaborativas de gestdo, utilizando ferramentas digitais como o Jira ou a Asana.

Langado em 2004, o Jira, ferramenta de gestdo de projetos, foi desenvolvido pela
empresa australiana Atlassian para ser utilizado em gestdo de projetos, permitindo o
controle de tarefas, monitoramento de entregas e acompanhamento geral no que tange o
cumprimento das atividades no tempo estipulado. Hoje, ele é amplamente utilizado por
grandes empresas, entre elas, o Sidia. Ja a Asana, outra ferramenta de gestdo de projetos no
mercado, esta presente em empresas de diversos tamanhos, e traz a proposta de ser uma
ferramenta mais intuitiva e adaptavel para qualquer tipo de projeto, de um produto digital

a uma campanha de marketing.

Apesar do preparo técnico, projetos de PD&I, inclusive no Sidia, podem enfrentar
uma série de problemas que dificultam o cumprimento dos objetivos de tempo, custo e
escopo. Para Kerzner (2020), uma das principais causas de falhas em projetos é a falta de
comunicacdo e alinhamento entre os membros da equipe, o que pode levar a
desentendimentos sobre os requisitos e as expectativas do projeto. Além disso, a auséncia
de ferramentas de gestdo de projetos eficazes e metodologias adaptaveis, como a agil, que
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prioriza a flexibilidade, a colaboracdo constante e a entrega incremental de valor
(Manifesto Agil, 2001) pode resultar em atrasos, or¢amentos com limites ultrapassados e,
muitas vezes, na incapacidade de entregar resultados satisfatérios (Highsmith, 2004). No
entanto, Wingate (2014) sugere que essas ferramentas, quando mal configuradas ou
utilizadas sem um foco em experiéncia do usudrio, podem gerar frustragcdes e
desentendimentos, comprometendo ainda mais a eficiéncia dos times e seus resultados

monetarios.

O impacto financeiro das falhas em projetos de PD&I é substancial. Segundo o Project
Management Institute (PMI), equivocos na gestdo podem custar as empresas até 11,4% de
seus investimentos totais em projetos, um numero que se traduz em bilhdes de ddlares
anualmente em setores intensivos em inovacdo (PMI, 2020). Esses custos decorrem de
fatores diversos, como retrabalho, perda de oportunidades de mercado e aumento de
despesas para corregdes tardias no ciclo de desenvolvimento. A auséncia de metas claras,
prazos bem definidos e uma comunicagcdo eficaz prejudica a coesdo das equipes e
compromete sua capacidade de reagir de forma &gil as mudancas, amplificando os

prejuizos financeiros.

Diante desse cendrio, propostas que promovam maior engajamento das equipes vem
ganhando espago — entre elas, a gamificagio se destaca como uma abordagem promissora.
Mais do que a simples insercdo de mecanicas de jogos em ambientes corporativos, essa
estratégia busca motivar e alinhar times por meio de recursos como pontuagdes, metas e
recompensas. Além disso, abre caminho para a exploracio de elementos visuais inspirados
em interfaces de jogos e da aplicagdo de narrativas envolventes, oferecendo novas

possibilidades para a gestdo de projetos complexos e inovadores.

1.1 Motivagoes da pesquisa

A indtstria de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacdo (PD&I), especialmente no campo do
desenvolvimento de software, apresenta desafios intrinsecos que exigem abordagens inovadoras.
Gerenciar escopos frequentemente incertos, lidar com mudangas rapidas e promover uma cultura
de inovagdo continua sdo fatores que tornam essencial a motivagdo e a colaboracio das equipes
para o sucesso dos projetos. Segundo Tidd e Bessant (2018), uma das maiores dificuldades
enfrentadas em projetos de PD&I est4 na complexidade das entregas e nas incertezas relacionadas a
recursos, tempo e or¢amento, elementos que frequentemente comprometem o cumprimento de

metas estratégicas.

No desenvolvimento de software, as metodologias ageis tém sido amplamente adotadas por

sua capacidade de proporcionar maior flexibilidade, adaptagdo continua a mudancas e foco na
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entrega incremental de valor, caracteristicas essenciais em ambientes de alta incerteza como os
projetos de PD&I (Highsmith, 2004). No entanto, conforme aponta Kerzner (2020), apesar da
adocdo de metodologias modernas, como as ageis, a falta de comunicacdo eficaz e o baixo
engajamento das equipes continuam sendo causas recorrentes de falhas em projetos, indicando que
mesmo abordagens mais flexiveis ndo sdo imunes a desafios estruturais. Esses fatores
comprometem a execu¢do e dificultam o alinhamento entre as partes interessadas, ressaltando a
necessidade de abordagens que promovam ndo apenas a agilidade operacional, mas também a
coesdo e a motivagdo dos times. Diante disso, empresas tém buscado alternativas que promovam a
colaboragdo e o engajamento, criando ambientes que favorecam o alcance de resultados

estratégicos.

Nesse contexto, a gamificacdo emerge como uma abordagem promissora para aumentar a
motivacdo e o engajamento das equipes. Gamificacdo refere-se a aplicacdo de elementos de jogos,
como pontuacdo, recompensas e feedback imediato, para estimular comportamentos desejados em
contextos nao ladicos (Werbach & Hunter, 2012). Estudos demonstram que a gamificacdo pode
melhorar o desempenho em projetos de desenvolvimento de software, ao alinhar os esforgos das
equipes as metas do projeto e fomentar uma colaboracdo mais efetiva entre seus membros
(Deterding et al, 2011). Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) destacam que o feedback continuo
fornecido por sistemas gamificados incentiva os colaboradores a ajustar seus esfor¢os de forma
estratégica, contribuindo para uma performance consistente. Além disso, os recursos visuais
utilizados em jogos digitais, cuidadosamente projetados para otimizar a interacdo e a comunicacao,
oferecem um potencial inexplorado em cendarios de gestdo de projetos. A aplicagdo desses
elementos visuais em interfaces de gestdo pode melhorar a clareza das informagdes, reduzindo

ambiguidades e promovendo uma melhor compreensao dos objetivos e prazos do projeto.

Mais do que a simples insercdo de mecanicas de jogo em ambientes de trabalho, esta
pesquisa parte do interesse em compreender como o0s elementos visuais e de interagdo
caracteristicos dos jogos digitais, tais como organizacdo da informacdo, fluidez de navegacao,
hierarquia de objetivos e recursos visuais de engajamento, podem ser adaptados a contextos nio
lidicos, como a gestdo de projetos. A motivagio central é explorar como o design de interface e a
légica comunicacional presente em jogos podem contribuir de maneira eficaz para a clareza, a
colaboracdo e o engajamento em ambientes de trabalho complexos. Trata-se de uma proposta que
ultrapassa o escopo tradicional da gamificagdo, investigando o valor dos recursos estéticos e

funcionais dos jogos enquanto instrumentos de comunicacio e estruturagio de tarefas.

Diante disso, esta pesquisa pretende investigar como elementos visuais e dinamicas de
jogos podem ser aplicados na gestdo de projetos de PD&I no contexto do Sidia, com foco no setor
Solutions. Busca-se explorar como interfaces baseadas em principios de design de jogos podem

fortalecer as dinamicas de trabalho, aumentar a colaboragdo e motivacido das equipes e contribuir
16



para o cumprimento de metas em projetos de alta complexidade. Ao alinhar a inovacdo tecnolégica
com estratégias de gestdo, o estudo visa refor¢ar o papel do Sidia como uma instituicio de

referéncia no desenvolvimento de solugdes tecnolégicas.

1.2 Identificacdo do problema

A gestdo de projetos de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacdo (PD&I) representa um
grande desafio para organizacdes devido a complexidade inerente ao escopo, prazos e orgamentos,
especialmente quando comparados aos projetos convencionais. De acordo com o relatério The
Future of Project Management: Global Outlook 2019, realizado pela KPMG em parceria com o
Australian Institute of Project Management e a IPMA, mesmo com o avan¢o em metodologias de
gestdo, as empresas continuam enfrentando dificuldades para cumprir metas estabelecidas, muitas
vezes devido a problemas de comunicagdo, escopo mal definido e desvios de or¢camento e

cronograma.

Esses problemas sdo particularmente criticos em projetos de PD&I, onde a incerteza é
elevada e os resultados sdo frequentemente imprevisiveis. Empresas de PD&I, ao buscar aumentar o
estoque de conhecimento e desenvolver inovagdes para o mercado, enfrentam desafios como a
gestdo de um fluxo de trabalho em constante mudanga, o controle de orcamento e a defini¢ao clara
de metas e requisitos, fundamentais para assegurar a qualidade das entregas (Gido et al., 2023).
Esse cendrio é intensificado pela demanda de produtos em ritmo acelerado, o que exige processos
ageis que priorizam entregas rapidas e adaptacdo continua as mudancas, conforme defendido pelo

Manifesto Agil (2001).

No contexto de times de desenvolvimento de software, a metodologia 4gil introduziu uma
nova abordagem na organizacao de atividades e na priorizacdo de tarefas. Entretanto, a clareza de
comunicagdo e a gestdo de expectativas dos clientes continuam sendo obstaculos significativos.
Ferramentas de gestdo como o Jira, amplamente utilizado no Instituto de Ciéncia e Tecnologia
SIDIA, buscam atender essas demandas, mas apresentam limita¢cdes. Uma ferramenta digital se
comunica com os usudrios através da interface, e muitas vezes, a falha nesta comunicacdo pode
contribuir para confusdes sobre prazos e requisitos, afetando diretamente a colaboragio e a
eficiéncia dos times, requerendo a utilizagdo de outros recursos para complementar, como a
gamificacdo, que surge como uma abordagem alternativa para aumentar o engajamento dos

membros do time e melhorar o desempenho nas entregas.

Almeida (2022) propds a gamificagdo de processos de gestdo via pontuagio e classificagio
dos membros conforme sua experiéncia e o cumprimento de metas, validando um aumento de
engajamento. Entretanto, ha risco de comprometimento da qualidade, ja que individuos poderiam

priorizar velocidade em detrimento da precisdo e do cuidado nas entregas (Herranz et al., 2019).

17



Sendo assim, como melhorar o desempenho de um time de desenvolvimento de software,
utilizando uma ferramenta digital construida com elementos de jogos, que promova a colaboracio e

alinhamento, mitigando possiveis desvios de comunica¢do no processo de desenvolvimento agil?

1.3 Objetivos

1.3.1 Geral
Projetar interface para plataforma de gestdo de projetos aplicando elementos de interface de jogos,
como forma de tornar agil a troca de informagdes, como proposta de solu¢cdo de mercado para os

atrasos de entregas por falha de comunicacao.

1.3.2 Especificos
Entrevistar gestores de projeto e membros de times de desenvolvimento do Sidia para
identificar as principais limitagdes e dificuldades em termos de visualizacdo de progresso das

entregas dos projetos, motivadores e métricas relacionadas;

Analisar informacdes coletadas com publico-alvo e relacionar com fundamentos de design

de experiéncia de jogos, que possam suprir as necessidades descritas nas entrevistas;

Relacionar os dados anteriores para definir os parametros de usabilidade e experiéncia a
serem aplicadas na proposta;

Testar interface projetada para plataforma de gestdo de projetos, considerando elementos
visuais de jogos para solucionar os problemas mapeados;

Coletar e analisar os resultados observados durante o periodo de testes para comparacdo
com as métricas coletadas durante as entrevistas, para valida¢des e levantamento de melhorias.

Desenvolver diretrizes de design baseados em principios de design de jogos, voltadas para
melhorar a comunicagido em plataformas de gestdo de projetos;

Criar protdtipo de interface para plataformas de gestdo de projetos que integre os

elementos identificados na pesquisa.

1.4 Justificativa

Um projeto se caracteriza pelo esforco temporario dedicado para a criagdo de um produto,
servigo ou resultado exclusivo, o termo “temporario” é empregado aqui com o significado de que
existe um inicio e um término. “O término é alcangcado quando os objetivos tiverem sido atingidos
ou quando se concluir que esses objetivos ndo serdo ou nio poderdo ser atingidos e o projeto for
encerrado, ou quando o mesmo nio for mais necessario. “ (PMBOK, 2008).

Ribeiro et al (2019), mostra que o “uso da gamificacdo pode acarretar uma melhoria da

comunicacdo e a intera¢do entre os participantes. Isto faz com que as pessoas consigam seus
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préprios objetivos, e por consequéncia os das organiza¢des”, melhorando os indicadores de sucesso
ndo sé dos projetos em si, como também dos negdcios.

Ao inserir gamificacdo no gerenciamento de armazéns logisticos, Passalacqua et al (2020)
tiveram éxito na gestdo das atividades, que representava mais da metade das despesas totais devido
ao sistema de contrata¢ao dos colaboradores horistas. Apds a gamifica¢do, houve melhora no tempo
de entrega e diminui¢cdo dos erros cometidos.

Apesar das validagbes citadas, ainda é necessario apresentar ao publico opg¢des de
processos de gamificacdo na gestdo de projetos que sejam mais flexiveis e adaptaveis as diferentes
realidades de cada projeto. Em sua pesquisa, Duarte (2018) validou a aplicacdo da gamificacdo para
gerenciar incertezas em um projeto de desenvolvimento de software e concluiu que "o
procedimento para gamificar um processo de gestdo de incertezas, permitindo que cada gerente
desenvolva sua abordagem personalizada, considerando as caracteristicas especificas de seu
projeto, é mais relevante do que propor uma abordagem gamificada padronizada." Isso significa que
a verdadeira eficidcia da gamificacdo estd em sua capacidade de ser moldada de acordo com as
necessidades e particularidades de cada projeto, permitindo uma gestdo mais eficiente e alinhada
com os desafios especificos enfrentados pelas equipes.

Desse modo, a pesquisa justifica-se pela necessidade da criagdo de uma ferramenta que
considere os elementos de interface de jogos que mais influenciam em como o usuario se motiva e
aprende por ter seu modelo flexivel e adaptavel, ideal para projetos onde falta clareza do cliente
com relagdo ao que se deseja alcancar, trazendo recorrentes mudancas de escopo, podendo
comprometer prazo, orcamento e motivacdo do time, realidade esta, reportada pelo The Future of
Project Management: Global Outlook 2019, como uma realidade de muitas organizagdes.

Para o mercado e a comunidade, o tema abordado é de extrema relevancia ao considerar a
fala de Carvalho e Rabechini (2015), que comentam sobre a necessidade das empresas em se
destacarem dos demais concorrentes em grande velocidade, devido a rapidez com a qual acontecem
os lancamentos de novas empresas e produtos, aquecendo a concorréncia. Esse cenario é
balanceado através de projetos cada vez mais alinhados com as estratégias das organizacoes. Desse
modo, é necessario abordar os dados ji validados e elaborar possibilidades de melhorar este
processo tanto para as empresas, através da otimizacdo das entregas, quanto para os membros

executores do projeto, oferecendo um caminho mais humanizado e motivador.

1.5 Delimitacdo do estudo

Este estudo se delimita na proposta de uma interface de ferramenta de gestio de projetos
englobando recursos visuais de jogos com o intuito de aumentar o engajamento do time de

desenvolvimento de softwares do Solutions, setor do Sidia, instituto de pesquisa, desenvolvimento e
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inovacdo. A proposta serd oriunda de pesquisa bibliografica, entrevista com usudrios e estudo de
duas referéncias de mercado que demonstrem resultados validados.

O foco da ferramenta serd na melhoria da visualizacdo de feedbacks, progresso de entrega e
interdependéncia de atividades correlatas, todos eles utilizando elementos visuais de jogos para
otimizar a visibilidade das informag¢des, otimizando assim, a comunica¢do do time.

As entrevistas e validagdes do estudo foram inteiramente referenciadas no setor Solutions,
do Sidia, uma vez que se trata do maior instituto PD&I do Brasil, o que torna o experimento uma

referéncia para os demais institutos e interessados com contextos similares.

1.6 Estrutura do documento

O documento foi dividido em 4 capitulos, cada um deles trazendo uma etapa do processo de

construcdo da pesquisa, e podem ser observados na Figura 1.

Pré-textual

Capitulo |

v

Introdugao Referencial teérico

MotivagBes Objetivos Delimitagéo

Area de concentragdo e
pesquisa

Gestdo de Projetos no e T
P&D
A 4
Identificagao do

Justificativa St O lidico fora dos
problema ogos

Contextualizago

Capitulo I1l Capitulo IV

Materiais e métodos|
Imers&o Preliminar Bl L
Pesquisa

Besutados
Pés-textual

Figura 1. Estrutura do documento.

Fonte: A autora (2024).

O capitulo I aborda a contextualizagdo, motivagdes, objetivos, justificativa e a delimitagao
da pesquisa, seguido pelo referencial tedrico no capitulo II. Logo apés, vem a aplicagdo dos dados
coletados no capitulo III, sobre materiais e métodos, por fim, o capitulo IV finaliza o0 documento

trazendo os resultados parciais obtidos e a conclusao da pesquisa.
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CAPITULO 2

Referencial
Tedrico
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GESTAO DE PROJETOS

Um projeto pode ser caracterizado como o plano com o qual se atinge um objetivo, através

da conclusdo de etapas bem definidas de comego, meio e fim. Gerir um projeto passa por

estabelecer os melhores processos relacionados a pessoas, ferramentas e recursos para que a

entrega seja realizada no tempo estipulado (Gido et al, 2023).

sdo elas:

E possivel ainda, identificar caracteristicas que especificam quando se trata de um projeto,

Objetivo claro: E o que orienta o que deve ser realizado. A concretizagio do produto final
baseada nesse objetivo, é o que o time deve desenvolver e entregar. O objetivo engloba
ainda termos relacionados a or¢amento, prazo e entrega (produto final). “Isso implica
completar seu escopo de trabalho e realizar todas as entregas no tempo estipulado e dentro
do orcamento” (Gido et al, 2023)

Tarefas: o projeto é constituido e dividido em entregas menores, comumente denominadas
de tarefas, as quais sdo definidas de acordo com o nivel de entrega de valor e suas
prioridades. Estas tarefas sdo entregues ao time seguindo uma série de informacdes
cruciais que devem ser atendidas para que se atinja o objetivo, a essas informacdes da-se o
nome de requisitos. O requisito traz tudo o que é importante para um projeto, seja para seu
desenvolvimento ou manutencdo e deve refletir suas necessidades principais de forma
simples, objetiva, clara e precisa. Quando uma premissa é bem interpretada, ela se torna
um requisito. (INCOSE, 2015; NASA Rev.2, 2018).

Prazo para iniciar e finalizar: seu tempo de execucdo é finito e deve ser realizado através de
um esforgo Unico. (Gido et al, 2023)

Recursos: um projeto necessita de recursos, dentre eles estd a composicdo do time, que
deve ser formado por profissionais especialistas no segmento do projeto.

Clientes: Os projetos também possuem um patrocinador ou cliente. Este elemento pode ser
formado por uma pessoa, grupo de pessoas ou organizacdo, que traz recursos financeiros

para que o projeto seja executado, focando em seu objetivo.

Para Gido et al (2023), os projetos se caracterizam ainda pelas constantes incertezas, uma vez que

sdo formados por hipéteses e estimativas que, por muitas vezes, sdo alteradas ao longo do ciclo do

desenvolvimento.
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“Um projeto é baseado em um unico conjunto de tarefas e estimativas de custos
associadas aos recursos. Essa combinacdo de hipéteses e estimativas causa a

incerteza da conclusio total do objetivo do projeto.”(Gido et al, 2023)

Diante desse cenario de incertezas inerentes aos projetos, a gestdo de projetos passou a
ocupar um papel central nas organizacdes, especialmente frente ao rdpido crescimento da
concorréncia e ao aumento da complexidade industrial. Para Kerzner (2020), esse aumento da
complexidade esta relacionado ao avango acelerado da tecnologia, a elevagdo dos investimentos em
pesquisa e desenvolvimento (P&D), a disseminagdo de informagdes e a redugio dos ciclos de vida
dos produtos. Assim, em um ambiente marcado por constantes mudangas e prazos cada vez mais
curtos, as empresas se veem pressionadas a lancar novas ofertas com agilidade para manter sua
competitividade. Tidd e Bessant (2015) complementam essa visdo ao argumentar que inovar nio se
limita a criacdo de novos mercados, mas também envolve encontrar novas formas de atender aos

segmentos ja existentes.

Os 6rgaos publicos também contribuiram para a consolidacdo de boas praticas em gestdo
de projetos, por meio da contratacio de empresas terceirizadas especializadas. Entre as praticas
identificadas, destacam-se: o uso de fases no ciclo de vida do projeto, a padronizacio e consisténcia
dos processos, a aplicagdo de modelos prontos, a formac¢do de equipes de projeto integradas, o
controle das variacGes de escopo causadas pelas contratadas e a ado¢do de medidas de valor

agregado (Kerzner, 2020).

Estes esforcos ndo poderiam ser diferentes em um cendrio onde projetos de inovacdo sio
focados no desenvolvimento tecnoldgico por meio de incentivos fiscais, que, além dos desafios
comuns de qualquer projeto, ainda precisam se enquadrar em parametros burocraticos muito
especificos e desafiadores, aumentando assim o nivel de exigéncia dos institutos de pesquisa,

desenvolvimento e inovagao.

2.1. Contextualizando projetos PD&I

O progresso tecnolégico, impulsionado pelo desenvolvimento social, organizacional e
intelectual, é um fator determinante para o nivel de crescimento econémico de uma regido. Na
década de 1980, o declinio da industria brasileira esteve fortemente ligado a sua limitada
capacidade de desenvolver novas tecnologias, um fator essencial tanto para a fabricagao de novos
produtos quanto para uma gestdo eficaz da inovacdo (Coutinho, 1994). J4 na década de 1990, o

Brasil passou por importantes mudangas estruturais voltadas a reestruturagao de sua economia e a

superacio da crise anterior (Yano; Monteiro, 2008).
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No século XXI, o que se tem sdo mais evidéncias de que a inovagao tecnoldgica é o principal
fator de diferenciacdo e manutencdo do desenvolvimento de novos produtos no mercado. O grande
salto do senso de competitividade entre as organizacdes ajudou a modelar diversos campos da
economia, criando novas formas de trabalho e suas dependéncias. Nicoletti e Scarpeta (2006)
destacam ainda a importancia dessa concorréncia para a produtividade do trabalho, conclusao esta,
oriunda da andlise das reformas da OECD (Organization for Economic Co-operation and

Development).

Diante do progressivo acréscimo da disputa entre empresas de diversas areas e dimensdes,
a busca incansavel pela originalidade e pela habilidade de satisfazer as necessidades dos
consumidores é constante. Gaither e Frazier (2002), reforcam ainda que o éxito na competicdo
global do século XXI esta principalmente ligado a criagdo de produtos criativos que sejam capazes
de se ajustar prontamente as variacdes no comportamento dos consumidores, no mercado de
fornecedores, na economia e em outros fatores que possam surgir. No entanto, devido as restri¢des
no progresso tecnolégico, observadas no pais, o Brasil possui uma presenca minima na fabricagao
de bens de produgao, devido a falta de disseminacdo de tecnologia da industria para outros setores.
Desse modo, é essencial para as empresas identificarem as tecnologias emergentes que podem

melhorar seus produtos e garantir que seus clientes percebam essas inovacdes (OLIVEIRA, 2003).

Surgiram assim as politicas de incentivo a pesquisa e desenvolvimento no pais. As
transformacdes tecnoldgicas aparecem por meio de praticas inovadoras diversas, incluindo os
investimentos imateriais como a Pesquisa e o Desenvolvimento (PD&I), que concedem a empresa
uma maior flexibilidade para investir na produgio, gerando assim mais oportunidades de emprego
e outros rendimentos (Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdémico - OCDE,
1997). Govindarajan e Trimbre (2006), afirmam que as atividades de pesquisa e desenvolvimento
(PD&I) das empresas tem como objetivo alcancar a inovagido tecnolégica. Nesse sentido, os
institutos de pesquisa sdo de suma importancia para os processos de inovac¢io, destacando-se pelo
seu papel e expertise no avango cientifico e tecnoldégico. Além disso, esses institutos também

influenciam o contexto econémico e social (Hales, 2001).

Assim, os institutos de pesquisa e desenvolvimento (PD&I) desempenham um papel
relevante no avanco e sustentacdo dos sistemas de inovagdo e na parceria com a industria, ao
oferecer servigos técnicos para impulsionar suas atividades inovadoras (Hales, 2001). Além disso,
as atividades de PD&I dessas organizacdes, almejam essa inovagdo tecnoldgica e ao fazerem uso
dessas tecnologias para desenvolverem-se, aumentam sua relevancia no mercado, desse modo, a
inovacdo ocupa lugar de destaque, no que diz respeito as estratégias da organizacio, isso segundo
Govindarajan e Trimbre (2006). Assim sendo, os institutos de pesquisa, aparecem como
fundamentais para os processos de inovagao, sendo relevantes por sua participagdo no crescimento

do setor tecnolédgico e cientifico, também fazendo-se presentes no ambito econdémico e social
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(Hales, 2001). O investimento em P&D sendo uma demanda atual implicita, visando adquirir o
controle sobre as tecnologias necessarias para o desenvolvimento econémico e social. (Santos e

Pinheiro, 2011)

Conforme Jensen, Menezes-Filho e Sbragia (2004), a releviancia das agdes e dos
investimentos em pesquisa e desenvolvimento nos paises mais présperos e avangados pode ser
confirmada ao constatarmos a presenc¢a de um setor industrial mais sofisticado, capaz de gerar
continuamente novos produtos e processos, além do uso de tecnologia de vanguarda, muitas vezes
desenvolvida internamente. Diante disso, percebe-se que a pesquisa e desenvolvimento possuem o
potencial de contribuir com o crescimento econdmico de uma nagdo por meio da execucdo
sistematica de atividades baseadas na ciéncia, visando gerar novos conhecimentos ou aplicar

conhecimentos ja existentes na criacdo de novos produtos.

Conforme orienta¢des presentes no manual de Frascati, a Pesquisa e Desenvolvimento
pode ser caracterizada como "a realizacdo metddica e inovadora com o intuito de expandir o acervo
de conhecimento, englobando informacgdes sobre o ser humano, cultura e sociedade, além de
encontrar novos usos para conhecimentos ja existentes" (OCDE, 2015). Essas a¢des englobam trés

categorias distintas de atividades:

Pesquisa basica: é a atividade tedrica ou pratica realizada principalmente com o objetivo de
adquirir conhecimentos inéditos sobre eventos e ocorréncias passiveis de serem observados, sem

qualquer finalidade especifica de aplicagio ou utilizagio prevista;

Pesquisa aplicada: é o estudo preliminar realizado visando obter novas informacdes, direcionada

principalmente para uma finalidade especifica, concreta ou propdsito;

7

Desenvolvimento experimental: é a atividade organizada, com base em informagdes obtidas
através de pesquisa e experiéncia pratica, e conhecimento adicional gerado, direcionada para a

criacdo de novos produtos ou processos, ou para aprimorar produtos ou processos ja existentes.

