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Resumo

Neste artigo relatamos uma experién-
Cia sobre o potencial do design SPRINT como
ferramenta para o engajamento de equipes
de design. Mais especificamente apresenta-
mos um estudo de caso de aplicagao dessa
metodologia que envolveu a participagao de
um professor e um grupo de 75 estudantes
em duas turmas de Interacdo Humano-Com-
putador (IHC), no Departamento de Ciéncia
da Computacao da Universidade Federal de
Ouro Preto. Acreditamos que o relato possa
incentivar outras pessoas, tanto académicos
quanto profissionais do mercado, a utilizarem
de forma efetiva essa abordagem de resolu-
¢ao de problemas.
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Abstract

In this paper we present an ex-
perience about the potential of design
SPRINT as a tool for the engajament of
design teams. More specifically, we pre-
sent a case study of the application of this
methodology involving the participation
of a professor and a group of 75 students
in two classes of Human-Computer In-
teraction (IHC), in a Computer Science
Department at the Federal University of
Ouro Preto. We believe that the report
can encourage others, both academics
and market professionals, to effectively
utilize this problem-solving approach.
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1. Introdugao

O Simpodsio Brasileiro de Fatores Humanos em Sistemas Computacionais (IHC
2017) possui em uma de suas trilhas, a Competicdo de Design destinada a criar um es-
paco para estudantes e profissionais apresentarem solugdes criativas para problemas
praticos na area de IHC. Em 2017, com o tema Educacgao e Diversao, os participantes
foram convidados a desenvolver solucdes de tecnologia para o publico infantil que
apoie a aprendizagem e o entretenimento. O publico-alvo da solugao era criancas de
0 a 10 anos, pais e responsaveis (IHC, 2017).

Com o objetivo de conduzir um estudo de caso com a metodologia de Design
SPRINT (SPRINT, 2017), foi proposto a um grupo de estudantes que participassem da
Competicdo. Pediu-se que organizassem as equipes e procurassem o professor para
que pudessem elaborar as propostas e definir como seria 0 andamento do trabalho,
O cronograma com a entrega dos artefatos gerados durante o processo de design. O
convite foi feito aos estudantes de duas disciplinas de IHC que estavam sendo ofere-
cidas naquele semestre.

Na UFOP, a disciplina de Interacdo Humano-Computador (BCC324) é obrigatodria
do 22 periodo do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao. Além dela, exis-
tem outras duas disciplinas da area oferecidas na forma de eletivas (nao obrigatdrias
para a conclusao do curso): uma voltada para o Design de Interacdo (BCC485), ofe-
recida em semestres pares, e outra para a Avaliacdo de Sistemas Interativos (BCC486),
oferecida em semestres impares. Essas eletivas costumam ser cursadas por estudan-
tes do ultimo ano (a partir do 52 periodo do curso).

Neste artigo relatamos a experiéncia de participacao de estudantes de gradu-
acao na Competicao de Design do IHC2017 e como essa experiéncia se mostrou
engajadora para eles. A nossa suspeita é de que a abordagem de design SPRINT foi
o principal agente desse engajamento. O restante deste artigo esta organizado da
seguinte maneira: na proxima secao apresentamos o Design SPRINT. Em seguida, a
metodologia utilizada na conducao deste trabalho, com o convite de participagcao
aos estudantes, confeccao dos artefatos de design e pesquisa de satisfacdo com os
sobre a experiéncia. Em seguida, apresentamos alguns resultados da analise quanti-
tativa e qualitativa dessa pesquisa e tecemos algumas discussdes sobre os principais
resultados. Finalmente, na ultima secao sdao apresentadas as conclusdes e algumas
propostas de trabalhos futuros.

2. O Design SPRINT

O Design Sprint € uma metodologia centrada no usuario, iterativa, pratica e co-
laborativa. Baseia-se em design thinking e metodologias ageis para que as equipes
possam criar e prototipar solu¢des de forma bastante rapida. O Design Thinking é
uma abordagem centrada no usuario e busca solu¢des de forma coletiva e com com-
preensao maxima dos seus stakeholders durante todo o desenvolvimento do produ-
to. E uma ferramenta util que aplica o pensamento criativo e critico para compreen-
der, visualizar e descrever problemas e, em seguida, desenvolver abordagens praticas
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para resolvé-los (BROWN, 2010).

O Design SPRINT foi desenvolvido e anunciado pela Google Ventures, um bra-
¢o do Google criado em 2009, que atua de forma independente e procura acelerar
empresas que possam ter futuro, em diversas areas como em Internet, software, har-
dware, biotecnologia e cuidados de saude.