O guia apresenta também cinco atributos que devem ser levados em conta para que uma agao seja

classificada como Pesquisa e Desenvolvimento (OCDE, 2015):

e Original: voltada para novas revelagoes;

e Inovadora: fundamentada em ideias e suposi¢coes inéditas, ndo evidentes;
e Incerta: falta de clareza acerca do desfecho definitivo;

e Sistematica: programada e calculada;

o Passivel de transferéncia e/ou replicacdo: deve conduzir a resultados que poderiam ser

potencialmente reproduzidos.
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Dessa forma, a pesquisa e o desenvolvimento se consolidam como pilares estratégicos para
0 avango tecnoloégico, a competitividade industrial e o fortalecimento econémico de uma nagao. Ao
impulsionar a criacio de novos conhecimentos, produtos e processos, as atividades de PD&I
tornam-se ainda mais relevantes em contextos marcados por rapidas transformacgdes e altos niveis
de incerteza. E nesse cendrio dinAmico que se destaca a necessidade de abordagens mais flexiveis e
adaptativas de gestdo, como as metodologias ageis, capazes de responder com maior eficiéncia as
constantes mudangas do mercado e de integrar inovagido de forma continua aos ciclos produtivos e

organizacionais.

2.1.2 Gestdo de Projetos PD&I na Amazénia

A gestao de projetos de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo (PD&I) constitui um campo
interdisciplinar que articula conhecimentos da administra¢do, engenharia, politicas publicas e, mais
recentemente, do design estratégico e da gestdo da informacdo. No contexto amazonico, essa gestao
assume contornos especificos em fungdo das caracteristicas territoriais, institucionais e
socioecondmicas da regido. Embora a Amazonia concentre elevado potencial para inovagio,
sobretudo em 4reas relacionadas a biodiversidade, sustentabilidade e tecnologias sociais, a
literatura aponta que os processos de gestdo de PD&I ainda apresentam fragilidades estruturais,

especialmente no que se refere a sistematizacio de métodos, a governanca de projetos e a

integracdo entre planejamento, execugdo e avaliacao de resultados (Bezerra & Melo, 2023).

Estudos sobre PD&I na Zona Franca de Manaus indicam que grande parte das iniciativas
financiadas por mecanismos legais, como a Lei de Informatica, enfrenta dificuldades relacionadas a
maturidade dos processos de gestdo de projetos. Bezerra e Melo (2023) destacam que, apesar do
volume significativo de recursos investidos, observa-se baixa ado¢cdo de modelos consolidados de
gestdo de PD&I, o que compromete a geracdo de inovagdo de longo prazo e a transferéncia efetiva de
conhecimento. Esse cendrio reforca a necessidade de compreender a gestido de projetos ndo apenas
como uma atividade operacional, mas como um processo estratégico que envolve tomada de
decisdo, comunicagdo de informacdes complexas e coordenacdo entre multiplos atores

institucionais.

No ambito académico, pesquisas desenvolvidas na Amazonia Ocidental ressaltam que a
gestdo de projetos de PD&I é fortemente impactada por fatores como incerteza tecnoldgica,
dependéncia de financiamento publico e exigéncias regulatdrias especificas. Silva (2020) argumenta
que a auséncia de praticas sistematicas de governanga, gestao de riscos e monitoramento continuo
compromete a eficacia dos projetos e dificulta a mensuracdo de seus impactos cientificos,

tecnolégicos e sociais. Sob essa perspectiva, a gestdo de PD&I demanda abordagens adaptativas,
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capazes de lidar com contextos complexos e dindmicos, nos quais o controle rigido de processos

tende a ser menos eficaz do que modelos flexiveis e iterativos.

Paralelamente, politicas publicas de ciéncia, tecnologia e inovagdo tém buscado fortalecer os
ecossistemas de PD&I na Amazonia por meio da promocio de redes colaborativas e do fomento a
projetos estruturantes. Programas como o Pr6-Amazonia, coordenado pelo Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq), evidenciam um esforgo institucional para ampliar
a capacidade de pesquisa e inovacdo da regido, incentivando a cooperagio entre universidades,
institutos de pesquisa e demais atores do sistema regional de inovagdo (CNPq, 2023). No entanto, a
efetividade dessas iniciativas estd diretamente relacionada a existéncia de processos de gestdo
capazes de organizar, visualizar e comunicar informacdes de forma clara e acessivel aos diferentes

envolvidos.

Nesse sentido, a literatura recente aponta para a contribuicdo do design, especialmente do design
de interfaces, do design de servigos e do design estratégico, como campo capaz de apoiar a gestao
de projetos complexos, como os de PD&I. Ao atuar sobre a estruturacio da informacdo, a
visualizacdo de dados e a experiéncia dos usuarios envolvidos nos processos de gestdo, o design
pode contribuir para maior clareza, engajamento e eficiéncia na conduc¢ao de projetos de pesquisa e

inovacao.

2.2 Agilidade e ferramentas de gestao de projetos

Faz parte do trabalho de um gestor de projetos a identificagdo clara dos requisitos para que
se forme o escopo a ser refinado e planejado, entretanto, por muitas vezes os clientes nio tem ideia
clara sobre o problema que desejam resolver através do produto ou servico gerado com o projeto,
comprometendo assim a assertividade na definicdo das metas, que passam a ser alteradas com
constancia, exigindo retrabalho, mais tempo e desgastando o time (Sommerville, 2011).

Paralelo a isso, se tem o aumento exponencial da necessidade das empresas em resolverem
questdes referentes a diversos setores através da execu¢do de projetos, seja para otimizar um
servico, oferecer produtos mais eficientes e até mesmo para langcar uma nova tecnologia, tudo isso
no menor tempo possivel e com baixo custo, devido as mudangas aceleradas do mercado, trazendo
fracasso ao modelo tradicional de gestdo de projetos de software. Foi nesse contexto, que 17
profissionais criaram um manifesto em 2001, para o desenvolvimento agil de software, de acordo
com Beck (et al, 2001) e Pressman (2011).

Agilidade defini-se pela “capacidade de criar e responder a mudancas, a fim de obter lucro
em um ambiente de negdcio turbulento” (Amaral et al,, 2011). O manifesto agil segue 4 principios
fundamentais, sdo eles: Individuos e interacdes mais que processos e ferramentas; Software em
funcionamento mais que documentacdo abrangente; Colaboragdo com o cliente mais que

negociacao de contratos; Responder as mudangas mais que seguir um plano.
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Nesse contexto, ferramentas ageis como o Kanban se destacam por sua simplicidade e
eficacia na organizacdo do fluxo de trabalho. Para Moura (1989) o kanban é um sistema de controle
da producido cujo objetivo é minimizar os estoques de material em processo, produzindo em
pequenos lotes somente o necessario e no tempo certo, o que significa que pode ser empregado por
qualquer empresa por ser um método barato e adaptavel, ideal para um mercado carregado de
incertezas pelos clientes e com rapidas mudancas que exigem redugido de custos e entregas com
velocidade.

A insercdo dessa pratica no projeto se da com o auxilio do quadro kanban (Figura 2), cuja
finalidade é dar suporte visual as equipes no monitoramento e progresso das entregas. O quadro
apresenta um conjunto de colunas apresentando os estagios de cada entrega e cartdes que
descrevem as préoximas atividades e pendéncias a serem resolvidas. Assim, o time pode “puxar” com
facilidade uma atividade de um estagio para o outro com mais facilidade, para isso, é importante
organizar com auxilio visual, para que o time possa visualizar com mais rapidez os possiveis

problemas e mitiga-los a tempo (MOURA, 1989).

A fazer Em progresso Testando Concluido
Tarefa 1 Tarefa 4 + Add a card k=] + Add a card =]
Tarefa 2 Tarefa 5
+ Addacard a Tarefa 6
+ Add a card =]

Figura 2. Exemplo de quadro kanban, criado na ferramenta Trello.

Fonte: Autora, 2023

Com o tempo, diversas ferramentas digitais para gestdo de quadros de kanban foram
lancados no mercado com o intuito de otimizar a visualiza¢do das atividades de um projeto e
alinhar a comunicagdo entre os membros de um time. A ferramenta analisada nesta pesquisa sera o

Jira, por ser utilizada no instituto que é o foco do estudo, o Sidia.

2.2.1 Experiéncia do usudrio positiva
A maneira pela qual um usudrio utiliza um produto, de todas as formas, é o que a literatura
denomina por experiéncia do usudrio (UX). Isso passa pela forma de lidar com as funcionalidades,
nivel de entendimento, sensacdes, se serve ao prop6sito e em seu contexto. Na ISO 9241-210
(2019), a experiéncia do usuario passa nio somente pelas percepg¢des e retornos dos usuarios, mas
também aborda fatores humanos em todos os seus aspectos e refor¢a ainda que o projeto deve ser

focado em todo o ciclo de vida do sistema interativo (1SO 9241-210 2019 apud Ferreira, 2022).
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“UX designers trabalham para construir produtos que sejam faceis de usar (a tal
usabilidade), reduzindo a friccdo e permitindo que os usuarios completem a
tarefa desejada em menos tempo, com menos ruido e obstaculos. Ao mesmo
tempo, apoiam-se em principios da psicologia para motivar o usuario e
incentiva-lo a seguir adiante.” (TEIXEIRA, 2015)

Em se tratando de um produto digital, essa experiéncia se da via uma interface, projetada
para guiar o usudrio. Essa interface é composta por elementos graficos pensados com foco no

propdsito do produto e na experiéncia que se espera que o usuario tenha ao utiliza-lo.

Contexto

Experiéncia

E/Tecnologia/é

Motivacdo Tarefa

. i L Interagdo
Individuo —— Usuario — ] Interface
(Subjetividade) € (Objetividade)

Figura 3. Dindmica da experiéncia do usuario.

Fonte: Grilo, 2018.

De acordo com Grilo (2019), a experiéncia do usudrio ocorre a partir da interagdo entre a
subjetividade do individuo e a interface digital. No diagrama apresentado pelo autor na Figura 3,
observa-se que o usudrio parte de um contexto especifico e traz consigo uma intencdo ou
necessidade subjetiva: a questao que deseja resolver com a ferramenta. Ao interagir com a interface,
essa intencdo é traduzida em agdes objetivas, concretizadas por meio das tarefas executadas. A
interface, por sua vez, é projetada para mediar essa interacdo de forma eficiente, oferecendo
respostas que moldam a percepgdo e satisfacdo do usuario. Assim, a experiéncia do usudario se
configura como o resultado desse processo integrado entre intencdo, acdo e resposta da ferramenta

digital.

A identificacdo do nivel de qualidade de uma interface se da por meio da entrega de uma
comunicagio eficiente ao usudrio. A esta comunicacdo se da os atributos de concisdo, eficiéncia,
clareza, propdsito, relevancia, utilidade e naturalidade. O que significa dizer que seguir padrdes
visuais que facilitem esses atributos para que a comunicacdo seja efetiva é crucial para

proporcionar experiéncias positivas (Mckey, 2013)

Desse modo, para o contexto desta pesquisa, consideram-se trés caminhos a serem
interligados ao analisar se a experiéncia do usuario de uma ferramenta de gestdo de projetos é

positiva ou negativa, sdo eles: gestdo de projetos, caracterizada pela definicdo precisa de objetivo,
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requisitos e prazos; metodologia agil, focado em individuos e pessoas, software em funcionamento,
colaboragdo com o cliente e resposta a mudangas, e por fim, a experiéncia do usudrio positiva,
caracterizada pela facilidade de uso, tempo de resposta curto, menos obstaculos, que seja utilizavel

e que atenda a uma necessidade.

Ao considerar esses trés pilares, gestdo de projetos, metodologia agil e experiéncia do
usudrio, torna-se evidente que a interface da ferramenta exerce um papel central na mediacdo dessa
experiéncia. Isso porque é por meio do design de interface que se concretiza a interagdo entre o
usudrio e o sistema digital, sendo esse o elemento responsavel por traduzir, na pratica, os principios

de usabilidade, agilidade e organizacado previstos nas abordagens anteriores.

2.3 Design de interface

E através do design de interface que o usuario interage com um sistema digital. Ele envolve
a criacdo de elementos visuais e funcionais que permitem a eficiéncia na comunicagio entre o
usudrio e o sistema, assegurando que a interacdo seja intuitiva, eficaz e agradavel. Uma interface
bem desenvolvida, projetada por meio de testes de usabilidade, com profundo entendimento das
necessidades do usudario, combinando os principios de design corretamente, reduz a carga cognitiva
do usuario e oferece respostas claras as suas ac¢oes, facilitando a navegagio e o entendimento das
funcionalidades do sistema. Uma interface bem elaborada ndo apenas melhora a experiéncia como

um todo, mas também impacta a retencdo e satisfagdo do publico-alvo (Norman, 2013).

Ao projetar uma interface, hd também a preocupa¢io com a acessibilidade, interfaces
projetadas para diferentes tipos de usudrios, incluindo aqueles com deficiéncias visuais ou motoras,
garantem que a experiéncia digital seja equitativa. Alto contraste, comandos por voz e legendas sao
exemplos de solugdes que tornam as interfaces mais acessiveis para todos (Lidwell, Holden e Butler,
2010). A adaptabilidade a diferentes dispositivos e contextos de uso também é outro aspecto
importante do design de interface. Interfaces eficazes devem manter consisténcia e funcionalidade

independente do tamanho da tela ou do dispositivo utilizado (Shneiderman et al., 2016).

Por fim, o sucesso de um design de interface depende do processo iterativo de
desenvolvimento, testes continuos, coleta de feedbacks dos usudrios e ajustes constantes garantem
que a interface esteja sempre alinhada as expectativas e necessidades do publico. Dessa forma, o
design de interface ndo é estatico, trata-se de um campo dindmico que evolui com a tecnologia e as
demandas dos usuarios, uma vez que é através da interface que toda a comunicagdo entre eles e o

sistema acontece.
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2.3.1 Comunicagdo via interface digital

Ja se entende que o usudrio interage com um sistema digital através da interface grafica,
esta comunicag¢do ocorre por meio de sinais visuais, sonoros e hapticos, que orientam o usuario em
sua interacdo com o sistema computacional. Esta comunicacdo precisa ser clara e eficiente para
minimizar erros e frustragdes. Para Lidwell, Holden e Butler (2010), principios de design universal,
como feedback imediato e mapeamento in tuitivo, sdo essenciais para criar interfaces eficazes. A
linguagem visual clara inclui uso de tipografia legivel, contrastes adequados entre elementos e
espacamentos que facilitam a leitura e compreensao. O design deve ser intuitivo, evitando o excesso
de informagdes que possam confundir o usudrio. Além disso, a hierarquia visual deve guiar o olhar

do usudrio para os elementos considerados mais importantes na interface (Garret, 2011).

Nielsen (1994), em suas heuristicas, exploradas no tépico 2.3.3, destaca a importancia do
uso de feedbacks. Um sistema eficaz fornece respostas imediatas as agdes do usuario, confirmando
interagdes e prevenindo erros. Um botdo que muda de cor ao ser pressionado indica que a acdo foi

reconhecida, aumentando a sensag¢do de controle do usudario sobre o sistema.

A necessidade de adaptagdo a diferentes perfis de usuario é um dos desafios mais
relevantes na comunicagdo via interface digital. Interfaces que permitem a personalizacdo da
experiéncia, como ajustes de fontes, cores e navegacdo por atalhos, aumentam a acessibilidade e
tornam o sistema mais inclusivo. Esse cuidado garante que a experiéncia seja compreendida e bem
aproveitada pelo maior niimero de usuarios possivel (Norman, 2013). Com isso, a comunica¢do via
interface se conecta diretamente a interacdo Humano-Computador, area que investiga as dindmicas
entre pessoas e sistemas digitais e fornece fundamentos essenciais para projetar interfaces mais

inclusivas e eficazes.

2.3.2 Interag¢do Humano-Computador

O campo de estudo focado em entender como as pessoas interagem com sistemas
computacionais e como projetar interfaces que facilitem essa interagdo se denomina como
Interagdo Humano-Computador (IHC). A IHC mescla conhecimentos de ergonomia, psicologia
cognitiva, design de interface e ciéncia da computacdo para desenvolver sistemas simplificados e
eficientes. Um dos pilares do IHC é a usabilidade, sendo definida como a facilidade com a qual um
usudrio aprende a utilizar um sistema para alcangar seus objetivos. Jakob Nielsen (1994) destaca
que uma interface deve oferecer eficiéncia, facilidade de aprendizado e prevencio de erros. Essas
diretrizes sdo fundamentais para garantir interagdes naturais e eficazes. A experiéncia do usudario
(UX) também estd no centro da IHC. A UX envolve aspectos emocionais e funcionais da interacio,

garantindo que o usudrio se sinta satisfeito e engajado ao utilizar um sistema. A aplicacdo de
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principios como design centrado no usudrio e prototipacdo iterativa contribui para interfaces mais

eficazes e intuitivas (Garrett, 2011).

O avango da IHC segue em paralelo com o desenvolvimento da tecnologia, passando de
interfaces baseadas em textos para interfaces graficas e, mais recentemente, para sistemas
interativos com inteligéncia artificial e realidade aumentada. No passado, as interfaces exigiam que
os usudrios digitassem comandos especificos para interagir com sistemas, como no MS-DOS. O
progresso das interfaces graficas, tal qual os sistemas operacionais como o Windows, tornou a
interagdo mais intuitiva, utilizando metaforas visuais como janelas, icones e menus (Shneiderman et

al, 2016).

Desse modo, a IHC fornece diretrizes essenciais para o desenvolvimento de interfaces
digitais eficientes e acessiveis. Esses fundamentos se conectam diretamente as heuristicas de Jakob

Nielsen, exploradas a seguir.

2.3.3 As heuristicas de Jakob Nielsen

As heuristicas de usabilidade estabelecidas por Jakob Nielsen (1994) representam um dos
principais referenciais tedricos para a avaliacdo da experiéncia do usudrio em interfaces digitais.
Esses principios visam identificar problemas de usabilidade e orientar o desenvolvimento de
interfaces mais intuitivas e eficientes. No contexto de ferramentas de gestio de tarefas para projetos
de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo (PD&I), a aplicagdo desses principios se torna
fundamental para otimizar a interacdo dos usudrios, garantindo acessibilidade, eficiéncia e

engajamento (NIELSEN, 1994; SILVA, 2020).

A presente secdo explora cada uma das dez heuristicas de Nielsen e sua aplicagdo na
construcdo de uma interface inspirada nos principios do design de jogos digitais. O objetivo é
compreender como tais heuristicas podem ser adaptadas para o contexto nio lidico, maximizando

a eficiéncia da comunicacao de informacgdes e o engajamento do usuario.

Visibilidade do status do sistema

Segundo Nielsen (1994), a interface deve manter o usuario informado sobre o que esta
acontecendo, fornecendo feedback adequado dentro de um tempo razoavel. Essa visibilidade reduz
a incerteza e aumenta a sensagio de controle do usuario sobre suas atividades, promovendo uma
experiéncia mais otimizada (Norman, 2013). Para assegurar a visibilidade do sistema, é
fundamental a utilizacdo de elementos graficos que representem seu estado, como barras de
progresso, animacgdes de transi¢do e registros de atividades. Além disso, o design deve considerar

uma hierarquia informacional eficiente, priorizando a percep¢do imediata de mensagens criticas,
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enquanto informacgdes secundarias devem permanecer acessiveis conforme a necessidade do

usuario.

Compatibilidade entre o sistema e o mundo real

A interface deve utilizar uma linguagem e metaforas visuais familiares ao usuario,
minimizando a carga cognitiva. A adoc¢do desses elementos facilita a transicdo dos usuarios para o
ambiente digital, reduzindo a necessidade de treinamento e aumentando a adog¢do do sistema
(Prates; Barbosa; Silva, 2019). Ademais, a adogao de icones e terminologias alinhados a experiéncia
prévia dos usudrios contribui para a previsibilidade das interagdes. A familiaridade com metéforas,
como 'arrastar e soltar' ou 'arquivos e pastas’, facilita o reconhecimento das funcionalidades e a

rapida adaptacdo as operagdes do sistema.

Controle e liberdade do usuario

O sistema deve proporcionar ao usudrio a possibilidade de desfazer ou refazer agdes sem
consequéncias negativas, a fim de garantir um ambiente de interacdo seguro e previsivel. Tais
recursos ndo apenas mitigam os riscos de erros irreversiveis, mas também reduzem a ansiedade do
usuario em relacdo a acdes no sistema, promovendo um ambiente que encoraja a experimentagio e

a exploracao das funcionalidades, conforme destacado por Shneiderman et al. (2018).

Além disso, para que o controle do usudrio seja pleno e efetivo, o sistema deve oferecer
comandos claros e acessiveis para reverter ag¢des, juntamente com a possibilidade de
personalizagdo da interface. A personalizacdo permite que os usudrios ajustem a plataforma
conforme suas preferéncias individuais, o que é fundamental para atender a diversidade de perfis e
niveis de proficiéncia. Essa flexibilidade ndo apenas aprimora a experiéncia do usuario, mas
também favorece a adaptagido continua ao sistema, contribuindo para uma maior satisfacio e

eficiéncia no uso.

Consisténcia e padrdes

Sistemas precisam ser projetados de acordo com diretrizes estabelecidas, a fim de
minimizar possiveis confusdes e garantir uma experiéncia de uso fluida. A utilizacdo de padroes de
design amplamente reconhecidos, como a disposi¢do previsivel de botdes, icones padronizados e
nomenclaturas consistentes, contribui significativamente para a reducido da curva de aprendizado e
facilita a adogao da ferramenta por novos usudrios. A consisténcia entre diferentes telas e fluxos de
navegacdo evita que os usudrios precisem reaprender interacdes a cada nova se¢do do sistema,

como observado por Norman (2013).
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A adogao de padroes de design amplamente aceitas, como o Material de Design do Google
ou as Human Interface Guidelines da Apple, é uma pratica eficaz para garantir essa uniformidade.
Tais diretrizes ndo apenas estabelecem padrdes especificos para a escolha de cores, tipografia e
disposicdo dos elementos, mas também promovem a coesdo visual e uma navegacio mais intuitiva.
Ao seguir essas normas, o sistema nao apenas melhora a usabilidade, mas também favorece a
criacdo de uma interface que os usudrios reconhecem e entendem com facilidade, criando uma

experiéncia de interacdo mais eficiente e satisfatdria.

Prevencao de erros

A possibilidade de erro deve estar mapeado como algo a ser minimizado ao projetar uma
nova interface, isso pode ser abordado com confirmagoes de agdes, desativacdo de opg¢des invalidas
e mensagens claras para guiar o usuario na correcdo de equivocos. Outrossim, boas praticas de
design incluem a antecipa¢ido de erros comuns e a ado¢do de mecanismos proativos para evita-los
(Nielsen; Molich, 1990). Mensagens de erro bem construidas sdo informativas e orientativas,
sugerem correcdes ao invés de apenas indicar falhas. Outro método valido é o design baseado na
prevencdo, no qual op¢des arriscadas sdo ocultadas ou exigem confirmagdes adicionais para serem

executadas.

Reconhecimento em vez de memorizagao

A preocupagdo em reduzir a carga cognitiva do usuario passa por diversos pilares, na sexta
heuristica de Nielsen, orienta-se que o sistema minimize a necessidade de o usuario memorizar
informacgdes, fornecendo dicas contextuais, sugestdes e referéncias visuais. Um design eficiente
permite que as informagoes relevantes estejam sempre acessiveis, evitando que o usuario tenha que

memorizar detalhes importantes (Garret, 2011).

Recursos como preenchimento automatico, menus suspensos e histérico de acdes
contribuem para a constru¢do de uma experiéncia na qual o usudrio tenha acesso facilitado a
funcionalidades importantes. A utilizacdo de icones familiares, associada a uma navegacdo
orientada pelo reconhecimento, aprimora ainda mais a eficiéncia na interagdo com a ferramenta,

facilitando a realizagdo das tarefas de forma agil e sem esforgo cognitivo adicional.

Flexibilidade e eficiéncia de uso

A adaptabilidade da interface de acordo com o nivel de proficiéncia do usuario, seja ele
iniciante ou avang¢ado, é caracteristico de interfaces eficientes. Para isso, é essencial oferecer
recursos como atalhos e opg¢oes de personalizacdo que ajudem a otimizar a navegacdo e o uso da
plataforma. Sistemas que permitem ajustes na interface ou o uso de comandos rapidos nio apenas

aumentam a versatilidade, mas também tornam a ferramenta mais atraente para diferentes perfis
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de usuarios, conforme ressaltado por Shneiderman et al. (2018). A personaliza¢do permite que cada
usudrio configure a ferramenta de acordo com suas necessidades e preferéncias, tornando a

experiéncia mais eficiente.

Além disso, a implementacdo de modos de operacdo distintos, como interfaces
simplificadas para iniciantes e funcionalidades avan¢adas para usudrios mais experientes, torna a
ferramenta mais acessivel e inclusiva. Essa diferenciagdo no design permite que a plataforma se
adapte ao nivel de proficiéncia do usuario, sem sobrecarregar iniciantes com opg¢des complexas. Ao
considerar as necessidades especificas de cada grupo, a experiéncia do usudrio € significativamente
aprimorada, promovendo uma interagdo mais fluida e, ao mesmo tempo, encorajando uma adogao

mais rapida e duradoura da plataforma.

Estética e design minimalista

As interfaces devem ser projetadas para apresentar informagdes de forma clara e objetiva,
sem sobrecarregar o usuario com elementos visuais excessivos. O design visual precisa equilibrar
estética e funcionalidade, evitando a sobrecarga informacional que pode prejudicar a experiéncia do
usudrio. Conforme destacado por Norman (2013), interfaces organizadas e limpas sdo
fundamentais para melhorar a usabilidade, permitindo que o usuario foque nas tarefas principais

sem distracdes.

Para garantir uma navegacao eficiente, é importante adotar praticas de design, como o uso
adequado de espagamento, a criacdo de uma hierarquia visual bem definida e o uso de paletas de
cores harmoniosas. Esses elementos ndo apenas embelezam a interface, mas também facilitam a
legibilidade e a navegacdo. A remocdo de elementos visuais desnecessarios é essencial para que o
usudrio interaja com o sistema de forma rapida e objetiva, sem distragdes que possam comprometer

a eficiéncia do processo.

Ajuda os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros

Mensagens de erro devem ser claras, precisas e faceis de entender, explicando de forma
objetiva o problema ocorrido e, sempre que possivel, sugerindo soluc¢des praticas. Um bom sistema
de feedback ndo apenas informa o usudrio sobre o erro, mas também oferece orientagdes
especificas para corrigi-lo, facilitando a resolucdo do problema de maneira rapida e eficiente. De
acordo com Cooper, Reimann e Cronin (2014), sistemas que implementam corre¢des automaticas
ou destacam de forma clara o que precisa ser ajustado promovem uma experiéncia de usuario mais

fluida e satisfatéria, reduzindo a frustragdo causada por erros.

Além disso, é fundamental que os erros sejam comunicados de forma que ndo causem

ansiedade ou desconforto no usuario. A utilizacdo de uma linguagem amigavel e o design visual
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adequado sdo essenciais para garantir que o erro seja compreendido sem gerar panico ou
inseguranca. Indicadores visuais desempenham um papel importante nesse processo, pois
fornecem pistas imediatas sobre o que precisa ser corrigido. Por exemplo, destaques em vermelho,
icones explicativos e mensagens contextualizadas sdo elementos que ajudam a guiar o usuario na
correcdo do erro sem interromper seu fluxo de trabalho. Esses indicadores devem ser utilizados de

maneira sutil, para que o usudrio possa corrigir a falha de forma natural e sem sobrecarga cognitiva.

Um aspecto crucial do design de erros é garantir que a solucdo proposta ndo interrompa o
fluxo de trabalho do usuario. Em vez de forcar uma corre¢do imediata ou exigir uma acdo que cause
interrupgdes significativas, o sistema deve fornecer uma forma simples e eficiente de resolver o
problema, permitindo que o usuario continue com suas tarefas sem grandes impedimentos. Dessa
maneira, o sistema de feedback nido apenas melhora a experiéncia de interagdo, mas também

contribui para a confian¢a do usuario no uso continuo da ferramenta.

Ajuda e documentagdo

Embora o objetivo seja que o sistema seja suficientemente intuitivo para que o usuario ndo
dependa de uma documentacgido extensa, a presenca de suporte e ajuda contextual continua sendo
um elemento fundamental para garantir uma experiéncia de uso completa e satisfatdria. Mesmo as
interfaces mais bem projetadas podem ter pontos de complexidade ou situagdes que exijam
esclarecimentos adicionais. Nesse sentido, tutoriais interativos e se¢cdes de perguntas frequentes
desempenham um papel crucial na diminui¢ido da curva de aprendizado, permitindo que os
usuarios se adaptem ao sistema de maneira mais rapida e eficiente, conforme discutido por Garrett

(2011).

A documentacdo do sistema deve ser facilmente acessivel e bem estruturada, possibilitando
que os usuarios encontrem as respostas que precisam de maneira rapida e sem esfor¢o. A clareza
nas informacdes e a organizacdo légica sdo essenciais para garantir que os usuarios consigam
resolver problemas ou duvidas de forma autonoma. Além disso, a integracdo de assistentes virtuais,
como chatbots ou guias interativos, pode ser um diferencial importante. Esses recursos oferecem
suporte imediato e personalizado, permitindo que o usudario resolva questées em tempo real, sem a
necessidade de interromper o fluxo de trabalho ou aguardar respostas demoradas. Com isso, as
barreiras ao uso da ferramenta sdo significativamente reduzidas, promovendo uma experiéncia

mais agil e sem frustragdes.

2.3.4 Design de interface de jogos

Juul (2005) define um jogo como um “sistema baseado em regras no qual os jogadores se

engajam voluntariamente para alcangar objetivos especificos” Zimmerman e Salen (2003)
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defendem que jogos sdo “sistemas interativos que oferecem aos jogadores uma estrutura de
escolhas significativas”. Todas as defini¢des salientam que os jogos digitais ultrapassam o conceito

de passatempo, e também sao ferramentas de engajamento, socializa¢do e aprendizagem.

Jogos digitais sdo sistemas interativos que permitem ao usuario a exploracio de atividades
regidas por uma narrativa em um ambiente virtual. Sua utilizacdo pode variar de acordo com
diversos fatores, desde a prépria histdéria do jogo, mecanicas e até mesmo o dispositivo pelo qual o
jogador decide manusear. Os jogos digitais combinam esses mesmos fatores para criar experiéncias
envolventes que estimulam habilidades cognitivas e sociais dos usuarios (Schell, 2008). Além disso,
as interagdes em tempo real somada com a necessidade de tomada de decisdes frequentes sdo
caracteristicas fundamentais que diferenciam os jogos digitais de qualquer outra midia interativa

(Gee, 2003).

Desde suas primeiras versdes, como Pong (1972) e Space Invader (1978), os jogos digitais
evolufram significativamente para experiéncias sofisticadas que utilizam realidade virtual,
inteligéncia artificial e mecanicas mais complexas. Os jogos, de acordo com a tecnologia e mecanica
utilizadas, podem ser classificados por: plataforma (Console, mobile, PC, realidade virtual, arcade
etc); Género: RPG (jogo de interpretacdo de papéis), acdo-aventura, quebra-cabecas, estratégia, FPS
(jogos de tiro em primeira pessoa), simulacdo entre outros; e até mesmo por modelo de negédcio:
Jogos de microtransagdes, pagos, freemium, onde o jogador recebe uma versao inicial gratis para

depois, adquirir recursos, e assinaturas.

Diversas areas relevantes ja utilizam jogos digitais, como educagdo, treinamento
profissional e simulagdes. O serious game é um género de jogos muito utilizado em treinamentos de
profissionais da satde e na educagio militar, trazendo ambientes seguros para praticar habilidades
criticas. Da mesma forma, a gamificacdo, que é o uso de elementos de jogos em contextos ndo
lidicos, tem sido adotada em plataformas digitais de aprendizado e gestdo de projetos para

aumentar o engajamento e a retencdo de informagdes (Deterding et al, 2011)

Jogos digitais tem o poder de influenciar tendéncias culturais, moldar comportamentos e
promover comunidades ativas em torno de titulos populares como Roblox, Minecraft e Fortnite,
trazendo forte impacto cultura e econémico, sendo uma das industrias mais lucrativas do setor de

entretenimento.

Dentro de toda essa complexidade e nuances de um jogo digital, hd a exigéncia de um
design meticuloso, cuja interface e a experiéncia do usudrio garantam que a interagao do jogador
seja intuitiva e fluida, de modo a ndo o distrair das missdes do jogo. Desse modo, compreender os

fundamentos de design de jogos digitais é essencial para analisar como se aplicam os parametros de
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Ul e UX nesse contexto e como eles podem ser replicados de modo a extrair o mesmo nivel de

engajamento e retenc¢do de informagdes em outros contextos.

2.3.5. Experiéncia do usudrio em jogos digitais

A experiéncia do usudrio em jogos digitais engloba o meio pelo qual o jogador percebe e
interage com o jogo, guiando sua imersao, engajamento e satisfacdo. Um dos principais objetivos do
design de UX em jogos é gerar um estado de “flow”, onde o jogador se sente absorvido pela
experiéncia, perdendo a nog¢do do tempo e espaco ao enfrentar as missdes (Csikszentmihalyi, 1990).
Visando criar uma experiéncia envolvente e intuitiva, o design de experiéncia em jogos deve

considerar alguns fatores fundamentais, sao eles:

e Aprendizagem e tutoriais adaptativos: Jogos bem projetados ensinam suas
mecanicas de forma gradual e integrada a jogabilidade (Gee, 2003). Em
“Portal”(2007), jogo de quebra-cabegas, os desafios iniciais introduzem novas
mecanicas de forma intuitiva, sem necessidade de instrugdes extensas.

e Motivacdo e senso de progresso: A Teoria da Autodeterminagdo (Deci & Ryan,
1985), sugere que a motivacdo do jogador é influenciada por trés fatores
principais: autonomia, descrita pela capacidade do jogador de tomar decisdes
significativas no jogo. Como em The Elder Scrolls V: Skyrim, jogo RPG que oferece
multiplos caminhos de exploragdo, expandindo o envolvimento do jogador.
Competéncia, relacionada a sensacdo de crescimento e melhoria dentro do jogo.
Assim como em Dark Souls, também RPG, que desafia o jogador a aprimorar suas
habilidades em missdes com alto nivel de dificuldade, promovendo forte senso de
realizacdo. Conexdo, seja com outros jogadores com ou com personagens de dentro
do jogo, como em The Last of Us, jogo de agdo e aventura, cuja narrativa emocional
fortalece o vinculo entre jogador e personagens.

e Feedback continuo: Feedbacks imediatos sdo essenciais para a experiéncia do
jogador (Norman, 2013). No jogo de FPS “DOOM” (2016), por exemplo, efeitos
sonoros e visuais claros informam quando um inimigo é derrotado ou um
power-up é coletado.

e Acessibilidade e design inclusivo: Recursos como legendas, modo dalténico e
controles customizaveis tornaram The Last of Us Part II um dos jogos mais
acessiveis da histéria, permitindo que jogadores com diversas necessidades
pudessem usufruir da experiéncia (Brock, 2021).

e Imersao e consisténcia narrativa: Em Red Dead Redemption 2, jogo de

acdo-aventura, a interface minimalista e as mecanicas de interacdo detalhadas
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reforcam a sensacdo de realismo e imersdo no Velho Oeste, conforme o modelo de

Sweetser & Wyeth (2005).

Jogos que atendem a esses pilares sdo mais eficazes na retencdo e engajamento dos
jogadores (Rigby & Ryan, 2011). A aplicacdo desses principios na interface grafica e na mecanica do
jogo, otimiza a experiéncia geral do usudrio e aumenta a sensacdo de propoésito na jornada do

jogador.

2.3.6. Interface de jogos digitais

Interface sdo elementos graficos presentes em sistemas digitais pelos quais o usuario tem
acesso as informacgdes do sistema e a comandos especificos. Em um jogo, refere-se ao conjunto de
elementos visuais e interativos que facilitam a comunicacdo entre o jogador e o sistema do jogo.
Esses elementos englobam menus, barras de status, mapas, indicadores de missdo, inventarios e
qualquer outro recurso grafico que forneca informagdes ao jogador. Uma boa Ul de jogos precisa ser
intuitiva, informativa e integrada a experiéncia para ndo comprometer a imersdo do jogador

(Isbister e Schaffer, 2008).

Os principios fundamentais de design de interface também estdo presentes na criacdo de
interface para jogos, sdo eles: clareza, consisténcia, feedback imediato e minimalismo. Para Norman
(2013), a clareza é responsavel por garantir que o jogador compreenda rapidamente as informacdes
fornecidas sem distra¢cdes desnecessarias. As interfaces devem apresentar informagdes de maneira
acessivel e legivel, como em Alters (2025), que utiliza um design minimalista para garantir que os
elementos da Ul ndo bloqueiem a visdo do jogador, conforme mostrado na Figura 4. Além disso, a
consisténcia dos elementos graficos e interacdes permite que o jogador desenvolva familiaridade
com os comandos, como ocorre em World of Warcraft (2004), onde a interface manteve um padrio

ao longo das diversas expansdes.
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Figura 4. Interface minimalista, Alters (2025).

Fonte: Autora, (2025).

O feedback imediato das agdes do jogador é outro aspecto crucial. Interfaces eficientes
reagem de maneira instantdnea, permitindo ajustes rapidos na estratégia do jogo. Em Dark Souls
(2011), os niveis de vida e stamina respondem dinamicamente ao desempenho do jogador, trazendo
informagdes fundamentais para a tomada de decisdes. Da mesma forma, o minimalismo na Ul reduz
a sobrecarga cognitiva e melhora a imersao. Em Dead Space (2008), os elementos essenciais, como
barra de vida e munic¢do, estdo integrados no traje do personagem, eliminando a necessidade de

HUDs (Heads-up display) invasivos.

Os Heads-up display (HUD) sdo os componentes mais caracteristicos da interface de um
jogo digital, é nele onde se apresentam as informacdes essenciais sem interromper a jogabilidade.
HUDs geralmente incluem barras de vida, municdo, status de personagem e outros elementos
fundamentais que variam de acordo com a mecanica ou género do jogo. De acordo com Adams
(2014), HUDs bem construidas certificam de que as informag¢des mais importantes estejam sempre
disponiveis sem comprometer a imersdo do jogador. Em Doom Eternal (2020), a interface, na Figura
5, fornece informagdes constantes sobre armamento e satide do jogador, possibilitando agilidade

nas decisdes estratégicas.
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Figura 5. HUD, Doom Eternal (2020).
Fonte: Autora (2025).

Outro elemento importante é o mini-mapa, amplamente utilizado em jogos de mundo
aberto e estratégia. Em Grand Theft Auto, o mini-mapa exibe ruas, locais importantes e objetivos,
permitindo ao jogador encontrar com facilidade os pontos de referéncia e locais para onde deve se
dirigir ao longo do jogo. Os mini-mapas sdo essenciais para auxiliar na navegacdo sem exigir que o
jogador consulte menus com frequéncia, o que pode interromper a imersao (Schell, 2019). Ainda
sobre objetivos, diversos jogos utilizam o chamado “jornal de missdes”, onde o jogador pode
encontrar as missdes do jogo, junto com suas descrigdes e objetivos relacionados, recurso muito
comum em jogos de RPG, como o Skyrim, The Elder Scroll, visto na Figura 6 ou no Enshrouded, na
Figura 7. Alguns jogos de RPG utilizam ainda a “drvore de habilidades” para mostrar quais
habilidades foram desbloqueadas dentro de cada missdo, e quais as dependéncias a serem
resolvidas para desbloquear novas habilidades, no jogo Marvel’s Spider Man (2018), as habilidades

sdo filtradas também por categorias (Figura 8).
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Figura 7. Jornal de missoes, Enshrouded (2025).
Fonte: Autora (2025).
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Figura 8. Arvore de habilidades, Marvel’s Spider Man (2018).
Fonte: Autora (2025).

Ha também as interfaces contextuais, como quick-time events (QTEs), que orientam o
jogador em momentos especificos. Os QTEs podem otimizar a sensagdo de interatividade e imersao
ao integrar a¢des do jogador diretamente as cenas de acdo. Em God of War (2018), os QTEs sao
utilizados para criar sequéncias cinematograficas interativas, exigindo agdes rdpidas para o
progresso da narrativa. Por fim, tem-se os sistemas de navegacdo (wayfinding), também
desempenhando um papel critico. Em Horizon Zero Dawn (2017), sdo utilizados marcadores visuais
e trilhas luminosas para orientar o jogador sem comprometer a estética do mundo do jogo. A
franquia de Resident Evil também aplica um amarelo luminoso e consistente ao longo de todos os
jogos da série, para identificar itens que podem receber interagio e dar itens ao jogador, também

respeitando os aspectos graficos do jogo.

A interface do usuario tem um papel importante na experiéncia do jogador, afetando tudo,
desde a imersdo até a jogabilidade rapida. O design da Ul em jogos precisa encontrar um ponto de
equilibrio entre estética, facilidade de uso e clareza no acesso as informagdes, proporcionando
interacdes simples e agradaveis. Elementos como HUDs, mini-mapas, QTEs e sistemas de navegacao
sdo fundamentais para garantir que os jogadores tenham acesso as informagdes necessarias para
avancar sem comprometer a experiéncia imersiva. Compreender esses principios é essencial ndo
apenas para designers de jogos, mas também para profissionais interessados em aplicar essas
solucdes visuais em contextos fora do ambiente lidico. Neste estudo, tais elementos sdo analisados
como recursos visuais eficazes que, mesmo sem a presenca de mecanicas de gamificagdo, podem ser
adaptados a ferramentas de gestdo de projetos com o objetivo de tornar a comunicacdo de dados

mais clara, engajadora e acessivel a diferentes perfis de usuarios.
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CAPITULO 3

Materiais e
Meétodos
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A presente pesquisa adota o método cientifico para a conducdo da investigacdo sobre
utilizacdo de elementos visuais de interface de jogos em protétipo de ferramenta de gestdo de
projetos. A caracteristica principal do método cientifico é a sistematizagdo do conhecimento, pelo
rigor na coleta de dados e sua andlise e também pela possibilidade de replicacdo dos resultados.
Para Barros e Lehfeld (200), a metodologia cientifica permite a producdo de conhecimento confiavel

por meio de um conjunto de etapas légicas e organizadas.

A pesquisa sera conduzida com base em procedimentos metodoldgicos adequados para o
desenvolvimento de um projeto de design, adotando o diamante duplo como abordagem principal.
Para a aplicagdo do método, a estrutura deste capitulo foi dividida em duas fases. A primeira é a
Imersdo Preliminar, cujo proposito é levantar referéncias tedricas e aprofundar a compreensao do
problema. Essa etapa possibilita uma andlise detalhada do contexto e das necessidades dos

usudrios, garantindo embasamento sélido para as decisdes de design (D. School, 2011).

Na segunda fase, voltada para a reformulacdo da plataforma, emprega-se o diamante duplo,
um método estruturado que guia o processo do levantamento de novas solugdes, centrado no
usuario. Essa abordagem envolve a analise critica da interface do Jira, a identificacdo de seus pontos
de melhoria e a implementagao de ajustes iterativos validados por meio de entrevista com usuarios,

assegurando que a nova interface atenda de forma eficaz as demandas do publico-alvo.

IMERSAO PRELIMINAR

Nesta fase preliminar, o intuito é entender o contexto de desenvolvimento de softwares no
Sidia, a fim de conhecer o publico-alvo e suas necessidades principais, visando o levantamento de
problemas reais enfrentados na rotina de trabalho de um time de desenvolvimento que a
ferramenta atualmente utilizada ndo consegue suprir. Para isso, foi realizado pesquisa bibliografica

considerando 30 fontes, entre livros e artigos e entrevista com 7 usudrios.

3.1.1 Pesquisa bibliogrdfica

A pesquisa bibliografica consiste em um levantamento e analise de obras publicadas, como
livros, artigos e dissertacdes, com o objetivo de fundamentar teoricamente um estudo ou projeto.
Essa abordagem permite construir uma base sélida de conhecimento sobre um determinado tema,
identificando lacunas e contribuindo para o desenvolvimento de novas ideias. Segundo Gil (2008), a
pesquisa bibliografica é fundamental para compreender e aprofundar o conhecimento sobre o tema

escolhido.

Para este estudo, foram consultados livros de leitura geral ou de consulta, teses,

dissertacdes, periddicos académicos e outras publicagdes. O acesso aos bancos de dados com
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artigos cientificos foi feito por meio da plataforma de busca de periédicos da Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), utilizando palavras-chave como: "PD&I",

» on

“R&D”, "usabilidade", “usability” "interface de jogos", “games interface”, "gestdo de projetos”,

»n on

“project management”, "interface digital", “digital interface”, "design de interacao”, “interaction

»on "o« » ons

design”, "experiéncia do usudrio", “user experience”, "Metodologia Agil", “agile methodology”, "jogos

» on

AND gamificacdo", “games and gamification” "gestdo de projetos AND ferramentas”, “project

»non

managements and tools”, "Diamante duplo”, e “double diamond”. A partir disso, foram selecionados

os artigos mais relevantes para o tema da pesquisa, priorizando publica¢des dos ultimos cinco anos.

Além disso, livros de consulta e de referéncia foram utilizados para complementar o
conhecimento tedrico, com énfase em design, pesquisa, desenvolvimento de projetos, arquitetura da
informacdo e interfaces. Foram utilizados tanto livros fisicos quanto digitais (e-books). Outros
materiais também contribuiram para a fundamentacdo bibliografica, como dissertacdes e teses
fornecidas pelo departamento de design da Universidade Federal do Amazonas (UFAM) e

plataformas similares usados como referéncia, que ajudaram a expandir o entendimento do tema.

Com o conhecimento obtido por meio da pesquisa bibliografica, foi elaborado o referencial

tedrico deste estudo e o suporte necessario para o desenvolvimento do aplicativo.

3.2 Diamante duplo

Diferente das abordagens tradicionais, que partem diretamente para a execucdo de
solucdes com base em requisitos técnicos ou de nego6cio, o Diamante Duplo é um modelo
estruturado para o processo de design centrado no usudrio, criado pelo Design Council do Reino
Unido em 2005. Ele se tornou uma das principais abordagens para a resolucdo de problemas
complexos e o desenvolvimento de produtos e servicos inovadores. O modelo é composto por
quatro fases principais, divididas em dois momentos distintos: a divergéncia, onde ha a ampliacdo

da compreensdo do problema ou solucdo, e a convergéncia, onde as informacgdes sdo filtradas e

refinadas para chegar a um resultado final mais assertivo (Design Council, 2005).

A primeira etapa do modelo é a Descoberta (Discover), onde ocorre uma imersao para
compreender profundamente o problema a ser resolvido. Essa fase é essencial para a coleta de
dados e insights por meio de pesquisas qualitativas, entrevistas com usudrios e benchmarking, que
é a busca por produtos similares no mercado. O objetivo é obter uma visdo ampla sobre os desafios
enfrentados pelo publico-alvo. A seguir, ocorre a Definicdo (Define), que busca transformar a
grande quantidade de dados coletados em um problema bem estruturado e compreensivel. Aqui, as
equipes filtram e organizam as informag¢des mais relevantes, garantindo que a solu¢do desenvolvida

se alinhe com as necessidades reais dos usuarios (Design Council, 2019).
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A terceira fase do modelo é o Desenvolvimento (Develop), que marca o inicio da busca
por solugdes criativas e inovadoras. Essa etapa incentiva a experimentacdo por meio de técnicas
como brainstorming, sketching e prototipagem de baixa fidelidade. O objetivo é explorar diferentes
possibilidades antes de convergir para uma solugdo final. Por fim, ocorre a Entrega (Deliver), fase
em que as melhores solucdes passam por testes e refinamentos baseados em feedbacks reais dos
usudrios. Aqui, os protdtipos sdo validados e ajustados até que o produto final esteja pronto para

ser implementado (Design Council, 2021).

O modelo do Diamante Duplo é utilizado em diversos setores por sua abordagem
estruturada e iterativa, garantindo que as solu¢des desenvolvidas sejam eficazes, centradas no
usuario e fundamentadas em pesquisas. Sua combina¢do entre pensamento divergente e
convergente permite um equilibrio entre criatividade e pragmatismo, minimizando riscos e

maximizando o impacto das solu¢des propostas.

3.2.1 Publico-alvo

Uma vez definido o modelo a ser utilizado, é de extrema importancia definir o publico-alvo
a ser estudado. Considerando que o intuito final seja definir a melhor aplicabilidade de elementos
de interface de jogos para contextos ndo lddicos, especificamente nesta pesquisa, com a finalidade
de melhorar ferramentas de gestdo de projetos, foi definido que o publico-alvo serd um time de
desenvolvimento de softwares do Sidia, composto por diversos perfis, entre artistas e
desenvolvedores, e também, gestores de projeto. Uma vez tendo o uso da ferramenta validada por
um de seus times, a hipétese é de que o protétipo se aplicaria com mais facilidades nos demais

times de desenvolvimento de dentro e fora do Sidia.

3.2.2 Técnicas e procedimentos
A partir desta fase, os processos do modelo Diamante Duplo serdo aplicados ao cenarios da
pesquisa, seguindo o passo a passo do framework para estruturar todos os momentos do
desenvolvimento do protétipo. O final da aplicagdo dos procedimentos se resultara em um conjunto
de requisitos associados as necessidades mais importantes coletadas junto aos usuarios para se

tornarem funcionalidades a serem projetadas no protétipo, e testadas posteriormente.
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3.2.3 Descoberta

Na etapa da descoberta, representada pelo

ETAPA FERRAMENTA

Entrevista

(Nielse, 1994)

Personas

Jornada do
usudario
(Stickdorn &
Schneider, 2012)

Descoberta

Andlise
heuristica

(Nielsen, 1994)

Quadro 1, onde o objetivo ¢é

compreender profundamente o contexto do usudrio antes de definir qualquer solugdo, envolve
imersdo no contexto, entrevistas, observacdes e coleta de dados. Aqui, o foco sera na andlise

detalhada da experiéncia do usuario com a interface atual do Jira e em identificar oportunidades de

PROCEDIMENTOS

Para compreender as dores, necessidades e
expectativas dos usuarios da plataforma.
Entrevista qualitativa e semi estruturada, com

5 perguntas de “sim” ou ndo” e uma aberta.

Representacdo de perfis tipicos de usuarios e

suas necessidades

Mapear o caminho percorrido pelos usudrios
ao utilizar a plataforma.

Identificar os momentos de maior frustracio e
onde ha falhas na comunicagdo da interface.
Sugerir melhorias baseadas em padrdes de

navegacao de interfaces de jogos.

Avaliar a interface existente com base em
critérios como visibilidade do status do
sistema, consisténcia e padrdes, controle e
liberdade do usuario.

Gerar um relatério de usabilidade com

recomendacoes.

Quadro 1. Diamante duplo - Descoberta. Fonte. Autora (2025).

Para isso, serd aplicada entrevista semi estruturada, onde um roteiro com perguntas
qualitativas de respostas de “sim” ou “ndo” serdo aplicadas, além de um momento de colaboracio,
quando os usudrios poderdo esbocar como seria sua ferramenta ideal. O objetivo é identificar
padrdes nas respostas sobre as dificuldades para que se possa mapear as melhorias em ordem de

prioridade, otimizando a gestdo do escopo do projeto do protdtipo.
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A partir disso, sera definido o perfil das personas, junto com o mapa de jornada do usuério,
identificando nele os momentos de maior frustracido e onde ha falhas de comunicag¢io da interface
do Jira.

O Jira também passara por um teste heuristico onde sera avaliado com base em critérios
como visibilidade do status do sistema, consisténcia e padrdes, controle e liberdade do usuario, ao
final, sera gerado um relatério de usabilidade com recomendagdes. O mesmo processo sera aplicado
a outra ferramenta do mercado, o Asana, definido devido ao seu propdsito semelhante, porém, com
solugdes visuais diferentes como tentativa de resolver os mesmo problemas de gestao de tarefas de

um projeto de software.