O processo de design SPRINT vai de encontro com uma das premissas do Lean
Startup (http://theleanstartup.com/): testar hipoteses rapidamente e acelerar o
aprendizado. O design SPRINT segue 5 etapas principais (Figura 1), a saber: (i) enten-
dimento e definigcao do problema, (ii) divergéncia e proposicao de diferentes ideias
(na perspectiva de que para se ter uma boa ideia é preciso ter varias), (iii) decisao por
uma ideia através de votacao, (iv) prototipacao de média/alta fidelidade da solucdo
pensada pelo time e (v) validagdo do produto com usuarios potenciais dando fee-
dback real sobre a experiéncia de uso.

Figura 1: Etapas do Design SPRINT
3. Metodologia

Nesta secao apresentamos a metodologia utilizada no desenvolvimento deste
trabalho: o convite aos participantes, o processo de design seguido pelas equipes
com a geracgao de artefatos submetidos a Competicdo e uma pesquisa de satisfacdo
realizada com os participantes ao final do experimento.

3.1 Participantes

Foi feito um convite, para participar da Competicdo, a todos os estudantes das
duas disciplinas de IHC que estavam sendo oferecidas no semestre 2017-1 na UFOP,
uma introdutdria, com 47 estudantes matriculados, e outra eletiva, voltada para a
avaliacao de sistemas interativos, com 28 estudantes matriculados. A faixa etaria dos
estudantes era de 18 a 23 anos em sua maioria, sendo 67 homens e 8 mulheres.

Como o tempo era escasso (faltando apenas 10 dias para o deadline de sub-
missao de propostas a Competicao), e para acelerar o trabalho das equipes, o pro-
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fessor apresentou uma proposta basica de um aplicativo de quebra-cabecas digital
formado por dispositivos moveis. Essa proposta foi inspirada no projeto #LARGAISSO
(UBER, 2017), que tem o objetivo de mapear a sociedade contemporanea conectada,
analisando de forma critica o uso excessivo da tecnologia moével no dia a dia. O ob-
jetivo era que os estudantes fossem levados a refletir sobre as tecnologias que estao
criando e os impactos que elas podem provocar na sociedade. O professor também
deixou em aberto a proposicao de outros aplicativos que os préprios estudantes tam-
bém pudessem ter em mente.

Os estudantes se organizarem em 17 equipes: 11 equipes de estudantes da tur-
ma da disciplina obrigatodria (22 periodo) e 6 equipes de estudantes da turma da dis-
ciplina eletiva (a partir do 52 periodo).

3.2 Processo de Design

Foi sugerido as equipes que seguissem o processo de Design SPRINT (SPRINT,
2017), apresentado na secao 2. Ao final do processo, todas as 17 equipes produzi-
ram varios artefatos: personas&objetivos, cenarios de analise e interacdo, Diagrama
Hierarquico de Tarefas, Diagramas de Interacdo MoLIC — Modelling Language for
Interaction as Conversation, protétipos em papel e protétipos de média/alta fide-
lidade (Figura 2). As ferramentas utilizadas, escolhidas pelas proprias equipes para
construcao dos mockups interativos foram as seguintes: Balsamiq Mockups, Axure,
Proto.io, Android Studio, Marvel e Invision. As ferramentas utilizadas para criagcao dos
videos de demonstracao dos aplicativos, também escolhidas pelas equipes, foram:
PowToon, Filmora, After Effects, Sony Vegas e Final Cut Pro.

Para o publico-alvo dos aplicativos propostos (criancas de 0 a 10 anos, pais e
responsaveis), o processo de Design Centrado em Comunicagcdo (BARBOSA, 2010)
também se mostrou apropriado, pois norteia os esforcos de design desde o inicio
do processo pelas duvidas que os usuarios costumam ter durante a interagao. Dessa
forma, as solucdes de IHC sdo projetadas de forma a comunicar adequadamente
informagdes necessarias para sanar duvidas que possam surgir durante a interagao.

A Figura 2 a seguir apresenta alguns exemplos dos artefatos gerados pelas equi-
pes durante o processo de design.

(@) (b)

Figura 2: (a) Personas e Objetivos (b) Diagrama Hierarquico de Tarefas
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(©) (d)

Figura 2: (c) Diagrama de Interagdo MoLIC (d) Protétipo de média fidelidade

A Figura 3 a seguir captura alguns instantes das reunides das equipes para a con-
feccdo dos mockups interativos, video-demo e relatério para a Competicao. Em (a)
e (b) foram realizadas 2 oficinas de ideias (com sessdes de 2 horas de duracdo cada)
para as fases iniciais do Design SPRINT (entendimento e definicdo, divergéncia e de-
cisdo). Em (c) um exemplo de reuniao de uma das equipes no gabinete do professor
para avaliacao preliminar e ajustes no protétipo. Em (d) uma ultima reunido geral
realizada para finalizacdo das propostas. E importante ressaltar que os participantes
assinaram um Termo de Consentimento padrao e os devidos aspectos éticos foram
observados na conducdo de toda a pesquisa (por exemplo, autorizacdo para divulga-
¢ao de imagens e dos resultados obtidos).