3.2.4 Definig¢do de problema
A etapa da defini¢do do problema, Quadro 2, no Diamante duplo é fundamental
para garantir que o projeto esteja direcionado para a resolu¢cdo de uma necessidade real dos
usudrios. Aqui, é feita a sintese dos dados coletados durante a descoberta e a estruturagao de um
problema claro e acionavel. Logo apds a coleta dos dados, sera aplicada a técnica do Diagrama de
afinidades, utilizada para agrupar ideias e opinides relacionados com um mesmo tema, facilitando a

identificacao de padrdes emergentes.
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ETAPA FERRAMENTA

Diagrama de
afinidades

(Scupin, 1997)

PROCEDIMENTOS
° Reunir todas as informagdes obtidas por
meio de entrevistas, observagdes, testes

heuristicos e outras pesquisas.
e Agrupar os insights por temas recorrentes
o Identificar padrdes e

principais pontos

problematicos.

How Might We
(Brown, 2009)

o Reformular os principais problemas detectados

como perguntas abertas

Matriz CSD
(Liedtka, 2015)

Definicdo de problema

Certezas: Fatos confirmados por pesquisa.

Suposicdes: Informagées que ainda precisam ser

validadas.

Duvidas: Questdes que surgiram e que precisam de

mais investigacao.

Declaragio do
problema

(Cooper, 2014)

e Estruturar a declaragao do problema seguindo o

modelo :

"Os usuarios [quem] estdo enfrentando dificuldades [o
qué] porque [por qué]. Uma solucdo eficaz precisa

[necessidade]."

Quadro 2. Diamante duplo - Defini¢cdo de problema. Fonte. Autora (2025).

Desenvolvido por Jiro Kawakita e popularizado por Scupin (1997), este método é

particularmente util para a fase de definicio do problema por permitir a transformac¢do de um

grande volume de dados qualitativos em informagdes organizadas. O processo de aplicacdo segue os

seguintes passos e permite uma transi¢do mais fluida entre a definicdo do problema e a geracio de

solucdes:
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Coleta de insights: Compilar informagdes coletadas na fase de descoberta (entrevistas,
observacgdes e feedbacks).

Agrupamento de temas: Organizar os dados em grupos de acordo com similaridades e
conexdes logicas.

Identificacao de padroes: Analisar os grupos formados e sintetizar as principais
tendéncias identificadas.

Extracdo de problemas-chave: Destacar os desafios mais relevantes a serem abordados

na solucdo.

Logo apds o agrupamento de ideias, serd aplicado o How Might We, de brown (2009). Esta

ferramenta auxilia na transformacao de desafios em oportunidades de design. A ideia é converter

problemas identificamos em perguntas que incentivem solu¢des criativas e segue a seguinte

estrutura:

1.

Formula¢ao de uma pergunta: Com base nos desafios identificados, transformar o
problema em uma pergunta aberta, como: "Como podemos tornar a interface mais intuitiva
para usuarios iniciantes?"

Exploracao de possibilidades: Gerar diferentes perspectivas de solugdo para a pergunta
formulada.

Priorizacao das melhores ideias: Selecionar as ideias mais relevantes para seguir na

etapa de ideacao.

Com as informagdes validadas e organizadas, serd o momento de aplicar a Matriz CSD.

Proposta pela IDEO, consultoria americana de design em inovacdo, a CSD é uma ferramenta

utilizada para validar informag¢des e questionar pressupostos antes da formulagido definitiva do

problema. Ela é composta por trés categorias: Certezas, informag¢des confirmadas por dados e

evidéncias; Suposi¢des, que sdo hipdteses formuladas com base em observacgoes e experiéncias; por

fim, as duvidas, questdes em aberto que ainda precisam de investigacao.

Ao final da etapa de definicdo do problema, tem-se a declaracdo do problema. Conforme

descrita por Cooper (2014), como a fase final, e tem como objetivo formular uma descrigdo clara e

objetiva do desafio a ser resolvido. Esse processo segue um modelo estruturado:

LN

Situacdo Atual: Descrever o contexto e os desafios enfrentados pelos usuarios.
Necessidade: [dentificar a necessidade nao atendida ou a oportunidade existente.
Impacto: Explicar as consequéncias do problema para os usuarios e para o projeto.

Objetivo: Definir o que sera resolvido com a solucdo proposta.
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Ao final, o problema definido serd composto pela seguinte estrutura: "Os usuarios [quem]
estdo enfrentando dificuldades [o qué] porque [por qué]. Uma solucio eficaz precisa [necessidade]."
Essa ferramenta garante que o problema seja bem compreendido antes do inicio da ideagdo e
prototipagem, facilitando a criacdo de solu¢cdes mais eficazes e direcionadas. Todas as ferramentas

da fase de definicdo de problemas podem ser consultadas no Quadro 2.

3.2.5 Ideagdo

E na fase de ideacdio no Double Diamond que as solugdes criativas e inovadoras sio criadas,
a partir do problema previamente definido. Nesta etapa, sdo aplicadas técnicas que estimulam o
pensamento divergente e possibilitam a exploracdo de diferentes perspectivas para resolver o
desafio identificado. Para o desenvolvimento deste projeto, a metodologia escolhida para conduzir a
ideacdo é o SCAMPER, um método estruturado para estimular a criatividade e a inovacgio através da
manipulacido sistematica de ideias existentes, uma vez que o objetivo é encontrar formas de

melhorar um modelo de ferramenta de gestdo de projetos com elementos visuais de interface de

jogos, que também ja existem.

O SCAMPER, técnica de criatividade desenvolvida por Bob Eberle (1971),se baseia na ideia
de que a inovagdo pode ser alcangada ao modificar ou combinar elementos de conceitos ja
existentes. O nome SCAMPER é um acrénimo para sete agdes que ajudam a reformular e melhorar

solugdes:

Substituir: Trocar elementos da ideia ou do produto por outros.
e Combinar: Unir diferentes elementos para criar algo novo.

e Adaptar: Ajustar um elemento para um novo contexto.

e Modificar: Alterar caracteristicas para melhorar o desempenho.
e Propor um novo uso: Aplicar a solu¢do em um novo proposito.
e Eliminar: Remover aspectos desnecessarios.

e Reverter: Inverter a ordem ou reorganizar elementos para explorar novas perspectivas.

A aplicacdo do SCAMPER ocorre de forma estruturada, seguindo os seguintes passos:
Definicdo do problema: Antes de iniciar a ideagdo, é essencial revisar o problema, garantindo
clareza sobre os desafios a serem resolvidos. Listagem da solucdo atual: neste momento, serdo
levantadas as principais referéncias de ferramentas. Exploracio das sete ag¢des: Cada um dos
aspectos do SCAMPER ¢é aplicado de maneira sistematica, gerando diferentes variagdes da solucdo
original. Registro e avaliacdo de ideias: As ideias geradas devem ser documentadas e analisadas
para identificar quais sdo mais viaveis. Sele¢do das melhores solu¢des: As ideias mais promissoras
sdo selecionadas para a fase de prototipagem. Apdés a definicdo da melhor ideia e suas

funcionalidades, vem a fase da prototipacao.
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3.2.6 Prototipacdo

A prototipagdo no Double Diamond tem como objetivo transformar ideias em
representacdes tangiveis, permitindo validar conceitos antes do desenvolvimento final. Esse
processo possibilita testar interagdes, ajustar detalhes visuais e coletar feedbacks dos usuarios para
refinar a solucdo proposta. Para isso, trés abordagens serdo aplicadas neste projeto: Wireframes de

baixa fidelidade, Storyboards e Mockups interativos, conforme Quadro 3.

ETAPA FERRAMENTA PROCEDIMENTOS

o Definicdo dos principais fluxos da plataforma

Wireframe de (exemplo: criacdo de tarefas, dashboard de
baixa fidelidade progresso).
(Garret, 2010) o [lustracio de wireframes simples no Figma.

e Foco na estrutura, sem detalhes visuais .

Storyboard e Desenho de cenas simples que mostrem o

Prototipacao L ]
(Buxton, 2010) usuario interagindo com a plataforma.

e Construcdo de protétipos clicaveis no Figma.

Mockup e Adicdo de interagoes simples para simular
interativo navegacdo real.
(Norman, 2013) o Teste dos fluxos principais antes de avangar

para uma versao mais detalhada.

Quadro 3. Diamante duplo - Prototipacao. Fonte. Autora (2025).

O wireframe de baixa fidelidade é uma representacdo simplificada da interface, focada na
estrutura e no posicionamento dos elementos, sem detalhes graficos elaborados. Segundo Garret
(2010), essa técnica ajuda a explorar diferentes layouts de forma rapida e econémica, permitindo
ajustes antes da implementacao final. O processo de criagio de um wireframe envolve a definicdo da
estrutura, onde os blocos principais da interface sdo organizados com base no fluxo do usudrio, a
distribuicdo dos elementos, quando se define a posi¢cdo dos botdes e menus e, por fim, os ajustes

finais, a fim de refinar a usabilidade.

O storyboard é uma técnica visual utilizada para representar a jornada do usuario por meio
de uma sequéncia de ilustragdes, ele ajuda a comunicar ideias de maneira clara, permitindo que
diferentes envolvidos compreendam a experiéncia do usuario antes da prototipacdo digital. De

acordo com Buxton (2010), essa abordagem facilita a visualizacdo do fluxo de interagio e antecipa
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problemas que podem surgir na experiéncia do usudrio. O processo de criagdo de um storyboard

inclui:

1. Defini¢do do cenario - Identificacdo do contexto de uso e do problema que sera
solucionado.

2. Criagdo dos quadros - Representacdo visual das etapas da interagao do usuario.

3. Andlise e iteragdo - Revisdo do fluxo para garantir que a solugdo atenda as necessidades do

usuario.

Depois destas defini¢des, tem-se os mockups interativos, que sido representacdes digitais de
alta fidelidade que simulam o funcionamento da interface. Para Norman (2013), essa abordagem
permite testar a navegacdo e as intera¢des do usudrio antes do desenvolvimento completo. O
processo de criacdo de um mockup interativo envolve a constru¢do do layout visual, com suas cores,
tipografias e elementos graficos, a definicdo das interagdes, considerando os cliques, transi¢des e
animacgdes e, por fim os testes com os usudrios, para avaliacdo da navegacdo e usabilidade. Os

procedimentos da prototipacdo deste projeto esta listados no Quadro 3.

3.2.7 Teste
Com o mockup interativo em maos, serdo definidas as tarefas a serem executadas pelos
usuarios, a definicdo dos participantes do teste e, por fim, a analise dos dados. Estes dados serdo
utilizados para projetar melhorias na interface, a serem aplicadas em uma versao final do mockup
interativo. Os testes serdo realizados via plataforma Lyssna, onde a lista de tarefas sera apresentada
ao usuario e ele devera realiza-la dentro do mockup. A plataforma gerara um relatério de

usabilidade com todos os dados necessarios para projetar as melhorias.
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CAPITULO 4

Resultados
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DESCOBERTA
Dentro do diamante duplo, é na fase da descoberta que se dedica ao estudo das
necessidades dos usuarios, seu contexto e rotina e ao entendimento do problema enfrentado. A

conclusdo das técnicas aplicadas pode ser encontrada abaixo.

4.1.2 Estatistica aplicada a entrevista com usudrios

Ao se entender que a pesquisa em experiéncia do usuario visa coletar informagoes a
respeito das percepc¢des dele quanto ao uso de uma ferramenta digital, umas vez que “elas facilitam
a compreensdo profunda das experiéncias dos usuarios, auxiliando pesquisadores e profissionais a
projetar e avaliar sistemas de informac¢do de maneira eficaz” Barros et al (2024), observa-se que o
aplicavel nesse cenario € a andlise estatistica descritiva dos dados, entendendo que o objetivo dela é
resumir os dados de forma a facilitar a leitura dos mesmos para interpretacdo e utilizagao posterior.

Os topicos seguintes mostram a aplicacdo desses conceitos dentro do objeto de estudo
desta pesquisa, referente a andlise do Jira como ferramenta de gestdo de projetos aplicado no
contexto de PD&I e considerando os levantamentos sobre o que se espera de uma boa gestao de

projetos, metodologia agil e experiéncia do usuario positiva.

4.1.3 Definicdo de hipdtese

Na estatistica, uma hipo6tese é uma proposicdo sujeita a verificagdo por meio de evidéncias
empiricas, visando identificar caracteristicas ou correlagbes em uma amostra que represente uma
populacdo maior. A definicdo e o papel das hipéteses na estatistica sdo cruciais para a elaboracgio de
conclusdes embasadas em dados quantitativos. Conforme Triola (2018) descreve, uma hipotese
estatistica consiste em uma declara¢do ou suposi¢ao acerca de um ou mais parametros presentes na
populagdo. Tais hipdteses geralmente sdo formuladas considerando igualdades ou diferencas entre
parametros, refletindo o interesse do estudioso em explorar relacdes entre variaveis ou comparar

diferentes grupos.

A importancia de estabelecer hipdteses de forma clara esta relacionada com a organizacdo
do processo de inferéncia estatistica. Segundo Montgomery (2017), as hipéteses sdo essenciais para

orientar a realizacdo de testes estatisticos apropriados, os quais possibilitam a andlise imparcial das
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evidéncias disponiveis em relagdo as suposi¢des feitas. Isso inclui a diferenciacdo entre hipotese
nula e hipétese alternativa: a primeira considera a inexisténcia de um efeito ou diferenca
significativa, ao passo que a segunda sugere a presenca de um efeito ou diferenca especifica na

populacdo.

A teoria estatistica estabelece de forma matematica os testes de hipoteses, oferecendo um
arcabouco solido para a tomada de decisdes. De acordo com Moore et al. (2018), tais procedimentos
requerem a determinacdo de um nivel de significancia, que representa a chance de cometer um erro
ao rejeitar a hipotese nula quando esta é verdadeira. A selecdo adequada desse nivel de significancia
varia de acordo com a natureza do problema e as consequéncias dos erros do tipo I (rejeitar uma
hipétese verdadeira) e tipo II (aceitar uma hipétese falsa).

Para este estudo, a hipotese levantada é de que o Jira ndo cumpre o propoésito de dar
visibilidade e clareza para os itens mais importantes dentro da gestdo de projetos, seguindo as
premissas da experiéncia do usuario positiva, citada por Mickey (2013). Sendo assim, o
delineamento da pesquisa considerou esta hipdtese para a definicdo de populagido, amostra e

ferramenta de coleta de dados.

4.1.4 Delineamento - Populagdo, amostra e coleta de dados

O Sidia é formado por mais de 1.200 profissionais, divididos em diversos times, atendendo
aos setores de Eletroeletronicos, Saude, Varejo, Educa¢do, Mineracdo, Oleo e Gas, Utilities,
Entretenimento, Industria e outros. Para o gerenciamento de seus projetos, o Sidia conta com
ferramentas digitais que auxiliam no controle de entregas, prazos e no acompanhamento de
métricas fundamentais para a mensuracdo do ritmo e qualidade das demandas. Kerzner (2015)
comenta sobre a exposicdo as tecnologias e ferramentas digitais oriundas do avanc¢o da internet,
que fomentou a criacdo de novas possibilidades e atuacdes na geréncia de projetos. Para esta
pequisa, o setor Solutions, responsavel pelo desenvolvimento de projetos de software do instituto,
foi escolhido como a populagdo. No Solutions, a ferramenta utilizada é a Jira, que serd estudada
neste artigo.

Com a populacdo definida, tem-se a etapa de definicdo da amostra, e como critério, a
utilizagdo da ferramenta na rotina de trabalho. O Sidia Solutions é composto por um time
multidisciplinar composto por 100 profissionais entre programadores, designers, artistas, diretores
de arte, testadores, pesquisadores, gestores de projeto e game designers, para este estudo, foram
considerados um profissional de cada area que atuam utilizando o Jira, excluindo apenas os
pesquisadores, devido ao pouco uso da ferramenta durante as rotinas de pesquisa, totalizando sete

entrevistados, conforme quadro 4.
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Uma vez definidas a populacdo e a amostra, é preciso estabelecer as variaveis de interesse,
que sdo aquilo o que se deseja entender em um determinado estudo. Além disso, ha ainda a
classificagdo do tipo de variavel, podendo ser quantitativa, ao medir em ndmeros alguma
informacdo, como faixa salarial, quantidade de filhos ou carros, e qualitativa, quando esta é feita
para categorizar, como cor dos olhos e nivel de satisfacdo (baixo, médio, alto) (Barros et al, 2024).

Considerando que os elementos que se deseja entender neste estudo sdo se a ferramenta
Jira traz, ou ndo, visibilidade para os 4 itens descritos na Tabela 1. referentes a gestdo de projetos,
que sdo, “objetivo claro, requisito claros, prazos claros e clientes proximos”, seguindo as premissas
da boa experiéncia do usudrio, descritas na mesma tabela como “facil de usar, tempo de resposta
curto, menos obstaculos, utilizavel, e atenda uma necessidade”, tem-se variaveis de interesse

~

qualitativo, onde “Nao” serd sinalizado pelo nimero 2 e “Sim”, pelo nimero 1.

4.1.5 Margem de erro: definicdo de cdlculo

A margem de erro é uma medida estatistica que indica a variacdo na qual se espera que os
resultados de uma amostra aleatéria estejam proximos dos valores reais da populagao. Isso oferece
uma estimativa da precisdo da amostra em relacdo a populacdo completa. Em um ambiente de
pesquisa, a incerteza de 95% indica que se varias amostras forem retiradas da mesma populagao,
95% dessas amostras mostrardo resultados que estdo dentro dessa margem de variabilidade em
relagdo ao parametro da populacido. Esse conceito é essencial para avaliar a confiabilidade dos
resultados e garantir que as conclusdes sejam validas e representativas da populacdo em geral

(Montgomery, 2014).

Para estimar a margem de incerteza com um grau de confiangca de 95%, é possivel
empregar a equacgdo correspondente a margem de incerteza para uma propor¢io, considerando

uma amostra finita. Veja abaixo as etapas a serem seguidas:

1. Tamanho da Populacdo (N): 100

2. Tamanho da Amostra (n): 7

3. Nivel de Confianga: 95%, correspondente a um valor critico Z de 1.96 (valor z para 95% de
confianca).

4. Proporc¢do Amostral (p): Suponhamos p=0.5p = 0.5p=0.5 para o pior cendrio,

maximizando a variabilidade.
Férmula da Margem de Erro para Propor¢ao com Populacao Finita:
ME =Z * raiz quadrada((p* (1-p) /n) *((N-n) / (N - 1)))
ME = 1.96 * raiz quadrada((0.5 * (1 - 0.5) / 7) * ((100 - 7) / (100 - 1)))
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A margem de erro para a amostra de 7 individuos, extraida de uma popula¢do de 100, com
um nivel de confianca de 95%, é aproximadamente 0,359. Isso significa que os resultados obtidos a
partir dessa amostra tém uma precisio de aproximadamente 35,9% em relagdo ao parametro
populacional real. Em termos praticos, se a amostra indica uma proporc¢do de 50%, a verdadeira
propor¢do na populacdo estaria, com 95% de confianga, entre 14,1% e 85,9% (50% * 35,9%). O

Quadro 4 traz as informagoes detalhadas acima para facilitar a consulta.

ITEM DESCRICAO

Populagao 100.

7 (1 desenvolvedor, 1 testadora, 1 designer de jogos, 1 diretor de
Amostra
arte, 1 artista técnico, 1 gestor de projetos, 1 designer)

Variavel de interesse Qualitativa (Sim ou Nao).

Margem de erro 35,9%

0 Jira nao facilita a visualizacao de informacgdes sobre o projeto
Hipdtese )
gerenciado através dele.

Quadro 4. Delineamento de pesquisa. Fonte. Entrevista com usudrios (Outubro de 2024).

Com estas informag¢bes em mados, é possivel definir o instrumento de coleta dos dados.
Sendo assim, em um cenario onde se necessita entender se a ferramenta utilizada de fato oferece
uma experiéncia de usudario positiva ao se ter como parametro as premissas de uma boa Gestdo de
Projetos, o instrumento definido foi a entrevista, que permite entender mais profundamente as
motivagcdes dos usudrios, considerando seu contexto especificamente, uma vez que cada
profissional da amostra utiliza o Jira de um jeito diferente, porém, com a mesma finalidade, que é
gerenciar as atividades de modo a atingir o objetivo do projeto. Para a realizagdo das entrevistas, foi
solicitado autorizacdo do setor juridico do Sidia, de modo a garantir a seguranca das informacées
fornecidas, focando somente no entendimento individual do uso da ferramenta por cada
participante. As entrevistas foram gravadas em 4udio para que se possa revisitar as respostas de

acordo com necessidade. As perguntas realizadas foram:

Os objetivos e estratégias de negdcio estio visiveis e claros no jira?
As expectativas sobre as entregas estdo claramente visiveis no Jira?

Os prazos das entregas estdo visiveis e claros no Jira?

Ll S

Os requisitos estdo visiveis e claros no Jira?
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5. Os feedbacks dos clientes estdo visiveis e claros no Jira?

4.1.6 Analise dos resultados

Apés a aplicagdo das entrevistas, os resultados foram agrupados no Quadro 5.

Desenvolvedor Nao (2) Nao (2) Nao (2) Sim (1) Nao (2)
Diretor de arte Nao (2) Nao (2) Nao (2) Sim (1) Nao (2)
Testadora Nao (2) Sim (1) Nao (2) Sim (1) Nao (2)
Designer

UI/UX Nio (2) Nio (2) Nio (2) Sim (1) Nio (2)
Gestor de

projetos Nao (2) Sim (1) Nao (2) Sim (1) Nao (2)
Artista técnico Nao (2) Sim (1) Nao (2) Nao (2) Nao (2)
Designer de

jogos Nao (2) Sim (1) Nao (2) Nao (2) Nao (2)
Sim 0 4 0 5 0
Nao 7 3 7 2 7

Quadro 5. Respostas agrupadas e quantificadas. Fonte: Pesquisa de campo, Fevereiro de 2024.

Em estatistica, a andlise dos resultados é o objetivo principal. Todos os dados e calculos
devem ser organizados, lidos e interpretados, para entender se a hipotese levantada faz sentido
para, nesse momento, partir para a tomada de decisdes. Os resultados da pesquisa realizada
evidenciaram que o Jira, em sua versao padrao, que é a acessada pelo instituto PD&I, possui pontos
de melhoria consideradas unanimes pelos participantes, sdo eles: clareza sobre o objetivo do
projeto (7 respostas negativas), prazos (7 respostas negativas) e feedbacks de clientes (7 respostas
negativas). Interessante observar ainda as respostas do préprio profissional de gestdo de projetos
quanto a esses tdpicos, que respondeu negativamente sobre a ferramenta nos 3 pontos. Esse
resultado auxilia ndo somente no entendimento das falhas mas também em como classifica-las em
ordem de prioridade, conforme o nimero de respostas negativas, ao se planejar o desenvolvimento
de melhorias pautadas nas necessidades reais dos usuarios, dessa forma, serdo classificados os 3

pontos citados como os mais urgentes a serem melhorados, seguidos sobre a falta de visibilidade
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quanto ao que se espera das entregas (3 respostas negativas contra 4 positivas) e, por fim, os
requisitos do projeto (2 respostas negativas contra 5 positivas), que receberam a maior quantidade
de “sim”, ou seja, o Jira da visibilidade para os requisitos para a maioria dos profissionais

entrevistados.

4.1.7 Design participativo

Depois da contextualizagdo e das 5 perguntas feitas aos participantes da entrevista, foi
solicitado que eles desenhassem livremente como seria a ferramenta de gestdo de projetos ideal
para a sua rotina. O intuito era que cada participante tivesse seu momento livre para pensar em
suas necessidades mais importantes e pudesse esbogar o que poderia facilitar o seu entendimento
do projeto. Nao foi estipulada nenhuma regra, e eles poderiam utilizar qualquer referéncia para o
desenho. Essa abordagem se alinha ao Sketching User Experiences, de Bill Buxton (2007), que
destaca o esbogo como uma ferramenta essencial no design de interagdo, possibilitando a
exploragdo iterativa e colaborativa de ideias por parte dos designers, a adaptacao feita aqui é que,
antes mesmo de se esboc¢ar a nova ferramenta, os usudrios puderam colaborar ativamente através

dos seus proprios esbogos, seguindo a premissa do design participativo.

O design participativo nio é novo, ele veio das fabricas que perceberam que, ao incluir os
trabalhadores no estudo de melhoria de processos de producdo, poderiam descobrir e implementar
essas melhorias mais rapido, uma vez que eram os trabalhadores que estavam em contato com as
maquinas e ferramentas por todo o tempo. O design participativo visa envolver os usuarios no
procevsso de design, permitindo que eles expressem suas necessidades e expectativas de maneira

intuitiva (Sanders & Stappers, 2008).
0 uso de desenhos e representagdes graficas em pesquisas de UX tem diversas vantagens:

e Facilita a expressao de ideias abstratas, que poderiam ser dificeis de verbalizar (Brandt,
Binder & Sanders, 2013).
e Revela modelos mentais dos usuarios, fornecendo insights sobre como organizam suas

atividades e interagdes (Sleeswijk Visser, Stappers, van der Lugt & Sanders, 2005).

A solicitagdo do desenho foi feita ao final da entrevista de cada participante, com a seguinte
indagacdo: Como seria a sua ferramenta de gestdo de projetos ideal? Foi solicitado aos
participantes um esboc¢o do que seria o quadro de tarefas mais adequado as necessidades basicas
do projeto como registro de prazos, objetivo, requisitos e respostas dos interessados e clientes. Os
esbocos trouxeram alguns pontos ndo abordados nas perguntas mas que surgiram naturalmente,

como melhor visibilidade de dependéncia entre entregaveis. Em cada esboco, é possivel identificar
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as necessidades que sdo relacionadas ao tipo de atividade exercida, e aquelas

que sao comuns a

todos os participantes. Os resultados sdo as imagens abaixo:
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Figura 9. Esbogo da gestora de produto.
Fonte: Documento do projeto (2024).

No esbogo da gestora de produto, observado na Figura 9, percebe-se a consideragdo para

ambos frameworks, kanbam e o scrum, outro framework agil onde se divide um projeto em

periodos de tempo, chamados de “sprint”, cada sprint carrega um objetivo que, ao final, completam

o objetivo geral do projneto, além da se¢do destacada na coluna da direita referente aos relatérios e

acompanhamento de métricas. Quanto aos prazos, ela destacou a funcionalidade de notificacdes

para avisar sobre a aproximacao da data de vencimento de uma atividade, além da atribuicao de um

responsavel a alguma nova atividade.
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Figura 10. Esboco do diretor de arte.
Fonte:Documento do projeto (2024).

Ja o quadro do diretor de arte, Figura 10, traz a op¢ao de registro de prazos em nimero. No
quadro ideal para ele, haveria uma tarefa macro, que representa o projeto completo, e neste carto,
ha o registro do prazo completo, assim, ele poderia ter acesso a data final com mais facilidade,
podendo mensurar o tempo necessario para cada entrega dentro do prazo geral. H4 ainda a
hierarquia das entregas demonstradas de forma acessivel, apenas clicando nas atividades gerais e

um icone para identificar quando ha um anexo.
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Figura 11. Esbogo do designer de jogos.
Fonte:Documento do projeto (2024).

No quadro ideal do designer de jogos, Figura 11, se vé o uso de colunas para identificar
objetivos gerais do projeto e respostas dos interessados e clientes, além da marcacdo dos prazos

também em niimeros e clareza quanto as atividades dependentes na nomenclatura do cartio.
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Figura 12. Esbogo do artista técnico.

Fonte: Documento do projeto (2024).

Na Figura 12, se pode visualizar as necessidades do artista técnico. Para ele, seria de grande
valor se houvesse clareza no quadro quanto a porcentagem de progresso do projeto, associando a
atividade entregue e aprovada a esse nimero, esta informacdo esta sinalizada no board pelo card a
direita com os dizeres “qual parcela do objetivo final estd sendo cumprida”. O Jira traz alguns
relatérios de progresso, porém, o acesso é normalmente feito pelos gestores do projeto em outra
se¢do da ferramenta, sem visibilidade do quadro em si. O entrevistado destaca ainda a ideia de se

colocar uma aba na lateral esquerda com os feedbacks dos clientes para acompanhamento do time.
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Figura 13. Esbog¢o do desenvolvedor.

Fonte: Documento do projeto (2024).

Para o desenvolvedor, é importante destacar a prioridade no cartio da atividade através de
iconografia, demonstrado na primeira coluna a esquerda (Figura 13). O Jira traz icones especificos
referentes a prioridade de entrega. Ele também destaca no esbogo, o registro de prazos em niimeros
e aviso prévios antes da data de vencimento dos mesmos. Ha ainda a ideia de se classificar com
estrelas as entregas enviadas ao cliente para simbolizar as respostas dos mesmos, conforme mostra
a ultima coluna, a direita, na imagem. No canto inferior esquerdo, o desenvolvedor destaca uma
barra de progresso de projeto com a marcacdo da porcentagem entregue e validada, para

acompanhamento rapido do nivel de conclusao atingido pelo time.



Figura 14. Esbo¢o do designer.
Fonte: Documento do projeto (2024).

O designer, assim como a gestora de produto, esbogou o Jira considerando tanto Scrum
quanto o Kanban (Figura 14). Para ele, seria valida a inser¢do de prazos em numerais logo no cartao
da atividade, registro do tempo total de uma entrega, do inicio ao fim e quanto tempo foi dedicado a
ela, assim como os demais entrevistados mencionaram, além da clareza em todas as dependéncias

de uma unica atividade macro.

Por fim, a testadora esbogou seu Jira ideal abordando também uma classificagdo quanto ao
nivel de satisfacdo do cliente, marcado com estrelas a serem completadas de acordo com esse nivel,

como pode ser visto na Figura 15.
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Figura 15. Esbocgo da testadora.
Fonte: Documento do projeto (2024).

Ela comentou e destacou também a necessidade de se identificar com clareza e rapidez
quando uma demanda foi resultado de uma resposta ou pedido de alteragdo do cliente, para melhor
assimilacdo do mesmo, uma vez em que todas as atividades possuem os mesmos icones no quadro.

O Jira oferece um rétulo chamado “Change”, que pode ser utilizado para identificar mudangas de

escopo no quadro.

4.2 Personas e jornada do usuario

Apés a coleta e interpretacdo dos dados, ha o desafio de sintetizar tudo o que foi percebido
sobre os usudrios e definir as personas. Criadas a partir de pesquisas qualitativas e quantitativas,
elas ajudam a humanizar o publico-alvo e orientar as decisdes de design. Segundo Pruitt e Adlin

(2010), existem trés tipos principais de personas:

e Persona Principal: representa o usudario-alvo prioritario, cuja experiéncia e necessidades
sdo o foco central do design. Essa persona é baseada em dados concretos e influencia

diretamente as decisdes do projeto.
e Persona Secundaria: refere-se a usudrios que também interagem com o produto, mas

cujas necessidades sdo menos criticas para a estrutura central do design. Solugdes
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alternativas podem ser implementadas para atender a esse grupo sem comprometer a
experiéncia da persona principal.

e Personas complementares ou servidas: nio sio os usudarios diretos do sistema, mas sdo
afetados por ele ou tem algum tipo de interacdo indireta. Podem ser, por exemplo,

assistentes administrativos, supervisores ou outros membros da equipe.

Para este projeto, foram criadas 2 personas, uma delas representando o proéprio
desenvolvedor, como persona principal (Figura 16), a outra, os gestores de projeto, como persona
secundaria (Figura 15). Para cada uma, foi mapeada uma jornada do usuario, com base nas
informacgdes relatadas na entrevista durante o esbogo da ferramenta de gestao ideal, isso auxilia na

priorizagdo das funcionalidades e melhorias a serem consideradas durante a prototipacao.

DADOS GERAIS FATORES CONTEXTUAIS DORES

Aline, 29 anos, programadora.
Mora em Manaus. Trabalha
presencialmente. Graduada em
Desenvolvimento de software.
Tem familiaridade com interfaces
de jogos e acha que s&o de facil
leitura. Gosta de recursos visuais
para facilitar e agilizar a
compreensdo das informagées

1. Aempresa nao permite
customizar o Jira da forma que
necessita

2. As integragdes do Jira muitas
vezes tem custo e demandam
tempo e prética que o time ndo
tem

3. Ao focar na prépria
entrega,perde o habito de
verificar as datas gerais, mesmo
sendo necessario.

1. As demandas so registradas no Jira
pela product owner do projeto.

2.0 backlog completo e data final do
projeto fica disponivel em uma
plataforma de documentagao separada.

3. Mesmo com a documentagao, precisa
de auxilio da P.0. quando precisa
relembrar da data final do projeto

4. Trabalha em projetos com constante
mudanga de escopo pelo cliente

5. Depende da P.O. para se informar
sobre os feedbacks do cliente, sejam eles
positivos ou pedidos de alteragao.

HABILIDADES RROROSTAS O
PRODUTO

1. API para ser integrada no Jira que traga barra de progresso, tag especifica para feedbacks de stakeholders e roadmap com vinculos visiveis
entre entregas dependentes

2. Inserir na documentagao (Confluence) barra de progresso, pagina para concentragdo de feedbacks de clientes e registro de entregas com tags
em tarefas com dependéncia

3. Criagdo de quadro visual e fisico a ser aplicado no ambiente de trabalho do time contendo barra de progresso do projeto, feedbacks positivos
de clientes e objetivos gerais do projeto

Familiarizada com o uso
de devices e plataformas.
Fala portugués e inglés.
Joga videogame nas horas
vagas. Comunica bem
seus resultados através
de imagens (storyboards,
fluxogramas etc).

Figura 16. Persona principal.

Fonte: A autora (2024).

Aline comeca com a visualizacdo do backlog e a selecdo das tarefas atribuidas a ela. Em
seguida, ela procura os requisitos da entrega, verifica se todos os assets de arte e design estdo
disponiveis para a implementacdo e precisa esclarecer duvidas com o time para iniciar o
desenvolvimento no ambiente de cddigo. Durante esse processo, ela atualiza o status da tarefa no
Jira, marcando-a como "Em andamento”. A atividade acaba levando mais tempo do que o estimado
devido as dependéncias que ndo foram entregues. Ao finalizar o cddigo, ela realiza testes internos
antes de abrir um pull request para revisdo. Se necessario, ajusta o cédigo conforme feedbacks e,
apoOs aprovacdo, realiza o merge e marca a tarefa como "Concluida". Durante essa jornada, os
desafios incluem a falta de clareza nos requisitos, dificuldades técnicas inesperadas e possiveis

atrasos devido a dependéncias externas.
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HABILIDADES

Familiarizado com o uso
de devices e plataformas.
Fala portugués e inglés.
Gosta de documentar as
informagdes em um sé
lugar para facilitar o
acesso.

DADOS GERAIS

Jodo, 33 anos, product owner.
Mora em Manaus. Trabalha
presencialmente. Graduado em
Administracdo. Tem familiaridade
com interfaces digitais. Se
comunica bem e gosta de
trabalhar em time.

PROPOSTAS DE
PRODUTO

FATORES CONTEXTUAIS

1. E a ponte entre o cliente e 0
time técnico

2. Responsavel pela gestao do
backlog e priorizacdo das
atividades

3. E sempre procurado pelo time
quando se esquecem de datas
de entrega.

4. Possui liberdade para aplicar o
melhor framework para a gestdo
dos prazos

1. Encontra dificuldades para ajudar o
time a se auto gerenciar

2. Percebe que mesmo documentando e
exercitando a comunicacio transparente,
ainda assim o time ndo consegue acessar
as informagdes importantes sem sua
ajuda.

3. Utiliza bem ferramentas similares ao
excel e word. Sente que poderia deixar
suas informagdes mais visuais.

1. APl para ser integrada no Jira que traga barra de progresso, tag especifica para feedbacks de stakeholders e roadmap com vinculos visiveis

entre entregas dependentes

2. Inserir na documentagao (Confluence) barra de progresso, pagina para concentragéo de feedbacks de clientes e registro de entregas com tags

em tarefas com dependéncia

3. Criagdo de quadro visual e fisico a ser aplicado no ambiente de trabalho do time contendo barra de progresso do projeto, feedbacks positivos

de clientes e objetivos gerais do projeto

Figura 17. Persona secundaria.

Fonte: A autora (2024).

Jodo se concentra na organizacdo e acompanhamento do trabalho da equipe. Ele inicia

revisando o backlog, distribuindo tarefas e garantindo que todos os desenvolvedores tenham

clareza sobre suas responsabilidades. Durante o processo, acompanha o progresso das tarefas

através dos boards do Jira, identifica que diversos prazos foram extrapolados e estdo bloqueando o

time de desenvolvimento e redistribui demandas conforme necessario. Ele analisa métricas como

burndown charts e velocity reports para garantir que o projeto esteja no ritmo esperado. Além

disso, conduz reunides de alinhamento para alinhar novas mudangas no escopo solicitadas pelo

cliente, o time ndo recebe abertamente. Seus principais desafios envolvem a necessidade de ajustes

constantes no planejamento, resisténcia da equipe a mudangas e dificuldades na estimativa precisa

de prazos e esforgo.

4.3 Andlise heuristica

Este relatério apresenta uma analise heuristica comparativa do Jira e do Asana, avaliando

sua aderéncia as 10 heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen (1994). O objetivo é identificar

pontos fortes, limitacdes e oportunidades de melhoria em cada plataforma, com o intuito de

construir pilares s6lidos e coerentes para a construcdo do protétipo otimizado.
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Visibilidade do Status do Sistema: a visibilidade do status do sistema refere-se a capacidade
do software de fornecer feedback imediato sobre acdes e atualizagdes, garantindo que os usudarios

estejam cientes do que estd acontecendo (Nielsen, 1994).

e Jira: O Jira apresenta boards visuais (Scrum/Kanban) para exibicdo de status, mas os
prazos das tarefas e alertas sobre atrasos ndo sdo destacados de forma intuitiva, exigindo
que o usuario aplique filtros manuais, conforme Figura 18.

e Asana: O Asana, na Figura 19, por outro lado, possui indicadores visuais mais evidentes,
permitindo que os usuarios vejam rapidamente o status de suas tarefas e recebam

notificagdes mais claras sobre prazos e atualizagdes.

EM ANDAMENTO 4

Figura 18. Jira. Varias iconografias, porém, ndo ha clareza de significados.

Fonte: Jira, divulgacao. 2023.
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Figura 19. Asana. Visualiza¢do de atrasos e prioridades.

Fonte: Asana. 2023.

Compatibilidade com o mundo real: Aqui se a linguagem e os conceitos usados na interface
sdo familiares e compreensiveis para os usudrios, utilizando referéncias do cotidiano para facilitar a

interpretacdo dos recursos, como a imagem de um balde de lixo para a funcionalidade de deletar ou
até mesmo do antigo disquete como simbolo de “salvamento”.

Jira: Utiliza terminologia de metodologias ageis (backlog, sprint, epics, user stories), sendo
ideal para equipes de desenvolvimento de software (Figura 20).
Asana: Usa uma abordagem mais universal, com termos como "tarefas"”, "projetos” e

’

"prioridades”, tornando a ferramenta mais acessivel para diferentes publicos (Figura 21).

T Jira

Select a template to get started

You can always change this later. Selecting a template wor't limit what you can do.

Project management

)
1

Manage and track agile work plus
integrate developer tools like GitHub

i I L*-MI

Kanban Project management Scrum

Designed to help business teams
manage work with list and calendar
views

Plan, prioritize, and schedule sprints
using scrum framework
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Figura 20. Jira. Terminologias técnicas desde as etapas para a criagao do quadro.

Fonte: Jira. 2023.

O Pagina inicial 1 Mestrado em Design ™ ¢ O Definir status YR)-+ H

© Minhas tarefas @ Visdo geral 3= Lista ®@Quadro @ Cronograma ¢ Painel (3 Calendario & Fluxo de trabalho O Mensagens @ Arquivos +

L. Caixa de entrada

+ Adicionar uma tarefa =Filtrar 1, Ordenar @ Agrupar

Figura 21. Asana. Consisténcia textual.

Fonte: Jira. 2023.

Controle e liberdade para o usuario: Os usuarios devem ser capazes de corrigir erros

facilmente e desfazer a¢des indesejadas.

e Jira: Permite edicdo e movimentacdo de tarefas, mas ndo possui um botdo de "Desfazer"
para agdes criticas, como exclusdo de tarefas ou movimentagao de sprints.

e Asana: O Asana permite desfazer a¢des recentes, dando mais liberdade ao usuario para
corrigir erros. Porém, o botdo ndo aparece constantemente, mas sim como um pop up

temporario.

Padrio e consisténcia: O sistema deve seguir um padrio coerente para evitar confusao e

garantir uma experiéncia previsivel para o usuario.

e Jira: Mantém um padrdo consistente em termos de menus, labels e fluxo de trabalho, sendo
bem alinhado com metodologias ageis (Figura 22).
e Asana: Também apresenta consisténcia visual e funcional, garantindo uma experiéncia

fluida e coesa. Utiliza cores padronizadas para indicar status e a¢des diferentes (Figura 23).
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Dvucaz Pra= ’

Refatore o validador da chave de
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Investigue as quedas de
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Figura 22. Jira. Quadro Kanban. Sé6lida padronizagio visual.

O Definir status

Fonte: Jira, divulgagao. 2023.

YR)--- ENCUNSIE 25 Personalizar

@ Visdo geral $=Lista [ Quadro % Cronograma & Painel ) Calendario 89 Fluxo de trabalho O Mensagens @ Arquivos +
+ Adicionar uma tarefa v = Filtrar 1, Ordenar @ Agrupar &2 Opgoes
Afazer 3 + - Emexecugdo 0 + - Feito 0 P oo + Adicionar

© Definir tema da dissertacao
Baixa (Emdia)

YR) Hoje - 19 mar

(© Agendar qualificago
Média  Em risco

YR} 18-20 mar

© Escrever dissertacao

(8} 19-21mar

+ Adicionar uma tarefa

+ Adicionar uma tarefa

+ Adicionar uma tarefa

Figura 23. Asana. Utilizacdo de paleta de cores padronizada.

Fonte: Autora. 2025.
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Prevencdo de erros: os sistemas devem prevenir a¢des erradas antes que acontecam,

minimizando a chance de erros do usudrio.

e Jira: Algumas a¢des, como mover tarefas entre sprints ou exclui-las, ndo apresentam alertas
de confirmacao, o que pode levar a erros.
e Asana: Oferece confirmagdes para algumas ag¢des, mas ainda pode melhorar na prevengao

de erros.

Reconhecer ao invés de memorizar: a interface deve permitir que o usuario reconhega

funcionalidades rapidamente, sem precisar memorizar comandos ou caminhos.

e Jira: Certas informacgdes, como dependéncias de tarefas ou visualizacdo de anexos, exigem
que o usuario navegue entre telas, dificultando o fluxo de trabalho.

e Asana: [cones, etiquetas e cores ajudam a reduzir a necessidade de memorizagao.

Flexibilidade e eficiéncia de uso: ferramentas digitais devem atender tanto usudrios

iniciantes quanto avang¢ados, permitindo atalhos e personaliza¢des.

e Jira: Oferece atalhos de teclado e personalizacdo, mas a curva de aprendizado é alta para
iniciantes.
e Asana: Equilibra eficiéncia e acessibilidade, mas pode melhorar a personalizacdo para

usudrios avancados.

Estética e design minimalista: a interface deve ser clara, objetiva e livre de elementos

desnecessarios.

e Jira: Pode parecer sobrecarregada devido ao grande volume de informagdes simultaneas.

e Asana: Tem um design mais limpo e minimalista, focando no essencial.

Ajuda o usuario a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: mensagens de erro devem ser claras,

informativas e fornecer caminhos para solucio.

e Jira: Apresenta mensagens de erro genéricas e que ndo explicam como corrigir problemas.

e Asana: Possui mensagens de erro mais detalhadas, mas ainda podem ser aprimoradas.
Ajuda e documentacdo: Os sistemas devem oferecer suporte acessivel dentro da prdpria interface.

e Jira: Possui documentagao extensa, mas nao é facilmente acessivel dentro da ferramenta.
e Asana: Tem documentagio integrada, mas pode ser dificil de encontrar em alguns

momentos.
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Seguindo a andlise heuristica, a ferramenta Asana tem melhor usabilidade geral, com uma
interface mais intuitiva e um design mais limpo. O Jira, por sua vez, é mais robusto e personalizavel,
mas apresenta uma curva de aprendizado mais acentuada e desafios na organizac¢do visual das
informacgdes. No mais, ambas ferramentas possuem funcionalidades que, ao serem combinadas com
elementos de interface de jogos, podem resultar em um aplicativo mais completo e de facil

utilizagdo. Com a etapa de descoberta finalizada, é possivel prosseguir para a definicdo de problema

4.4 Definicao de problema

Nesta etapa, os dados coletados durante a descoberta serdo organizados de forma sistémica
para que o problema possa ser definido através do diagrama de afinidades, How Might We e matriz
CSD. Ao final, a dltima ferramenta, declaracdo do problema, auxiliara na construcio da problematica

que sera trabalhada nas etapas seguintes.

4.4.1 Diagrama de afinidades
O Diagrama de Afinidades, criado por Jiro Kawakita, € uma ferramenta utilizada para
organizar grandes volumes de informagdes qualitativas, agrupando ideias semelhantes e facilitando
a identificacdo de padrdes e insights. Para este projeto, o Quadro 6 foi criado com os comentéarios e
respostas da atividade de esbogar qual seria a ferramenta ideal para cada participante. Os
comentarios foram agrupados de acordo com os temas relacionados, de modo a organizar por

topico e priorizar de acordo com o niimero de respostas negativas da entrevista.
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TEMAS RESPOSTAS
Prazos 7 Ndo/ 0 Sim
0 que se espera
das entregas 7 Ndo/ 0 Sim
Objetivos e
estratégias de
negocio 7 Ndo/ 0 Sim
Feedbacks de
clientes 3 Nado/ 4 Sim
Requisitos 2 Nido/ 5 Sim

RESPOSTAS
Os prazos sao dificeis de se identificar no card
Nio ha notificagdes sobre quando uma tarefa esta
prestes a atrasar
Nao da para visualizar o prazo geral do projeto
Nao da para visualizar o nivel de progresso do
projeto

Nao da para visualizar a hierarquia de
dependéncias entre tarefas

Nao da para identificar quando ha anexos

Falta clareza na visualiza¢do das prioridades no
board

Nao ha como visualizar os objetivos do projeto no
Jira
Dificuldade em visualizar o feedback do cliente com

relagdo ao que foi entregue

Falta clareza ao saber se uma entrega foi solicitacdo
original ou pedido de mudanca feito pelo cliente

Quadro 6. Diagrama de afinidades. Fonte: Autora (2024).

Para a priorizacdo, este quadro foi combinado com as respostas das entrevistas em si.

Posteriormente, os problemas citados serao transformados em perguntas abertas que serao o guia

do levantamento de solucdes, na etapa de ideacao.

76



4.4.2 How Might We e Matriz CSD

Popularizado por Brown (2009) no contexto do Design Thinking, o método "How Might

We" (HMW) é uma técnica de reformulacdo de problemas para encontrar oportunidades criativas

de solucdo. Ele auxilia na transformacdo de desafios identificados em perguntas abertas que

estimulam a ideacdo e é amplamente utilizado para definir dire¢des de inovacdo. No Quadro 7, os

problemas mais citados durante a fase de esbo¢o da ferramenta ideal foram convertidos em

perguntas.

TEMAS

Prazos

0 que se
espera das
entregas

Objetivos e
estratégias
de negbcio

Feedbacks
de clientes

Requisitos

PROBLEMAS

Os prazos sao dificeis de se identificar
no card

Nao ha notificagdes sobre quando
uma tarefa esta prestes a atrasar

Nao da para visualizar o prazo geral
do projeto

Nao da para visualizar o nivel de
progresso do projeto

Nao da para visualizar a hierarquia de
dependéncias entre tarefas

Nao dé para identificar quando ha
anexos

Falta clareza na visualizagdo das
prioridades no board

Nao ha como visualizar os objetivos
do projeto

Dificuldade em visualizar o feedback
do cliente com relagdo ao que foi

entregue

Falta clareza ao saber se uma entrega
foi solicitacdo original ou pedido de
mudanca feito pelo cliente

PERGUNTAS

Como tornar os prazos mais
visiveis nos cards?

Como alertar sobre tarefas
atrasadas?

Como exibir o prazo geral do
projeto?

Como mostrar melhor o
progresso do projeto?

Como evidenciar a hierarquia
entre tarefas?

Como destacar anexos nas
tarefas?

Como deixar as prioridades
mais claras no board?

Como tornar os objetivos do
projeto mais visiveis?

Como facilitar a visualizagao

do feedback do cliente?

Como diferenciar as
solicitagdes originais das de
mudangas?
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Quadro 7. How Might We. Fonte: Autora (2024).

Com as perguntas em maos, 0 préoximo passo é organizar as certezas, suposicoes e davidas
sobre o que foi levantado. Este processo, a Matriz CSD (Quadro 8), auxilia na organizacdo de
informagdes que ja se tem para trabalhar e aquelas que ainda precisam ser esclarecidas com os

usuarios.

CERTEZAS

Os usudrios
utilizaram varias
referéncias de jogos
em seus esbocos
(barra de progresso,
categorizacdo com
estrelas etc)

Os prazos das
tarefas ndo sao
facilmente visiveis
nos cards.

Nao ha notificagoes
quando uma tarefa
esta prestes a
atrasar.

Falta clareza na
visualiza¢do das
prioridades no
board.

Nao ha uma visao
clara dos objetivos
do projeto na
interface.

Nao ha distingdo
clara entre
requisitos originais
e mudangas
solicitadas pelo
cliente.

Dificuldade em
visualizar feedbacks
dos clientes.

e Integrar os

SUPOSICOES

e Melhorar a visibilidade dos

prazos pode aumentar a
produtividade.

e Notificacdes podem ajudar a

evitar atrasos

e Diferentes cores ou icones

podem ajudar a indicar
prioridades.
objetivos ao

sistema pode melhorar o

alinhamento da equipe.

e (Categorizar as solicitagdes

pode facilitar a organizacao.

e Feedbacks mais acessiveis

podem melhorar as entregas.

e Osusudrios estdo

familiarizados com
elementos de interface de
jogos

DUVIDAS

Qual é a melhor forma de exibir
os prazos sem poluir a interface?
Com que frequéncia os usuéarios
gostariam de ser notificados?
Qual representagdo visual é mais
intuitiva para os usuarios?

Como facilitar a visualizacdo do

feedback do cliente?
Onde esses objetivos devem ser
exibidos para maior impacto?

Como garantir que os feedbacks
ndo sobrecarreguem a interface?

Quadro 8. Matriz CSD. Fonte: Autora (2024).
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4.4.3 Declaragdo do problema

A Declaracdo do Problema é uma ferramenta utilizada para definir com clareza o desafio a
ser resolvido, garantindo que a equipe tenha um direcionamento claro antes de avancar para a fase
de ideagdo. Segundo Cooper, Reimann e Cronin (2014), essa técnica permite estruturar o problema

de maneira objetiva, destacando sua relevancia e impacto.
A estrutura basica da declaracdo do problema inclui quatro elementos:
1. Situagdo Atual - Descreve o contexto e os desafios enfrentados pelos usuarios:

Os desenvolvedores e gestores de projetos enfrentam dificuldades na visualizacao de
prazos, organizacdo de tarefas e acompanhamento do progresso dentro da plataforma Jira. A
interface atual ndo destaca de forma clara informagdes essenciais, como dependéncias entre tarefas,

objetivos do projeto, feedbacks de clientes e mudancas nos requisitos.
2. Necessidade - Define a necessidade ou oportunidade nio atendida.

E necessario melhorar a organizacio visual e a comunicagido de informacgdes essenciais
dentro do Jira para que os usuarios possam gerenciar melhor seus fluxos de trabalho e tomar

decisdes mais assertivas.
3. Impacto - Explica as consequéncias do problema para os usuarios e o projeto.

A falta de clareza na exibicdo de informag¢des impacta diretamente a produtividade das
equipes, resultando em atrasos, falhas na priorizacdo de tarefas e dificuldades na comunicagdo
entre os membros do time. Isso pode comprometer a entrega de projetos dentro dos prazos

estabelecidos e aumentar o retrabalho.
4. Objetivo - Define o que precisa ser resolvido com a solucdo proposta.

Criar uma solugdo que aperfeigoe a experiéncia dos usudrios do Jira, tornando a interface
mais intuitiva e informativa, permitindo a rapida visualizacdo de prazos, progresso e prioridades.

Isso facilitara o gerenciamento do trabalho e a colaboragdo entre os membros da equipe.

Essa abordagem assegura que a solu¢do proposta atenda diretamente as necessidades reais
dos usuarios, maximizando sua eficacia e impacto. Por fim, seguindo a estrutura para elaboragdo de

um problema bem definido e claro, tem-se:

Os desenvolvedores do Solutions, time de projetos de software do Sidia, estao enfrentando

dificuldades para visualizar prazos, acompanhar o progresso das tarefas e entender a hierarquia de
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dependéncias porque a interface do Jira ndo exibe essas informagdes de forma clara e intuitiva,
dificultando a organizag¢io do trabalho e a tomada de decisdes. Uma solugdo eficaz precisa melhorar
a organizagdo visual e a comunicacdo das informagdes essenciais, permitindo que os usuarios

gerenciem melhor seus fluxos de trabalho e colaborem de maneira mais eficiente.

4.5 Ideagdo

O SCAMPER sera aplicado ao problema identificado no Jira, visando solugdes para
aprimorar a visualizacdo de prazos, progresso do projeto, feedback de clientes e hierarquia de
dependéncias na interface da plataforma, todos considerando o uso de elementos de interface de
jogos para repensar as suas aplicagoes. O método SCAMPER é uma técnica de ideacdo estruturada
que ajuda a gerar solugdes criativas para problemas especificos. Ele é baseado em sete abordagens
de pensamento criativo que permitem modificar e melhorar um produto, servico ou processo

existente (Eberle, 1971).
Substituir

Pergunta: O que pode ser substituido para melhorar a experiéncia dos usuarios?

Aplicacao:

e Substituir a exibi¢do estatica dos prazos por indicadores visuais mais intuitivos, como em
uma HUD.
e Substituir o layout tradicional do card por uma visualizagio hierarquica das dependéncias

das tarefas, sinalizadas e agrupadas por cores especificas.

Combinar

Pergunta: Como diferentes elementos podem ser combinados para criar uma solugdo melhor?

Aplicacao:

e Integrar elementos diferentes e lddicos que possam ajudar a acompanhar o progresso do
projeto. A barra de progresso pode ser uma planta que cresce a medida que o projeto
avanga, por exemplo, criando conexdo emocional.

e Inserir um mini-mapa semelhante a interfaces de RTS (Real Time Strategy) ou jogos de
exploragdo, onde os usuarios podem visualizar rapidamente o status do projeto e os blocos
de tarefas.

e Esse mini-mapa poderia exibir areas desbloqueadas conforme as tarefas sdo concluidas,

ajudando na visualiza¢do do progresso.
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e Ao invés de apenas indicar que uma tarefa estd "em andamento”, pode-se usar avatares
animados dos membros da equipe, indicando quem esta ativo naquela tarefa. Isso pode
funcionar como um hub de informac¢ées sobre o envolvimento da equipe, similar a como

NPCs sdo destacados em jogos cooperativos.
Adaptar

Pergunta: Que boas praticas de jogos podem ser adaptadas para o Jira?

Aplicagao:

e Adaptar a légica de destaque dos inimigos de um jogo com uma cor diferente e que alerte
ao perigo para indicar tarefas com risco de atraso.

e Trazer um sistema de arvore de habilidades de RPG para visualizar as prioridades das
tarefas separadas por estdria de usuario.

e Dependéncias entre tarefas podem ser exibidas como conexdes visuais, onde tarefas
desbloqueiam outras, tornando a progressao mais clara.

e Sistema de “Loot boxes”: Quando uma tarefa é concluida, em vez de uma simples
notificacdo, os usuarios podem receber uma “caixa de insights” com feedbacks automaticos
ou sugestdes para otimizagao referentes a boas praticas no board, ou tempo de execugdo da
tarefa. Isso cria um sistema de aprendizado continuo, inspirado nas mecanicas de
descoberta e recompensa de jogos.

e Adaptar o “Jornal de Missdes” em jogos de RPG para ser utilizado para visualizacao de
feedbacks de clientes. Cada comentario pode ser vinculado a uma tarefa ou marco do

projeto, evitando que feedbacks se percam entre multiplas mensagens.
Modificar

Pergunta: O que pode ser modificado para tornar a solucdao mais eficiente?

Aplicagao:

e Ao invés vez de graficos convencionais, o progresso pode ser exibido por barras de
feedback dindmicas, como HUDs (Heads-Up Display) de RPGs, alterando cor e formato
conforme o avanco.

e Ampliar a visibilidade de anexos e feedbacks dos clientes, permitindo acessos rapidos sem
precisar abrir cada card individualmente.

e Reformular os modais de descricio das tarefas como "painéis de missdo", onde informacées

essenciais sdo destacadas visualmente, evitando blocos massivos de texto.
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Propor outro uso

Pergunta: Como podemos reutilizar funcionalidades existentes em jogos para resolver o problema?

Aplicagao:

e (riar uma secdo inspirada em telas de estatisticas de personagens em RPGs, onde os
membros da equipe podem visualizar seu impacto no projeto (tarefas concluidas, bloqueios
resolvidos, colaboracdo).

e Transformar o histérico de a¢bes do projeto em uma linha do tempo visual interativa,

similar a um “Replay” de progresso encontrado em alguns jogos.

Eliminar

Pergunta: O que pode ser removido ou simplificado para melhorar a experiéncia?

Aplicacao:

e Eliminar passos desnecessarios na atualizacdo do status das tarefas, permitindo que os
desenvolvedores fagam isso diretamente no board com um tnico clique.
e Reduzir excesso de texto nos cards, trocando por icones e visualizagcdes graficas para

melhorar a escalabilidade da interface.

Reorganizar

Pergunta: Como a estrutura atual pode ser reorganizada para melhorar a experiéncia?

Aplicagao:

e (Criar uma interface mais modular, no qual o usuario pode arrastar e posicionar elementos
conforme sua necessidade, similar a personalizagdo de HUDs em MMOs.
e Organizar as tarefas por niveis de progresso, permitindo que os usudarios avancem

gradualmente na interface, em vez de visualizar uma lista extensa.

Apébs o exercicio do SCAMPER, é necessario selecionar as ideias que, principalmente,
tragam a possibilidade viavel de solucionar os problemas mais citados durante as entrevistas com

0s usuarios, e estdo representados no Quadro 9.
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PROBLEMA

Falta de visibilidade dos
objetivos e estratégias do
negocio

Falta de visibilidade dos prazos
no board

Falta de visibilidade dos
feedbacks dos clientes

IDEIA SELECIONADA BENEFICIOS
Mini-mapa de progresso com

"Arvore de habilidades". Melhor compreensao da progressao
Referéncia: Cyberpunk 2077 do projeto e das dependéncias entre
(Figura 25) tarefas.

Indicadores Visuais de Prazos

e "Barras de XP" Representacdo intuitiva do
Referéncias: Zelda, breath of progresso e alertas inteligentes para
the wild (Figura 26). prazos criticos.

Adaptacdo do "Jornal de
Missoes" para Registro de

Feedbacks. Organizacao estruturada dos
Referéncia: Stardew Valley feedbacks, facilitando o
(Figura 27) acompanhamento e priorizagio.

Quadro 9. Principais problemas e ideias selecionadas. Fonte: Autora (2025).

Para a arvore de entregas, sera utilizado como referéncia, a arvore de habilidades do jogo

Cyberpunk 2077. No jogo, a organizacdo e conexdo entre habilidades dependentes para desbloqueio

ficam visiveis em uma tnica tela, possibilitando a identificacdo rapida dos itens que precisam ser

trabalhados para avancar no jogo (Figura 23).

20 NIVEL 24 CREDIBILIDADE

PONTOS DE
0 € jmaumo

€5

0 [ PoNTOS DE VANTABEM

Figura 23. Arvore de habilidades, Cyberpunk 2077.
Fonte: Autora (2025).

O heads-up-display do Zelda, tears of the kingdom sera utilizado como referéncia para a

interface devido ao seu layout com poucos elementos, porém, de rapida identificacdo, ndo sendo
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necessario ao jogador, abrir telas diferentes para se obter uma informacdo importante, a mesma

l6gica serd aplicada na interface do protétipo (Figura 24).

i

\

You can't carry any more melee weapons.

Iron Sledgehammer +

4

01:30 A

Figura 24. Interface minimalista, Zelda: tears of the kingdom.

Fonte: Autora (2025).

Para os registros de feedbacks de clientes, a referéncia é o jornal de missées do jogo
Stardew Valley, devido a sua simplicidade, que se resume a textos curtos em uma dialog que se

expande com mais detalhes (Figura 25).

Crop Research

Pon Is Thirsty

Moyor's "Shorts”

. [ Jodi's Request |

Figura 25. Jornal de missdes, Stardew Valley.

Fonte: Autora (2025).
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4.6 Prototipacao

A partir da analise dos dados coletados junto, inicia-se a etapa de concepgdo inicial da
interface. Nesse momento, sdo definidas a estrutura e organizacio dos componentes visuais e
funcionais do aplicativo, com foco na constru¢ido de fluxos de navegagdo intuitivos e na hierarquia
da informagdo. O objetivo é garantir que a experiéncia do usudrio seja fluida, eficiente e alinhada as

necessidades, expectativas e contextos de uso identificados na fase de pesquisa.

4.6.1 Fluxograma
O fluxograma, representado na Figura 26, mostra a estrutura de navegacdo do aplicativo,
incorporando os principais caminhos que o usuario pode seguir desde o primeiro acesso. Ao iniciar
o sistema, o usudrio se depara com a etapa de login/cadastro, que inclui uma verificacdo

condicional sobre a existéncia de um cadastro prévio.

sim

Possui
cadastro?

A 4

Nao
Menu lateral Login/Cadastro

Dashboard

\ 4
Arvore de entregas }l Dashboard l
A 4
Arvore de entregas l l
y v

[ Quadro de tarefas ] [ Progresso ] [ Jornal de feedbacks } [ Time )

Figura 26. Fluxograma.

Fonte: Autora. 2025.

Caso o usudrio ainda ndo possua uma conta, é redirecionado para a etapa de cadastro antes
de prosseguir. Apds a autenticacdo, o acesso ao dashboard centraliza as funcionalidades do sistema,
permitindo a visualizacdo de moédulos: progresso, jornal de feedbacks e time. A presenca de um
menu adicional, que permite o acesso ao proprio dashboard, o quadro de tarefas (Projetos) e a
arvore de entregas, reforca a flexibilidade da interface, possibilitando que o usudrio retorne ao

dashboard ou navegue entre se¢des com facilidade.
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4.6.2 Fluxos e wireframes

Com o avango das defini¢des estruturais do aplicativo, vem o desenvolvimento de
wireframes e wireflows, etapa essencial para a materializacdo das ideias concebidas durante a fase
de concepgdo. Os wireframes consistem em representagdes visuais simplificadas da interface,
permitindo testar a disposicdo de elementos e a hierarquia da informagao antes da aplicacdo de
aspectos visuais mais refinados (Garrett, 2010). Ja os wireflows associam esses wireframes a fluxos
de navegacdo, demonstrando como o usuario percorre diferentes telas durante a execucdo de
tarefas especificas (Tidwell, 2010). Juntos, esses artefatos servem como ferramentas estratégicas no
processo de prototipagem, contribuindo para a validagdo da légica de interagdo, antecipagdo de
problemas de usabilidade e alinhamento da experiéncia do usudrio com os objetivos do sistema

(Schneiderman, 2010).

Ao acessar a ferramenta, conforme Figura 27, o usuario podera realizar seu login com o
acesso existente ou cadastrar-se. Ao entrar na ferramenta, sua primeira visualizagdo sera sempre de
um pop up mostrando as entregas pendentes da semana e ao fechar, acessara um dashboard, que é
uma interface visual que reine e apresenta, de forma organizada e interativa, informagdes

essenciais para o monitoramento de indicadores, processos ou desempenho em tempo real.

otk Projto A~ 18072028

VOCE TEM DUAS TAREFAS PENDENTES

Projetos

Loggin

Cadastre-se
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Figura 27. Acesso a plataforma.

Fonte: Autora. 2025.

A dialog é composta por uma lista mostrando as atividades associadas ao usuario (Figura
28), pendentes na semana vigente, com barra de progresso de cada atividade e os dias restantes até
o prazo final da entrega, além da barra de progresso geral do projeto. Ao fechar, o usuario acessa o
dashboard (Figura 29).

4 Projetos

(oo [V]

Projetos

Projeto A - 15.07.2025
Arvore de entregas

VOCE TEM DUAS TAREFAS PENDENTES

PRU345 Documentagdo de UK

PRU100 Arguitetura do login

Figura 28. Tarefas pendentes.

Fonte: Autora. 2025.

87



4 Projetos

Dashboard Projeto A Objetivo geral do projeto A
5 2 2 0

Projetos Ativos Tarefas Tarefas assinadas Tarefas atrasadas

Arvore de entregas
Progresso

15.07.2025 55

7dels 29 de 40 3de24 2de 20
Glxs ) ) 14% 10%

Time Jornal de feedbacks

Times TAREFA PROGRESSO

Design PRI34S

Diregao de Arte PRU223 100%

Detalhes
Detalhes S,

Figura 29. Dashboard.
Fonte: Autora. 2025.

O dashboard proposto traz informac¢des sobre nimero total de histérias de usuario sendo
realizadas, que sdo uma descricdo breve e simples de uma funcionalidade do ponto de vista do
usuario, expressando o que quer e por qué, numero total de tarefas cadastradas no projeto, total de
tarefas assinadas por algum membro do time responsavel por realizar a atividade assinada, nimero
total de tarefas atrasadas, painel de progresso, contendo uma barra indicadora da porcentagem de
atividades realizadas até a data final do projeto, uma relacdo dos times e qual atividade cada time
esta desempenhando e, por fim, o jornal de feedbacks, onde o gestor de projeto pode registrar o
feedback coletado com o cliente sobre cada atividade entregue. No menu lateral, o usuario pode

navegar entre os quadros de tarefas e também, a drvore de entregas.

Ao clicar na opgdo “Detalhes”, conforme Figura 30, dentro do quadro sobre times, o usuario
acessa a lista completa de times e suas atividades associadas, junto com a barra de progresso total e
também, de cada atividade. Esta opg¢io, inspirada pelos jornais de missido dos jogos, vem como uma
proposta para reforcar o acompanhamento de atividades relacionadas e que possam trazer algum
bloqueio a outro time. Exemplo: caso o time de design esteja trabalhando em uma documentacio
importante para que o time de desenvolvimento possa prosseguir com suas entregas, neste painel,

os usudrios podem acompanhar o progresso da atividade.
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Projetoa - 16.07.2025

Figura 30. Acesso aos detalhes, no quadro “Times”.

Fonte: Autora. 2025.

0 quadro de Jornal de feedbacks visivel no dashboard trds a média das classificacdes das
atividades (Figura 31). Seguindo a mesma logica, ao clicar na op¢do “Detalhes” dentro do quadro de
Jornal de feedbacks, também construido com base no Jornal de Missdes dos jogos, o usuario podera
visualizar a atividade, a data de validagdo pelo cliente, o nome do cliente e sua classificacdo em

estrelas.

Jornal de feedbacks

mozz2s

Figura 31. Jornal de feedbacks.
Fonte: Autora. 2025.

Ja o quadro de acompanhamento de progresso (Figura 32) traz 5 informacdes especificas:
numero e porcentagem de histérias de usuario (stories), tarefas, melhorias e bugs (erros)

cadastrados e executados, e a barra de progresso geral do projeto, com porcentagem até sua
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finalizacdo e data final de entrega. Vale destacar que a barra de progresso pode ser observada em
todas as telas da ferramenta, trazendo consisténcia ao emprestar a mesma légica aplicada aos heads

up displays (HUD) dos jogos.

Progresso

16.07.2025 55%

7dels 29 de 40 3de24 2de20

46% Stories 74/° Tarefas 14% IO%

Melhorias Bugs

Figura 32. Acompanhamento de progresso.

Fonte: Autora. 2025.

O menu lateral (Figura 33) desta primeira versdo traz trés acessos: ao prdoprio dashboard,

aos quadros de tarefas, através da opcdo “Projetos” e, por fim, a arvore de entregas.

“%\‘ rn o) P e -
J
4 Projetos o
Novo v Projects. ——— .

v : .

Dashboard e

Projetos

Arvore de entregas L] L] L] L]

L] L]

pr— irvore de entrogas

Figura 33. Menu lateral.
Fonte: Autora. 2025.
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trar Projeto A ¥ Projeto A - 15.07.2025 s » .
“4Projetos

(oo [v]

Dashboard

Afazer - Em progresso . Revisao . Feito

PRJ-78 Implementar pesquisa PRJ-345 Documentagdo de UX PRJ-200 Documentagao de Ui PRJ-223 Goncept cendrio 3

Arvore de entregas o

PRJ-854 Concept cendrio § PRJ-210 Cancept cendrio |
" u 1

PRJ-100 Arquitetura do login PRU-214 Visualizagao de conteddo

PRJ-100 Arquitetura do login
Feature 2
® ®
75%

Figura 34. Cards de tarefas.
Fonte: Autora, 2025.

O quadro de tarefas traz a opgao de filtro por projeto, a barra de progressos e a opgao de
notificagdes. Os cards mostram o cddigo e nome da atividade, icone de anexo, caso haja algum anexo
dentro da tarefa, a quantidade de subtarefas associadas, quantidade de dias para finalizar o prazo, a

barra de progresso da atividade e também, os membros que estdo trabalhando em cada atividade.

Por fim, a Arvore de entregas (Figura 35), inspirada nas arvores de habilidades dos jogos,
traz um diagrama mostrando todas as histérias de usuario, tarefas e subtarefas associadas,
mostrando qual atividade precisa ser finalizada para que uma outra possa ser iniciada. No topo da
tela ha também o filtro por projeto e mais uma vez, o objetivo geral do projeto, sempre visando o

reforco das informacgdes importantes do projeto e sua consisténcia em toda a plataforma.
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4 Projetos Arvore de entregas

Entregaveis e suas dependéncias Projeto A

Objetivo geral do projeto

et story 1 story2 storys
Nome da story Nome da story. Nome da story
Projetos
Tarefa Tarefa Tarefa o Tarefa Tarefa Tarefa Tarefa
subtarefa subtarefa arert subtarefa subtarefa Subtarefa subtarefa Tarefa
Subtarefa sSubtarefa Subtarefa o subtarefa Subtcref
Subtarefa o subtarefa Subtarefa
subtarefa
o Subtarefa
storya story 5 Story 6

Figura 35. Arvore de entregas.

Fonte: Autora, 2025.

4.7 Teste
Para validacdo do mockup do aplicativo, sera aplicado um teste de usabilidade através da
ferramenta Lyssna. Em seguida, serdo realizadas possiveis correcdes baseadas nos resultados e

apresentadas em detalhe na interface das telas primarias do sistema.

4.7.1 Teste de usabilidade

Ap6s a definicdo do fluxo das interfaces, torna-se essencial garantir que as funcionalidades
propostas sejam devidamente avaliadas, de modo a identificar possiveis inconsisténcias antes da
etapa de refinamento e implementacdo. Para isso, esta fase contempla a aplicagdo de um teste de
usabilidade, realizado a partir da constru¢do de um mockup capaz de simular as interacdes reais do
usuario com o sistema. Esse tipo de avaliacdo permite observar o comportamento dos participantes
em situacdes controladas, registrando aspectos como tempo de execu¢do, nimero de interacdes e
ocorréncia de erros, a fim de mensurar a eficiéncia e a facilidade de uso da interface (Weichbroth,
2024).

De acordo com Weichbroth (2024), a condugao de testes de usabilidade deve seguir um
planejamento estruturado que leve em consideracdo o perfil dos participantes, o contexto de uso e
os objetivos de interagdo. Essa abordagem combina métricas objetivas, como desempenho e taxa de

sucesso, com indicadores subjetivos, como satisfacdo e carga cognitiva, permitindo uma
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compreensdao mais ampla da experiéncia do usudrio. Dessa forma, a avaliagdo do protétipo
contribui ndo apenas para validar a adequagdo funcional da interface, mas também para orientar
ajustes que aprimorem a usabilidade e a qualidade do sistema antes de sua implementagdo

definitiva.

4.7.2 Participantes

Foram mantidos os mesmos 7 participantes da entrevista. O contato foi feito através de
aplicativo de mensagens com o envio do link do ambiente de testes criado no Lyssna, sincronizado
com o protdtipo feito com os mockups da plataforma através do Figma, ferramenta digital de
criacdo de interfaces graficas. O teste ndo recolheu informacdes pessoais ou sensiveis, apenas dados

de uso do protétipo para obtencdo de informagdes relevantes para o projeto.

4.7.3 Processos na plataforma

O formato “free flow" foi o escolhido para a execugdo do teste. Nele, o usuario realiza tarefas
e responde a perguntas enquanto utiliza os recursos do protétipo. As tarefas foram respondidas em
escala linear, onde 1 era “muito facil” e 5, “muito dificil”. Foram escolhidas 3 tarefas relacionadas aos
3 objetivos principais do protétipo, definidas ao longo da pesquisa, que sdo: visibilidade de
objetivos e estratégias de negocio, visibilidade de prazos e feedbacks de clientes, além da facilidade
no uso da interface. Além disso, mais 3 perguntas abertas foram aplicadas para coletar impressdes

individuais que possam enriquecer as melhorias que serdo aplicadas na versao final (Quadro 10).

TAREFA/ PERGUNTA

Identifique na interface, onde vocé pode visualizar suas tarefas perto de atrasar

Identifique na interface, onde vocé pode visualizar feedbacks de clientes

Identifique na interface, onde vocé pode visualizar as dependéncias entre entregas

De 1 a 5, quao intuitiva vocé considera a interface?

Quais elementos mais te ajudaram a compreender o progresso do projeto?

Que informacdes vocé acha que deveriam estar mais visiveis?

Quadro 10. Tarefas e perguntas para teste de usabilidade. Fonte: Autora (2025).
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No Lyssna, as tarefas e perguntas sdo registradas e aparecem no canto inferior direito da
tela do usudrio (Figura 36), que deve respondé-las e passar adiante. H4 ainda uma orientagdo de

uso sobre o funcionamento do protdtipo. As demais imagens do teste estdo inseridas no apéndice A.

Projetos.

Figura 36. Tela de testes do protétipo.
Fonte: Autora, 2025.

4.8 Resultados

O teste foi realizado por 8 participantes, com tempo médio levado pelos 8 participantes
para realizar o teste completo foi de 3 minutos, todos localizados no Brasil, e pertencentes ao time

Solutions, do Sidia. Ao final, a plataforma gera graficos com a quantidade de respostas de cada

atividade e a nota média.

Na primeira atividade, que pedia para o usudrio identificar na interface onde é possivel
visualizar suas tarefas préximas do prazo de entrega, 50% dos participantes (4) classificaram como

facil de identificar, sendo 18% com resposta neutra, e 38% como “facil” (Figura 37).

« 1.1 Linear scale question

Identifique na interface, onde vocé pode visualizar suas tarefas perto de atrasar

Muito dificil Muito facil
0 0 1 3 4
1 2 3 4 5
e v ' v '

Mean: 4.38
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Figura 37. Respostas sobre visualizagdo de tarefas.

Fonte: Teste de usabilidade, Outubro de 2025.

Ja na questdo “Identifique na interface, onde vocé pode visualizar feedbacks de clientes”,
que avaliou a clareza e facilidade de localizacdo dessa funcionalidade durante o teste de usabilidade,
observa-se que a grande maioria dos participantes (88%) atribuiu a nota maxima (5 - “muito facil”),
enquanto apenas 13% indicaram nota 2, e nenhuma resposta foi registrada para as demais opg¢des.
A média obtida (Mean = 4,63) evidencia uma percep¢io predominantemente positiva quanto a
facilidade de uso dessa parte da interface. Esses resultados indicam que os usuarios
compreenderam de forma intuitiva a localizagdo dos feedbacks de clientes, sugerindo que os
elementos visuais e a arquitetura da informacio estdo adequadamente estruturados para apoiar

essa tarefa especifica (Figura 38).

Identifique na interface, onde vocé pode visualizar feedbacks de clientes

Muito dificil Muito facil

1 2 3 4 5)
\2 g v v 4
Mean: 4.63

Figura 38. Respostas sobre visualizacdo de feedbacks.

Fonte: Teste de usabilidade, Outubro de 2025.

Quanto a identificacdo da area de visualizacdo de dependéncia de entregas, os resultados
indicam que a maioria dos participantes (75%) considerou a tarefa “muito facil” (nota 5), enquanto
13% atribuiram nota 4 e outros 13% nota 2. Ndo foram registradas respostas nas demais
categorias. A média geral de 4,50 reforca a percepcdo de que a interface apresenta boa clareza e
usabilidade para a identificacdo das dependéncias entre entregas. Esses dados sugerem que o
design da funcionalidade é intuitivo e bem estruturado, permitindo que a maioria dos usuarios

localize rapidamente as informacdes necessarias, embora a pontuacdo 2 indique que ainda pode

haver pequenas oportunidades de melhoria na visibilidade ou na sinaliza¢do visual desse recurso
(Figura 39).
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— 1.3. Linear scale question

Identifique na interface, onde vocé pode visualizar as dependéncias entre entregas

Muito dificil

Muito facil
0 1 0 1 6
1 2 3 4 5
4 4 v 4 4
Mean: 4.50

Figura 39. Respostas sobre visualizacdo de feedbacks.

Fonte: Teste de usabilidade, Outubro de 2025.

A ultima questdo, utilizada para avaliar a percepcdo geral dos participantes sobre a
facilidade de uso e compreensido da interface. Observa-se que metade dos respondentes (50%)
classificou a interface como “muito intuitiva” (nota 5), enquanto 38% atribuiram nota 4 e 13% nota
3. Ndo houve avaliacdes nas categorias 1 e 2. A média de 4,38 indica que a navegacio, a disposicio
dos elementos visuais e a ldgica das interacdes foram bem compreendidas pelos usudrios. Esses
resultados apontam para uma experiéncia de uso satisfatoria, na qual a maioria dos participantes

conseguiu interagir com o sistema de forma natural e sem necessidade de instru¢des adicionais
(Figura 40).

De 1a 5, quao intuitiva vocé considera a interface?

Nada intuitiva Muito intuitiva

0 0 1 3 4
1 2 3 4 5)
v v v v v
Mean: 4.38

Figura 40. Respostas sobre visualiza¢do de feedbacks.

Fonte: Teste de usabilidade, Outubro de 2025.

Para se certificar de que os cliques foram feitos nos locais certos, a plataforma dispde de

mapas de calor de cada tela do protétipo, na Figura 41, é possivel ver os acessos aos detalhes de
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informacgdes sobre feedbacks de clientes, atividades prestes a atrasar, detalhes sobre entregas dos
times e as interagdes no menu lateral, para acesso ao quadro de atividades. Os demais mapas

podem ser encontrados no apéndice C.

Figura 41. Mapa de calor.
Fonte: Teste de usabilidade, Outubro de 2025.

A questdo “Que informacdes vocé acha que deveriam estar mais visiveis?” buscou
compreender, de forma qualitativa, quais elementos da interface poderiam ter maior destaque
segundo a percepcdo dos usuarios. Entre as respostas, observou-se uma recorréncia de sugestdes
relacionadas a visibilidade das datas de entrega e prazos, indicando que esse é um ponto central de
atencdo. Alguns participantes também mencionaram a necessidade de melhor sinalizacdo de
notificagdes, como um icone dedicado a alertas ou pop-ups para tarefas pendentes, e melhor
organizacdo visual das informagdes no dashboard, de modo que os dados mais relevantes aparecam
sem a necessidade de rolagem na pagina. Outros comentarios destacaram o desejo de visualizar
atividades recentemente concluidas e tarefas atrasadas diretamente na tela principal, reforcando a
importancia de uma visdo geral mais acessivel. Ressalta-se que o campo “No answer given”
correspondeu apenas a um teste, ndo sendo contabilizado no resultado geral. De modo geral, as
respostas sugerem que, embora a interface tenha sido considerada intuitiva nas avaliacdes
quantitativas, ha oportunidades de aprimoramento na hierarquia visual e na disposicdo das

informacdes relacionadas a prazos e notificacées (Figura 42).
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Quais elementos mais te ajudaram a compreender o progresso do projeto?

i= Answers 9 ® Tags O & Word cloud
Q Add/edit tags

Select all

Tanto a barra de progresso dos times quanto o medidor de Stories, ambos no Dashboard.
Hover com instrucoes e detalhes

Secao progresso Progresso do time Arvores de entregas

Time line na arvore de entregas e a area de "Progresso" no dashboard

Dashboard facilita a visualizagado do progresso. Senti falta de no time, nao ver sé a % mas quanto tempo falta pra
finalizar e ter uma cor para chamar atencéo

No dashboard a area de progresso da um bom resumo do andamento e a area de arvore de tarefas também
parece ser bem util

O painel lateral, a esquerda, acredito que auxilia melhor na navegagao e a divisao interna por boxes com uma
hierarquia da informagao bem construida, com titulos bem definidos.

barras de progresso e arvore de entregas

Figura 42. Respostas qualitativas.

Fonte: Teste de usabilidade, Outubro de 2025.

Por fim, a questdo aberta “Que informacgées vocé acha que deveriam estar mais visiveis?”
teve como objetivo identificar pontos de melhoria na clareza e hierarquia visual da interface, a
partir da percepcdo dos usuarios durante o teste de usabilidade. As respostas evidenciaram uma
preocupacdo recorrente com a visibilidade das datas de entrega e prazos das tarefas, sugerindo que
esses elementos deveriam receber maior destaque visual. Também foram mencionadas melhorias
relacionadas a organizagao das informacdes no dashboard, especialmente para evitar a necessidade
de rolagem excessiva, e a exibicdo de atividades recentes ou atrasadas de forma mais acessivel.
Alguns participantes destacaram a importancia de aprimorar os sistemas de notificacdo, propondo
o uso de icones mais evidentes ou alertas pop-up para tarefas pendentes. Além disso, observou-se
um comentdario sobre a necessidade de titulos mais claros nos cards de “times” e “entregas”, visando

facilitar a compreensdo imediata das informagdes (Figura 43).

98



4= 1.6. Long text question

Que informagdes vocé acha que deveriam estar mais visiveis?
i= Answers 9 @ Tags O & Word cloud

Q Add/edit tags

Select all

Senti falta da data de entrega ficar mais evidente.
Talvez a informagao da data da sprint e niimero, e a feature na Arvore de entregas

Acredito que o feedback do cliente seja algo esperado e tem relevancia. Poderia pensar em algum sistema de
notificacdes no inicio da pagina. Um icone com notificagdes e que pode expandir para mais detalhes.

N&o me foi exatamente intuitivo o sininho no canto superior direito pra que eu pudesse ver o pop-up de minhas
tarefas pendentes. Acredito que elas deveriam ter um certo destaque para o usuario.

O local onde eu clico e vejo quqis entregas estao proximas do prazo, por exemplo, nos proximos 3 dias e cor
para mostrar o que falta 1dia, 2 dias e 3 dias...

A distribuicao das informacées do dashboard poderia ser feita de maneira que tudo aparecesse sem precisar dar
scroll na pagina (pode ser por eu ter acessado no mobile)

Talvez alguma forma de visualizar no préprio dashboard algumas das atividades mais recentemente concluidas e
as atrasadas complementando ainda mais os resultados

o card "time" é também onde mostra os prasos, ndo sei se o titulo deveria ser algo mais explicativo como "times
e entregas" ou "tarefas" mesmo. Senti falta de uma interagéo nos cards de cima que tem o numero de tarefas,
acho que deveria abrir a lista com as tarefas com opcao de filtro entre : assinadas, atrasadas...

Figura 43. Respostas qualitativas.

Fonte: Teste de usabilidade, Outubro de 2025.

4.8.1 Identidade

Ap6és a coleta de feedbacks e analise dos resultados do teste de usabilidade, foi definido o
nome da plataforma. A escolha do nome Nexo para a versdo final do protétipo se deu devido a
representacdo de forma simbolica e funcional da proposta central do sistema: conectar pessoas,
tarefas e informacgdes em um fluxo coeso de gestdo de projetos. O termo, de origem latina nexus,
significa ligacdo ou elo, expressando a ideia de interdependéncia entre elementos, conceito que
orienta tanto a arquitetura da informagdo quanto a interface visual da ferramenta. No contexto do
design de interacdo, o nexo traduz o principio da coeréncia entre forma e fungio, assegurando que
cada componente da interface comunique claramente sua finalidade e relagdo com os demais.
Segundo Lidwell, Holden e Butler (2023), a clareza das relagdes visuais e funcionais em um sistema

é essencial para promover uma experiéncia de uso significativa, intuitiva e eficiente. Assim, a
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escolha do nome ndo é apenas estética, mas conceitual, reforcando a identidade do projeto como

uma plataforma que busca unir e dar sentido as conexdes entre usudrios, processos e informacdes.

Para a marca, o intuito é criar um logotipo combinando texto e simbolo que remete ao
significado e foco da plataforma, para isso, a inspiracdo foi em imagens e icones ja conhecidos e
utilizados para comunicar a ideia de conexdo, compartilhamento, interdependéncia, como pode ser

observado no painel semantico da Figura 44.

Figura 44. Painel semantico.

Fonte: Identidade, outubro de 2025.

O uso do azul como cor primdria da marca alinha-se a associacdo dessa cor com
confiabilidade, profissionalismo e foco, enquanto o verde assume papel de chamar atencio e
refor¢ar feedback positivo, conforme recomendagdes baseadas em psicologia das cores em UI/UX
(UX Lift, 2023). A fonte escolhida como base foi a Typographica, por ser de facil leitura e pela
auséncia de serifas, indicado para uso em materiais digitais, pois, segundo estudos recentes em
legibilidade digital (Richardson, 2022), as fontes sem serifa oferecem maior clareza visual e menor
carga cognitiva na leitura continua de textos em dispositivos digitais, em comparacdo com fontes

serifadas (Figura 45).
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Fonte Typographica

nexb abcdefghijk

ImnopqQuvxz

ﬂeXb nebxo b

horizontal vertical logo

Figura 45. Nexo, logotipo.

Fonte: Identidade, outubro de 2025.

4.8.2 Design system

O Design System pode ser compreendido como um conjunto estruturado de padrdes,
componentes reutilizaveis e diretrizes que garantem consisténcia visual e funcional em produtos
digitais. Mais do que uma biblioteca de elementos graficos, trata-se de uma ferramenta estratégica
de integracdo entre design e desenvolvimento, promovendo eficiéncia, escalabilidade e coeréncia na
experiéncia do usuario (Frost, 2021). De acordo com Kholmatova (2017), um Design System bem
definido atua como uma linguagem compartilhada entre equipes, facilitando a tomada de decisao e
reduzindo ambiguidades visuais e interativas. Estudos recentes reforcam que a adog¢do de sistemas
de design favorece a padronizacdo e acessibilidade das interfaces, além de aprimorar fluxos
colaborativos em equipes multidisciplinares. Assim, o Design System se consolida como uma pratica
essencial para o desenvolvimento sustentavel de interfaces digitais, equilibrando estética,

funcionalidade e eficiéncia operacional.

O Design System do Nexo foi concebido como um conjunto coeso de componentes visuais e
funcionais, com o objetivo de garantir consisténcia estética, usabilidade e escalabilidade em todas
as etapas do prototipo. A estrutura do sistema é organizada em trés categorias principais: cores,
fcones e tipografia, permitindo a manuten¢cdo de uma linguagem visual unificada. A paleta
cromatica foi definida a partir de principios de contraste, acessibilidade e hierarquia visual,
distribuida entre grupos de foco, marca (com tons primario, secundario, terciario e quaternario) e
status, que representam estados de interagdo como sucesso, aten¢do e erro. Essa organizacao

reforca a clareza na comunicagdo das ag¢des e feedbacks visuais do sistema. A tipografia Poppins,
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escolhida por sua legibilidade em telas digitais e pela harmonia geométrica das formas, contribui
para uma leitura fluida e equilibrada, alinhando-se as boas praticas de design de interface
contemporaneo. Por fim, os icones baseados no Material Design Kit 3 complementam a linguagem
visual do sistema, oferecendo simplicidade, coeréncia e imediata compreensio dos elementos

funcionais (Figura 46).

icones Tipografia - Poppins

Titulo G

Titulo M
corpol
corpoz
Botao

Status

Figura 46. Design system.
Fonte: Identidade, outubro de 2025.

4.9 Principais telas do aplicativo

Nesta sec¢do, serdo apresentadas as principais telas da plataforma apés a aplicagdo das
defini¢des visuais e melhorias levantadas através do teste de usabilidade, a versao em modo escuro
pode ser encontrada no apéndice B. Logo na tela de acesso inicial, apresentada na Figura 47, foi

aplicado o logotipo em sua versao para fundos coloridos.
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Figura 47. Tela inicial.

Fonte: Aplicacdo do design system e melhorias, 2025.

J& no dashboard, as cores foram aplicadas para destacar os tipos de atividades (tarefas,
historias de usuario, melhorias e bugs, e também para status de progresso. De acordo com os
resultados dos testes, faltava ainda um campo trazendo as tarefas ja entregues e as pendentes pelo
membro do time, além de melhor nomenclatura para o campo que tras as atividades relacionadas a
cada time, na Figura 48 se observam estas altera¢des, além da aplicacdo das cores da marca no

menu lateral.

= Dashboard Mostrar: Projeto A ¥ Objetivo geral do projeto A oo
. 5 40 2 o 7
i Dashboard
Seu progresso Tarefas Suas tarefas pendentes Suas tarefas atrasadas suas tarefas entregues
rojetos
Progresso
G# Arvore de entregas
55% 15.07.2025
o 7dels 7dels o 7dels 7dels
46% Stories 46% Stories. 46% Stories. 46% Stories
Entregas por time Jornal de feedbacks
Times s eroomesso
Média geral do projeto
Design PRJ-345 s Ultima avaliagao
Desenvolvimento PRI100 - Y % %

Diregao de Arte PRI223 P

Detalhes

Ver mais

Figura 48. Dashboard.

Fonte: Aplicagdo do design system e melhorias, 2025.
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Partindo para a area do quadro de atividades do projeto, as cores definidas também foram

aplicadas nas barras de progresso e também no destaque dos prazos préximos de atraso, conforme

melhoria levantada em teste (Figura 49).

= Projetos

G# Arvore de entregas

Em progresso

PRJ-345 Documentagéo de UX
Feature 1

PRJ-210 Concept cendrio |

Feature 2

PRJ-100 Arquitetura do login

Feature 2

Projeto A - 15.07.2025

Revisdo

PRJ-200 Documentagdo de Ui
Feature 1

Feito

Feature 3

100%

PRY-348 Implementar gravagao de voz
Feature 9

100%

Feature 2

100%

o )

Figura 49. Quadro de atividades.

Fonte: Aplicagdo de defini¢des visuais e melhorias, 2025.

Na Arvore de entregas (Figura 50), foi inserido um icone de status de entrega em cada

atividade registrada. Através das cores, o usuario pode identificar com mais facilidade se a entrega

ao qual sua préxima atividade depende ja iniciou, se ainda estd em progresso, finalizada, em atraso

ou pendente.
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nexd

iii Dashboard
= Projetos
*§ Arvore de entregas

o Tarefa
10.08.2025

*Subtarefa
Dev

— Arvore de entregas Mostrar Projeto A =

Neme da story

* Subtarefa
arte

* Subtarefa
Tech Arte

« Subtarefa
Design

o Nome da story

15.09.2025

scrigio

Objetivo geral do projeto A

0

Nome da story Nome da story

Brev

Brev
15.09.2025

* Tarefa 122 Tarefa 123 *Tarefa eTarefa *Tarefa
02082025 10082025 10082025 10082025 10.08.2025
« Subtarefa * Subtarefa * Subtarefa eSubtarefa *subtarefa «Tarefa
Design Dev At Der At 10.08.2025
« Subtarefa *Subtarefa subtarefa e
D Tach Arte Tech Arte —
o subtarefa « subtarefa
Design vev
*Subtarefa
Design
o Subtarefa
Design
o Nome dastory o Nome da story
Breve descrigio Breve descricio
15.09.20: 15.09.201

Figura 50. Nexo, arvore de entregas.

Fonte: Aplicagdo do design system e melhorias, 2025.

Outro feedback recebido durante os testes foi a respeito da area de notificacdes. Na versao

de teste, esta area trazia somente a informagio sobre as atividades pendentes, o pedido de melhoria

foi para que esta se¢do fosse expandida para visualizacdo também de feedback de clientes. A

proposta traz ndo somente os feedbacks de clientes como também toda e qualquer alteracdo nova

que o projeto possa receber em registros na ferramenta. Também foram aplicadas as cores do

design system no card de atividades (Figura 51).
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[? Notificagdes X

Pendantes Feedback de cliente

‘¥asmin Rodrigues
& Tareda concluida 2

ics cntes do prazel

Daniel Agenor
» Tarefa entregue com atroso de 2 dios!

Raphoel Finheiro
® Adicionou uma novo torela,

Prazo apertado!
Tarefa #1234 vence amanhd

Marcar como lido

‘)z
b
s
bxd
T
X

PRJ-345

Status

Trabalhando

Responsdwvel

Yasmin Rodrigues x

Prazo

[ ishzi208
Descrig@io

Lorem ipsum dolor sit omet, consectetur adipiscing elit. In egestas
orei o nibh candirmaentun

malesucda eget sem eu, elsifend maximus lec.

Comentdrios

Histérico
10/12/2025 - Yasmin Rodrigues marcou come Trabalhando

06122025 - Yasmin Rodrigues torelo eriada

cangue a0 lobortis, Maurs eral arcu,

Figura 51. Notificagdes e card de atividades.

Fonte: Aplicagdo do design system e melhorias, 2025.
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As dialogs também foram alteradas. Com base nos testes, foi identificada a relevancia do

uso das cores para destacar informac¢des importantes, especialmente prazos a vencer e status de

progresso. (Figura 52).

i

ENTREGAS POR TIME

TIMES

Design
Desenvolvimenta
Diregaoc de Arte
Arte técnica
Design de jogos

Teste

JORNAL DE FEEDBACKS
FEATURE

Login
salvar dados
Deletar dados
Gravagao de voz

Cenério 5

Projeto A - 15.07.2025

sToRY

PRJ-345 Documentagdo de UX

PRJ-100 Arquitetura do login

PRJ-223 Concept cendrio 3

PRJ-45 VFX

PRJ-321 Level design

PRJ123 Cycle test

Prajeto A - 15.07.2025

DATA

21.03.2024

20.03.2028

15.03.2024

01.03.2024

20.02.2024

PROGRESSO

CLENTE

Kim Shin

Juno Park

Maon Park

Jihoon

Joe-Hyun

OLA Projeto A - 15.07.2025

Vocé tem duas tarefas pendentes

TAREFA PRAZO sTaTUS

PR.-345 Documentacao de UX

PRJ-100 Arquitetura do login

CLASSIFICAGAO

Figura 52. Dialogs.

Fonte: Aplicagdo do design system e melhorias, 2025.
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CAPITULO 5

Consideracoes
Finais
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A presente pesquisa teve como objetivo investigar como elementos visuais e principios de
Ul e UX presentes nas interfaces de jogos digitais podem contribuir para o aprimoramento de
ferramentas de gestdo de projetos em ambientes de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacdo (PD&I).
A partir da revisao bibliografica, de entrevistas com usuarios, da analise de ferramentas de mercado
e do processo de prototipacdo baseado no modelo do Diamante duplo, foi possivel compreender
que aspectos como hierarquia visual, clareza na comunicacio, feedback imediato e consisténcia
grafica tem potencial para melhorar significativamente a experiéncia de uso em sistemas

corporativos.

A pesquisa demonstrou que a transposi¢ao de elementos visuais inspirados em jogos, como
arvores de relacdo entre atividades, indicadores de progresso, uso intencional de cores e
microinteracdes, ndo caracteriza gamificagdo, mas sim a adaptagdo de principios de design
interativo amplamente consolidados. Esses recursos contribuem para reduzir ambiguidades,
favorecer a leitura de informacgdes criticas e apoiar a tomada de decisdo do usuario. Ao longo do
processo, observou-se que a principal contribuicdo dos jogos digitais ndo precisa residir em
recompensas ou mecanicas competitivas, mas na forma como organizam e comunicam informacgao

de maneira intuitiva, clara e envolvente.

O desenvolvimento do protétipo Nexo sintetiza essa proposta. A interface foi estruturada
para conectar pessoas, tarefas e entregas por meio de uma linguagem visual coesa e fundamentada
em usabilidade. Elementos como paleta cromatica orientada por hierarquia, tipografia adequada
para leitura digital, icones baseados no Material Design e a representacdo visual da
interdependéncia entre atividades foram aplicados considerando as necessidades identificadas nas
fases de Descoberta e Definicdo. O protdtipo resultante reflete um sistema que busca facilitar a

compreensao, reduzir a carga cognitiva e apoiar a organiza¢do do trabalho em equipes de PD&I.

Os testes de usabilidade realizados ofereceram evidéncias relevantes sobre a percep¢ao dos
usuarios. Os participantes avaliaram positivamente a clareza das telas, a organizacdo das
informacgdes e a contribuicao dos elementos visuais para orientar as acdes dentro da ferramenta. As
criticas e sugestdes, como a necessidade de aumentar a visibilidade de prazos, aprimorar o
destaque de entregas relacionadas e refinar o sistema de notificagdes, foram incorporadas na
versao iterada do protdtipo, reforcando a importancia de um processo centrado no usuario. Embora
exploratérios, os testes indicam que a adogdo de principios visuais inspirados em jogos digitais

pode tornar a experiéncia mais fluida, estética e funcional.

Do ponto de vista académico, este estudo amplia o debate sobre a transferéncia de
linguagens visuais entre dominios do design, evidenciando que fundamentos consolidados no
design de jogos podem fortalecer a comunicag¢do visual de sistemas corporativos. Do ponto de vista

pratico, oferece contribuicdes para designers, pesquisadores e equipes de desenvolvimento
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interessadas em aprimorar ferramentas de gestdo sem recorrer a gamificacdo, mas por meio de

elementos estéticos e estruturais que favorecem clareza e engajamento.

Em sintese, a pesquisa atingiu seus objetivos ao demonstrar que principios visuais
derivados dos jogos digitais podem ser aplicados com pertinéncia no contexto da gestio de
projetos, resultando em interfaces mais legiveis, consistentes e orientadas a experiéncia do usuario.
O prototipo Nexo materializa essa proposta e evidencia o potencial de abordagens interdisciplinares

que aproximam design, comunica¢do visual e processos de PD&I.

Como proximos passos, recomenda-se aprofundar a investigacdo com testes comparativos
entre diferentes versdes do protétipo, envolvendo usudrios de perfis variados e contextos
organizacionais distintos. Sugere-se também explorar a integracdo do Nexo em uma ferramenta
funcional, permitindo avaliar seu impacto em métricas reais de produtividade, comunicacao e fluxo
de trabalho. Por fim, futuras pesquisas podem investigar aspectos de design emocional,
comportamento do usudrio em interfaces complexas e modelos visuais para monitoramento de

dependéncias em projetos, contribuindo para o avanco do design aplicado a gestdo e a inovagao.
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APENDICES
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Apéndice B - Telas do teste de usabilidade: Mapas de calor
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Apéndice C - Modo escuro
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Resumo

O presente artigo traz a analise de experiéncia de usuario do lJira, ferramenta de gestdo de
projetos utilizada em um dos maiores institutos de Ciéncia e Tecnologia do Brasil, o SIDIA, sob
as premissas levantadas nos principios de gestdo de projetos, metodologia agil e experiéncia
do usuario, através de entrevista semi-estruturada com time do instituto, com o intuito de
identificar se a ferramenta cumpre seu papel fundamental, que é auxiliar na administragdo das
entregas de forma clara e eficiente, através de uma experiéncia positiva, otimizando assim, o
tempo de producdo. Os resultados foram analisados utilizando processos estatisticos como
forma de destacar a importancia do seu uso na interpretacdo de informacgGes coletadas em
pesquisa sem interferéncia do pesquisador, focando inteiramente nos usuadrios.

Palavras Chave: estatistica; experiéncia do usudrio; gestao de projetos; P&D.

Abstract

This article presents the analysis of user experience with Jira, a project management tool used
at one of Brazil's largest Science and Technology institutes, SIDIA, based on project
management principles, agile methodology, and user experience. It involves a semi-structured
interview with the institute's team to identify whether the tool fulfills its fundamental role of
aiding in clear and efficient delivery management, aiming for a positive experience and
optimizing production time. The results were analyzed using statistical processes to emphasize
the importance of their use in interpreting collected research data without researcher bias,
focusing entirely on the users.

Keywords: statistic; user experience; project manegement; R&D.

Introdugao

No contexto de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo (PD&Il), a gestdo eficaz de
tarefas se torna imprescindivel para garantir o progresso continuo e organizado dos projetos.
Conforme destaca Kerzner (2017), uma boa gestdo de tarefas facilita o planejamento, execugéo
e monitoramento das atividades, permitindo que as equipes alcancem seus objetivos de forma
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mais eficiente. Nesse sentido, o uso de ferramentas como o lJira, um software de
gerenciamento de tarefas, tem se mostrado util. Proporcionando uma plataforma integrada
para o acompanhamento de projetos, o Jira oferece uma organizagdo mais eficiente das
atividades e uma melhor comunicacdo entre as equipes. Entretanto, assim como qualquer
ferramenta digital, validar se sua utilizagdo de fato supre as necessidades de seus usuarios é de
importancia para todo o mercado de desenvolvimento de projetos, que requer velocidade em
sua gestdao com contingéncia de erros devido as grandes exigéncias do setor de inovagao.

Para Nielsen (1993), a interagdo direta com usudrios permite pontuar problemas de
usabilidade e oportunidades de melhoria, resultando em produtos mais eficientes. Esse
processo de validagdo contribui para o sucesso de projetos, garantindo que as solugdes
atendam as necessidades e expectativas dos consumidores finais. Sendo assim, o estudo das
informagdes coletadas com usuadrios reais para a identificagdo de problemas a serem
solucionados deve ser direto e imparcial, de modo a ndo ter a visdo do pesquisador enviesando
os resultados.

Visando a confiabilidade dos dados coletados, os métodos estatisticos constituem um
conjunto de técnicas para a andlise e interpretacdo de dados, desempenhando um papel
crucial na pesquisa cientifica e na tomada de decisGes. Segundo Triola (2008), a estatistica é a
ciéncia de coletar, organizar, analisar e interpretar dados para transforma-los em informacdes
Uteis. Sua aplicacdo abrange diversas areas, como ciéncias sociais, saude, economia e
engenharia, proporcionando ferramentas essenciais para o desenvolvimento de estudos
robustos e confidveis. Nesta pesquisa, o uso do Jira como ferramenta de gestdo de tarefas no
contexto de Pesquisa, Desenvolvimento & Inovagdo serd estudado e analisado utilizando
métodos estatisticos para validar quais os pontos principais que devem ser revistos para que a
ferramenta responda positivamente as necessidades de seus usuarios no SIDIA, um dos
maiores institutos PD&I do Brasil.

e Gestdo de projetos de inovagao

Um projeto pode ser caracterizado como o plano com o qual se atinge um objetivo,
através da conclusdo de etapas bem definidas de comeco, meio e fim. Gerir um projeto passa
por estabelecer os melhores processos relacionados a pessoas, ferramentas e recursos para
que a entrega seja realizada no tempo estipulado.

E possivel ainda, identificar caracteristicas que especificam quando se trata de um
projeto, sao elas:

2 Obijetivo claro: E o que orienta o que deve ser realizado. A concretiza¢do do produto
final baseada nesse objetivo, é o que o time deve desenvolver e entregar. O objetivo
engloba ainda termos relacionados a orgamento, prazo e entrega (produto final). “Isso
implica completar seu escopo de trabalho e realizar todas as entregas no tempo
estipulado e dentro do orgamento” (Gido et al, 2023)

3 Requisitos claros: O projeto é constituido e dividido em entregas menores,
comumente denominadas de tarefas, as quais sdo definidas de acordo com o nivel de
entrega de valor e suas prioridades. Estas tarefas sdo entregues ao time seguindo uma
série de informacGes cruciais que devem ser atendidas para que se atinja o objetivo, a
essas informagdes da-se o nome de requisitos. O requisito traz tudo o que é
importante para um projeto, seja para seu desenvolvimento ou manutengao e deve
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refletir suas necessidades principais de forma simples, objetiva, clara e precisa.
Quando uma premissa é bem interpretada, ela se torna um requisito. (INCOSE, 2015;
NASA Rev.2, 2018).

4 Possui prazo para iniciar e finalizar: Seu tempo de execug¢do é finito e deve ser
realizado através de um esfor¢co Unico. Assim como um produto inovador que estd
sendo desenvolvido pela primeira vez como uma festa de aniversario, cuja experiéncia
também é Unica, mesmo sendo executada uma vez ao ano. (Gido et al, 2023)

5 Um projeto necessita de recursos, dentre eles esta a composi¢do do time, que deve ser
formado por profissionais especialistas no segmento do projeto.

6 Os projetos também possuem um patrocinador ou cliente. Este elemento pode ser
formado por uma pessoa, grupo de pessoas ou organizagdo, que traz recursos
financeiros para que o projeto seja executado, focando em seu objetivo.

A gestdo de projetos tornou-se essencial para as empresas uma vez em que se viram
diante do rdpido crescimento da concorréncia, fazendo-se necessaria a criacdo de multiplas
linhas de produtos, aumentando a complexidade industrial. Para Kerzner (2020), este aumento
se deu devido ao avango tecnoldgico acelerado, elevagcdo dos investimentos em pesquisa e
desenvolvimento (P&D), disseminacdo de informacdes e declinio do ciclo de vida de projetos. E
neste cenario de constantes mudancas que as empresas se encontram com a necessidade de
trazer ao mercado novas ofertas em periodos cada vez mais curtos, para que assim consigam
sobreviver no mercado mantendo suas posicoes. Tidd e Bessant (2015), argumentaram que
inovar ndo se limita apenas a criacdo de novos mercados, mas também engloba a introducdo
de novas maneiras de atender aos segmentos ja existentes. Desse modo, a inovac¢do veio
também na forma como se faz a gestdo desses projetos, incluindo ferramentas digitais para
controle de entregas e qualidade, como o lJira.

2.1 Jira - Ferramenta de gestdo de projeto

O lJira foi desenvolvido pela Atlassian, em 2004, para ser utilizado em gestdo de
projetos, permitindo o controle de tarefas, monitoramento de entregas e acompanhamento
geral no que tange o cumprimento das atividades no tempo estipulado. Ele traz fun¢des para
visualizacdo de tarefas, através de um painel, que pode ser configurado seguindo as diretrizes
de metodologia 4agil Scrum ou Kanban. Neste painel (Imagem 1), o time tem acesso a
informacdes sobre atividades a serem realizadas e seus status de progresso. Ao clicar em um
dos cards de atividade, o desenvolvedor pode checar data de entrega, requisitos e suas
dependéncias de outras atividades, quando ha.

Imagem 1. Quadro de atividades do Jira.
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O lJira permite a visualizagdo em formato de linha de tempo (Imagem 2), onde todos
podem acompanhar o panorama geral do projeto, sendo possivel antever as dependéncias
para serem consideradas ainda no planejamento. Isso facilita a tomada rapida de decisdes e
alinhamento com o objetivo geral do projeto em termos de tamanho de equipe e prazos a
serem cumpridos.

Imagem 2. Visualizacdo das entregas de um projeto no Jira em formato de linha do tempo.

Epic Maio un m
v @SR Adionarfotodousudrioa .
0 WAC-12 Contrate gerente de escr.. @ mavoamento
@ MAC-12 O Dashloop Logistic @ reo
> B MAC12 RevistolV do Afterburner @ O
> [ MAC-12 Comooperador,euduero @
> 3 MAC-12 Novos pontos de dcesso da API
> @ WAC Blogdedicasetruques S
> @ VA Integracdes de midia social ]
» @ MAC-12 Usosdorodapé dapéginain.. S
> [ MAC-12 Executivo de vendas:
v @ MAC-12 Cordeamareloclaroem ]
£ 1AC-12 Dashloop Logistic @ rastan
VIAC-12 Reserva de viagem colab.. @ Eemanoamento
[ VAC-12 Favoritosde viagem @ emanoamento
» B VAC-12 Novospontos deacesso daAP oo [ imesespy

Fonte: Jira (2024)

O acompanhamento de métricas também é permitido através da ferramenta, através
de filtros criados no momento em que o gestor de projetos define junto com o time qual a
metodologia a ser abordada. Esta secdo possui automatizacdo e diversos templates para
atender a diferentes demandas de projeto, entre elas estdo tempo e taxa de entregas de
sprints (Scrum), e gréaficos de burndown (Imagem 3), que permitem a rapida identificacdo de
falhas que podem prejudicar entregas no prazo estabelecido antes que acontega, porém, é
preciso considerar que essas funcionalidades dependem de configuracdo e instalacdo de
recursos externos, fazendo com que a experiéncia ndo seja a mesma para todos que utilizam a
ferramenta.
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Imagem 3. Visualizacdo de métricas e progresso de atividades no lJira.

AcRuPARPOR  Escolhas v

Insights

Progresso dosprint

Fonte: Jira (2024).

e Experiéncia do usuario

A maneira pela qual um usuario utiliza um produto, de todas as formas, é o que a
literatura denomina por experiéncia do usuario. Isso passa pela forma de lidar com as
funcionalidades, nivel de entendimento, sensacdes, se serve ao propdsito e em seu contexto.
Na I1SO 9241-210 (2019), a experiéncia do usuario passa ndo somente pelas percepcdes e
retornos dos usuarios, mas também aborda fatores humanos em todos os seus aspectos e
reforgca ainda que o projeto deve ser focado em todo o ciclo de vida do sistema interativo (ISO
9241-210 2019 apud Ferreira, 2022).

“UX designers trabalham para construir produtos que sejam faceis de
usar (a tal usabilidade), reduzindo a friccdo e permitindo que os
usudrios completem a tarefa desejada em menos tempo, com menos
ruido e obstaculos. Ao mesmo tempo, apoiam-se em principios da
psicologia para motivar o usudrio e incentiva-lo a seguir adiante.”
(TEIXEIRA, 2015)

Em se tratando de um produto digital, essa experiéncia se da através de uma interface,
projetada para guiar o usudrio. Essa interface é composta por elementos graficos pensados
com foco no propdsito do produto e na experiéncia que se espera que o usuario tenha ao
utiliza-lo. No diagrama apresentado por Grilo (2019), na imagem 4, observa-se a dindmica onde
uma pessoa, em seu contexto, traz sua subjetividade, que é a questdo que busca resolver com
alguma ferramenta digital. Ela d4 o comando de maneira objetiva, concretizada na forma da
tarefa que executa com a ferramenta, e assim se torna um usudrio interagindo através de uma
interface projetada visando proporcionar uma experiéncia especifica. E esse processo completo
gue se dd a experiéncia do usuario.
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Imagem 4. Diagrama de interacdo de usudrio com interface grafica.

Contexto

Experiéncia

E/Tecnolngia/g

Motivagao Tarefa

- : . Interagédo
Individuo ——3 Usudrio — 4 Interface
(Subjetividade) € (Objetividade) €

Fonte. Diagrama de interacdo de usuario com interface grafica.

A identificacdo do nivel de qualidade de uma interface se da por meio da entrega de
uma comunicacao eficiente ao usudrio. A esta comunicacdo se da os atributos de concisao,
eficiéncia, clareza, propdsito, relevancia, utilidade e naturalidade. O que significa dizer que
seguir padrdes visuais que facilitem esses atributos para que a comunicacdo seja efetiva é
crucial para proporcionar experiéncias positivas (MCKEY, 2013).

Desse modo, em se tratando de uma ferramenta de gestdo de projetos, tem-se dois
caminhos que conversam entre si e podem ser observados ao analisar se a experiéncia do
usudrio desta ferramenta é positiva ou negativa:

Gestdo de projetos Experiéncia do usuario
positiva
Obijetivo claro Facil de usar
Requisitos claros Tempo de resposta curto
Tabela 1. Requisitos para
se Prazos claros Menos obstaculos considerar

positivas a gestdo de um

usuario. ] Autora (2024).

Atende a uma necessidade

e Métodos estatisticos e design de experiéncia

Estatistica se define pelo conjunto de métodos pelos quais se coleta e analisa dados.
Agresti e Finlay (2012) dividem estes métodos com base em trés finalidades diferentes, sdo
elas: Delineamento, onde se planeja como serd a coleta dos dados. Neste momento, define-se
a escolha dos participantes da pesquisa e com construir o questiondrio aplicado; Descricao,
gue consiste no resumo dos dados coletados para facilitar a sua interpretacdo, comumente
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refletidos em graficos, resumos numéricos e tabelas para consumo das informacées, e por fim,
a Inferéncia, quando se prevé comportamentos baseados nos dados. Descrigdo e inferéncia sdo
os dois tipos de andlise estatistica.

Dentro do delineamento, ha a definicdo dos participantes da pesquisa, nomeados de
“populacdo” e "amostra”. A populacdo é todo o conjunto de individuos que se deseja entender
0 comportamento, ja a amostra é o subconjunto desses individuos que participardo da coleta
de dados. Junto dessas defini¢cbes, ha ainda a concepc¢do de variaveis, formadas pelo que se
deseja entender dentro de uma pesquisa. Exemplo: Ao tentar descobrir se uma ferramenta
digital de gestdo de projetos traz clareza no momento em que precisa expor o objetivo de um
projeto, diz-se que a variavel é a “clareza ao expor o objetivo de um projeto na ferramenta”.

Trazendo os conceitos estatisticos para dentro da pesquisa em design de experiéncia
no contexto de desenvolvimento de projetos de inovagao, torna-se crucial a sua aplica¢do ao
entender a necessidade de identificar de forma estruturada as percepcdes e expectativas dos
usuarios. E na coleta de dados (delineamento) que se consideram abordagens atitudinais, o
que os usudrios falam, ou comportamentais, como os usuarios se portam, que se tornardo base
para a tomada de decisdes no desenvolvimento ou melhoria de uma ferramenta. Barros et al
(2024), compilaram as principais técnicas de coletas de dados de experiéncia do usuario
aplicadas no contexto de Ciéncia da Informagdo, viabilizando a agilidade da escolha da
ferramenta durante a etapa de delineamento. Os autores trouxeram ainda as questdes éticas
gue envolvem cada processo, parametro importante tanto dentro da experiéncia do usudrio
guanto na estatistica (Tabela 2).

Técnica Fungao Principal Aplicagdo na Ciéncia da | Limitagbes e consideragGes
Informagdo éticas
Andlise de Decompor o trabalho | Identificar requisitos e avaliar a | Requer participantes
tarefas do usuario em tarefas | eficiéncia de sistemas de | experientes e pode gerar
menores para | informagdao na facilitagio de | artificialidade
entender melhor seus | tarefas especificas do usuario.
comportamentos.

Classificacdo | Otimizar a arquitetura | Melhorar a usabilidade e a | Dependente
de Cartdes da informacdo | navegacdo de websites e | interpretacao

ou itens. estrutura légica que reflita o | demorado
pensamento do usuario.

(Card Sorting) | organizando conceitos | sistemas, garantindo uma | pesquisador e pode

Entrevista Coletar dados | Entender profundamente as | Pode sofrer influéncia de
qualitativos necessidades, motivacGes, e |viés de resposta e requer
detalhados através de | percep¢Ges dos usudrios sobre | tempo e recursos
conversas diretas. um sistema de informacao.

Rastreamento | Observar e registrar | Analisar a atengao do usuario, a | Requer equipamentos

Ocular (Eye onde e como os | eficdcia do layout de uma pdgina | especificos e pode gerar

Tracking) usudrios olham em | e identificar pontos de melhoria | desconforto
uma interface. na interface participantes
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um grande namero de
pessoas sobre um
conjunto especifico de
questoes.

qualitativos sobre as
experiéncias, satisfacao, e
feedback dos usuarios de

sistemas de informacao

Grupo Focal Discussdo em grupo | Obter insights coletivos sobre | Pode haver influéncia de
para coletar | preferéncias dos usuarios e | dindmicas de grupo e ndo
percepcles, opinides | reagdes a conceitos ou | representa a opiniao de
e atitudes. protétipos de sistemas de | todos os usuarios

informacao.

Protocolo Coletar dados sobre o | Entender o raciocinio por tras | Depende da capacidade do

Verbal pensamento do | das agbes e decisdes dos | usuario expressar seus
usudrio ao verbalizar | usuarios ao interagir com um | pensamentos verbalmente
suas acoes e | sistema.
pensamentos.

Questiondrios | Obter respostas de | Coletar dados quantitativos e | Pode ser limitado em

termos de profundidade de
informacdes e qualidade
das respostas

culturas online.

experiéncia do usudrio online.

Teste de Avaliar como os | Melhorar o design e a | Requer planejamento

Usabilidade usudrios  interagem | funcionalidade de sistemas de | cuidadoso e pode gerar
com um sistema e | informagdo, assegurando uma | influéncia do pesquisador
identificar problemas | experiéncia do usuario positiva.
de usabilidade.

Andlise de Examinar as relagdes | Compreender como os usudrios | Requer acesso aos dados

Redes Sociais | entre entidades, | se conectam e compartilham | das redes sociais e
pessoas ou conceitos | informagcdes em  ambientes | consideracbes de
em redes. online, influenciando a | privacidade

disseminagao de informagoes.

Netnografia Aplicar técnicas | Investigar o comportamento dos | Requer andlise ética dos
etnograficas ao | usudrios e a cultura em | dados coletados e
estudo de | ambientes virtuais, fornecendo | consideracdo da privacidade
comunidades e | insights profundos sobre a | dos participantes

Tabela 2. Coleta de dados em UX na Ciéncia da Informacgao, suas aplicacdes e limitagGes. Barros

et al (2024).

Ao se entender que a pesquisa em experiéncia do usudrio visa coletar informacgdes a
respeito das percepc¢des dele quanto ao uso de uma ferramenta digital, umas vez que “elas
facilitam a compreensdo profunda das experiéncias dos usuarios, auxiliando pesquisadores e
profissionais a projetar e avaliar sistemas de informagdao de maneira eficaz” Barros et al (2024),
observa-se que o aplicdvel nesse cendrio é a analise estatistica descritiva dos dados,
entendendo que o objetivo dela é resumir os dados de forma a facilitar a leitura dos mesmos

para interpretacdo e utilizacdo posterior.

Os tdpicos seguintes mostram a aplicacdo desses conceitos dentro do objeto de estudo
desta pesquisa, referente a analise do Jira como ferramenta de gestdao de projetos aplicado no
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contexto de P&D e considerando os levantamentos da tabela 1 sobre o que se espera de uma
boa gestdo de projetos e experiéncia do usuario positiva.

4.1 Definigdo de hipotese

Na estatistica, uma hipdtese é uma proposicdao sujeita a verificagdo por meio de
evidéncias empiricas, visando identificar caracteristicas ou correlagbes em uma amostra que
represente uma populagdo maior. A definicdo e o papel das hipdteses na estatistica sdo cruciais
para a elaboracdo de conclusGes embasadas em dados quantitativos. Conforme Triola (2018)
descreve, uma hipdtese estatistica consiste em uma declaragao ou suposicdo acerca de um ou
mais parametros presentes na populagdo. Tais hipdteses geralmente sdo formuladas
considerando igualdades ou diferengas entre parametros, refletindo o interesse do estudioso
em explorar relacdes entre varidveis ou comparar diferentes grupos.

A importancia de estabelecer hipdteses de forma clara esta relacionada com a
organiza¢do do processo de inferéncia estatistica. Segundo Montgomery (2017), as hipoteses
sdo essenciais para orientar a realizacdo de testes estatisticos apropriados, os quais
possibilitam a andlise imparcial das evidéncias disponiveis em relagao as suposi¢des feitas. Isso
inclui a diferenciacdo entre hipdtese nula e hipdtese alternativa: a primeira considera a
inexisténcia de um efeito ou diferenca significativa, ao passo que a segunda sugere a presenca
de um efeito ou diferenca especifica na populagao.

A teoria estatistica estabelece de forma matematica os testes de hipdteses, oferecendo
um arcabouco sélido para a tomada de decisGes. De acordo com Moore et al. (2018), tais
procedimentos requerem a determinacdo de um nivel de significincia, que representa a
chance de cometer um erro ao rejeitar a hipdtese nula quando esta é verdadeira. A selecdo
adequada desse nivel de significancia varia de acordo com a natureza do problema e as
consequéncias dos erros do tipo | (rejeitar uma hipdtese verdadeira) e tipo Il (aceitar uma
hipétese falsa).

Para este estudo, a hipdtese levantada é de que o Jira ndo cumpre o propésito de dar
visibilidade e clareza para os itens mais importantes dentro da gestdo de projetos, seguindo as
premissas da experiéncia do usudrio positiva, citada por Mickey (2013). Sendo assim, o
delineamento da pesquisa considerou esta hipdtese para a definicdo de populacdo, amostra e
ferramenta de coleta de dados.

4.2 Delineamento - Popula¢do, amostra e coleta de dados

O SIDIA é referéncia mundial em 5G, loT, Inteligéncia Artificial, VR/AR, Softwares
Embarcados, Automacao Industrial, Visdao Computacional, entre outros. O time do instituto é
formado por mais de 1.200 profissionais, atendendo aos setores de Eletroeletronicos, Saude,
Varejo, Educacdo, Mineracdo, Oleo e Gas, Utilities, Entretenimento, Industria e outros. Para o
gerenciamento de seus projetos, o SIDIA conta com ferramentas digitais que auxiliam no
controle de entregas, prazos e no acompanhamento de métricas que sdo fundamentais para a
mensuracdo do ritmo e qualidade das demandas. Kerzner (2015) comenta sobre a exposicdo as
tecnologias e ferramentas digitais oriundas do avanc¢o da internet, que fomentou a criacdo de
novas possibilidades e atuacdes na geréncia de projetos. Sendo o SIDIA referéncia nacional em
desenvolvimento de projetos de inova¢do, um dos seus setores foi definido como a populagao
da pesquisa, o setor Solutions, responsavel pelo desenvolvimento de projetos de software do
instituto. No Solutions, a ferramenta utilizada é a Jira, que serd estudada neste artigo.
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Com a populacdo definida, tem-se a etapa de definicdo da amostra, e como critério, a
utilizacdo da ferramenta na rotina de trabalho. O SIDIA Solutions é composto por um time
multidisciplinar composto por 100 profissionais entre programadores, designers, artistas,
diretores de arte, testadores, pesquisadores, gestores de projeto e game designers, para este
estudo, foram considerados 1 profissional de cada area que atuam utilizando o JIRA, excluindo
apenas os pesquisadores, totalizando 7.

Uma vez definidas a populacdo e amostra, é preciso estabelecer as varidveis de
interesse, que sdo aquilo o que se deseja entender em um determinado estudo. Além disso, ha
ainda a classificacdo do tipo de varidvel, podendo ser quantitativa, ao medir em numeros
alguma informagdo, como faixa salarial, quantidade de filhos ou carros, e qualitativa, quando
esta é feita para categorizar, como cor dos olhos e nivel de satisfacdo (baixo, médio, alto)
(Barros et al, 2024).

Considerando que os elementos que se deseja entender neste estudo sdo se a
ferramenta Jira traz, ou ndo, visibilidade para os 4 itens descritos na Tabela 1. referentes a
gestdo de projetos, que sao, “objetivo claro, requisito claros, prazos claros e clientes préximos”,
seguindo as premissas da boa experiéncia do usudrio, descritas na mesma tabela como “facil
de usar, tempo de resposta curto, menos obstaculos, utilizavel e que atenda uma necessidade”,
tem-se varidveis de interesse qualitativo.

4.3 Margem de Erro: Defini¢do e Calculo

A margem de erro é uma medida estatistica que indica a variagdo na qual se espera
que os resultados de uma amostra aleatdria estejam préximos dos valores reais da populacdo.
Isso oferece uma estimativa da precisdo da amostra em relacao a populacdo completa. Em um
ambiente de pesquisa, a incerteza de 95% indica que se vdrias amostras forem retiradas da
mesma populagdo, 95% dessas amostras mostrardo resultados que estdo dentro dessa margem
de variabilidade em relacdo ao parametro da populacdo. Esse conceito é essencial para avaliar
a confiabilidade dos resultados e garantir que as conclusdes sejam validas e representativas da
populacdo em geral (Montgomery, 2014).

Para estimar a margem de incerteza com um grau de confianca de 95%, é possivel
empregar a equacdo correspondente a margem de incerteza para uma proporgao,
considerando uma amostra finita. Veja abaixo as etapas a serem seguidas:

2 Tamanho da Populagdo (N): 100

3 Tamanho da Amostra (n): 7

4 Nivel de Confianga: 95%, correspondente a um valor critico Z de 1.96 (valor z para 95%
de confianca).

5 Proporg¢ao Amostral (p): Suponhamos p=0.5p = 0.5p=0.5 para o pior cenario,
maximizando a variabilidade.

Férmula da Margem de Erro para Proporgdao com Populagdo Finita:
ME =Z * raiz quadrada((p * (1-p)/n) * ((N-n) /(N - 1)))

ME = 1.96 * raiz quadrada((0.5 * (1-0.5) / 7) * ((100 - 7) / (100 - 1)))
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A margem de erro para a amostra de 7 individuos, extraida de uma populacado de 100,
com um nivel de confianca de 95%, é aproximadamente 0,359. Isso significa que os resultados
obtidos a partir dessa amostra tém uma precisdo de aproximadamente 35,9% em relacdo ao
parametro populacional real. Em termos praticos, se a amostra indica uma proporgao de 50%,
a verdadeira propor¢do na populacdo estaria, com 95% de confianca, entre 14,1% e 85,9%
(50% + 35,9%). A Tabela 3 traz as informacdes detalhadas acima para facilitar a consulta.

Populagao 100

Amostra 7 (1 desenvolvedor, 1 testadora, 1 designer de jogos, 1 diretor de arte, 1
artista técnico, 1 gestor de projetos, 1 designer Ul UX)

Variavel de interesse Qualitativa. (Sim ou N3o).
Margem de erro 35,9%
Hipotese O Jira ndo facilita a visualizacdo de informacdes sobre o projeto gerenciado

através dele.

Tabela 3. Informagdes definidas durante o delineamento da pesquisa. Autora (2024).

Com estas informacGes em maos, é possivel definir o instrumento de coleta dos dados.
Sendo assim, em um cendrio onde se necessita entender se a ferramenta utilizada de fato
oferece uma experiéncia de usudrio positiva ao se ter como parametro as premissas de uma
boa Gestdo de Projetos, o instrumento definido foi a entrevista, que permite entender mais
profundamente as motivacdes dos usudrios, considerando seu contexto especificamente, uma
vez que cada profissional da amostra utiliza o JIRA de um jeito diferente, porém, com a mesma
finalidade, que é gerenciar as atividades de modo a atingir o objetivo do projeto. Para a
realizacdo das entrevistas, foi solicitado autorizacdo do setor juridico do SIDIA , de modo a
garantir a seguranca das informacdes fornecidas, focando somente no entendimento individual
do uso da ferramenta por cada participante. As entrevistas foram gravadas em audio para que
se possa revisitar as respostas de acordo com necessidade. As perguntas realizadas foram:

Os objetivos e estratégias de negdécio estdo visiveis e claros no jira?
O que se espera das entregas esta visivel e claro no Jira?

Os prazos das entregas estdo visiveis e claros no Jira?

Os requisitos estao visiveis e claros no Jira?

Os feedbacks dos clientes estdo visiveis e claros no Jira?

ueEWN e

5. Analise dos resultados

Ap0s a aplicacdo das entrevistas, os resultados foram agrupados na Tabela 4.

1: Os 2: O que se 4: Os

objetivos e espera das 3: Os prazos requisitos 5: Os feedbacks
estratégias entregas esta das entregas estdo claros e dos clientes

de visivel e claro no | |estdo visiveis e visiveis no estdo visiveis e
negocio Jira? claros no lJira? Jira? claros no Jira?
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sao

visiveis e

claros no

Jira?
Desenvolved
or Nao 2 Nao 2 Nao 2 Sim 1 Nao
Diretor de
arte Nao 2 Nao 2 Nao 2 Sim 1 Nao
Testadora Ndo 2 Sim 1 Nao 2 Sim 1 Nao
Designer
Ul/UX N3o 2 Nio 2 N3o 2 Sim 1 N3o
Gestor de
projetos Nao 2 Sim 1 Nao 2 Sim 1 Nao
Artista
técnico Ndo 2 Sim 1 Nao 2 Nao 2 Nao
Designer de
jogos Nao 2 Sim 1 Nao 2 Nao 2 Nao
Sim 0 4 0
Nao 7 3 7

Tabela 4. Respostas agrupadas e quantificadas. Autora (2024).

Em estatistica, a andlise dos resultados é o objetivo principal. Todos os dados e calculos
devem ser organizados, lidos e interpretados, para entender se a hipdtese levantada faz
sentido para, nesse momento, partir para a tomada de decisdes. Os resultados da pesquisa
realizada evidenciaram que o Jira, em sua versao padrao, que é a acessada pelo instituto P&D,
possui pontos de melhoria consideradas unanimes pelos participantes, sdo eles: clareza no
objetivo do projeto, prazos e feedbacks de clientes. Interessante observar ainda as respostas do
préprio profissional de gestdo de projetos quanto a esses tdpicos, que respondeu
negativamente sobre a ferramenta nos 3 pontos. Esse resultado auxilia ndo somente no
entendimento das falhas mas também em como classifica-las em ordem de prioridade ao se
planejar o desenvolvimento de melhorias pautadas nas necessidades reais dos usuarios, dessa
forma, os profissionais de UX classificariam os 3 pontos citados como os mais urgentes a serem
melhorados, seguido do tdpico sobre a falta de visibilidade quanto ao que se espera das
entregas e, por fim, os requisitos do projeto, que receberam a maior quantidade de “sim”, ou
seja, o Jira da visibilidade para os requisitos para a maioria dos profissionais entrevistados.

6. Conclusao

Ja é de conhecimento que o Design, por si s6, é uma disciplina multidisciplinar. O
profissional da area muitas vezes precisa estudar além dos assuntos especificos do Design para
gue possa fazer entregas de valor. Por outro lado, existe a Estatistica, que, sendo ela a disciplina
gue envolve calculos matematicos e interpretacdo de informagbes, muitas vezes é
desconsiderada pelos setores criativos, entretanto, uma vez que o Design tem o papel
fundamental de trazer solu¢des para problemas centrados no usudrio, o cuidado no momento
da validacdo desses problemas e solugdes é a parte que fundamenta o bom desenvolvimento
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dos produtos. E os processos estatisticos vem para sanar essa necessidade. De todo modo, para
gue as areas se complementem, pode se fazer necessdria adaptacdo do método de ensino de
processos estatisticos para que os profissionais criativos consigam assimilar as etapas e
aplica-las direcionadamente, assim como o passo a passo seguido nesta pesquisa, que foram:
Definicdo de hipdtese, populagdo, amostra, margem de erro, varidveis de interesse e técnica de
coleta.

Ao aplicar estas etapas, concluiu-se que o foco principal no levantamento de melhorias
para a ferramenta lJira esta concentrado na forma como se visualiza os objetivos do projeto,
prazos e feedbacks dos clientes. Em negécios, ter clareza quanto ao que se deve desenvolver
primeiro é crucial para otimizar tempo de desenvolvimento e economia de recursos.
Importante frisar também que, uma vez tendo a pesquisa aplicada em um dos maiores
institutos de P&D da América Latina, é possivel considerar os mesmos pontos de melhoria para
outros contextos similares, de forma direta e imparcial, gracas aos métodos estatisticos.
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