(c) (d)

Figura 3: (a),(b) Oficina de ideias em sala de aula (c) Reunido das equipes com o professor para avaliagdo do protétipo

(d) Reuni&o de finalizag&o dos relatdrios
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3.3. Pesquisa de Satisfacao

Para capturar a percepcgao dos estudantes sobre a experiéncia pratica realizada
foi utilizado o MEDS (Método de Explicitagao do Discurso Subjacente) (NICOLACI-
-DA-COSTA, 2009). Foi elaborado um questionario online composto de quatro itens,
enviado por email no dia 08/07/2017 (um dia seguinte ao deadline de submissdo de
relatérios para a competicdo). Foi informado aos estudantes que a resposta ao ques-
tionario era voluntaria e a identificagao dos nomes, opcional, garantindo assim o ano-
nimato dos sujeitos. Os itens do questionario foram estruturados da seguinte forma:

1. Eventuais aspectos positivos da participacao na Competicdo (pergunta aberta).
2. Eventuais aspectos negativos da participacao na Competicao (pergunta aberta).

3. Sentimento geral em relagcao a experiéncia de participacdo, numa escala de O
a 10 (Escala de diferencias semanticos de 0-Triste a 10-Muito feliz)

4. Interesse em participar de uma proxima edicdao da Competicdo, mesmo que
o trabalho na submissao de 2017 nao fosse escolhido como um dos finalistas
(Sim/Nao).

4. Resultados

Ap0s 10 dias de trabalho das equipes, seguindo as etapas do design SPRINT, fo-
ram geradas 17 propostas de aplicativos: 10 consistiam em variacdes da ideia inicial
dada pelo professor sobre o quebra-cabecas digital, e 7 foram propostas de apli-
cativos baseados nas proprias ideias dos estudantes: (i) LeARn, um aplicativo para
aprendizagem divertida por meio de realidade aumentada, (ii) WePlay, aplicativo para
resgatar brincadeiras da infancia, (iii) SuperME, aplicativo gamificado para apoio a
execucao de tarefas diarias, (iv) KIDinamica, aplicativo para aprendizagem de lingua
estrangeira, (v) Fun Interactive Farm, aplicativo para apoio ao ensino de valores éticos
e morais, (vi) descubra.me, aplicativo de estimulo ao raciocinio légico através de um
jogo de adivinhagao, e (vii) MusicPuzzle, aplicativo para montagem colaborativa de
musicas para criangas.

Sobre a pesquisa de satisfacao a respeito da participacao na Competicao, 58 dos
75 estudantes (77,3%) responderam voluntariamente ao questionario online. Essas
respostas foram submetidas a uma analise quantitativa e qualitativa, cujos resultados
sao apresentados a seguir.

4.1 Analise Quantitativa
O tempo médio de preenchimento do questionario foi de 3min56seg. Em re-

lacdo ao item 3 do questionario, sobre o sentimento geral do aluno em relacao a
participacdo na Competicdo, a média geral obtida foi de 8.40 (numa escala de 0 a 10)
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(Figura 4).

Figura 4: Sentimento dos estudantes em relagéo a experiéncia de submisséo

Em relacdo ao item 4 do questionario, 91% dos estudantes responderam que
participariam de uma nova edicao da Competicao, mesmo se nao tivessem o seu tra-
balho como finalista em 2017 (Figura 5).

Figura 5: Indicador de motivagé&o para participagdo em novas edi¢des da Competi¢éo

Finalmente, sobre a analise quantitativa, dos 58 respondentes, 23 se identifica-
ram voluntariamente nas respostas ao questionario (18 estudantes da disciplina basi-
ca obrigatdria e 5 estudantes da disciplina eletiva).

4.2 Analise Qualitativa

A analise qualitativa foi feita a partir de uma leitura cuidadosa dos discursos in-
dividuais e coletivos (analise intra-participantes e inter-participantes sugeridas pelo
MEDS), a procura das principais recorréncias. A base para essa analise foram as per-
guntas 1 e 2 do questionario online respondido pelos estudantes.

Ao serem perguntados sobre os aspectos positivos da participacdo na Com-
peticao (item 1 do questionario), muitos depoimentos confirmaram a nossa suspeita
de que a experiéncia tinha sido muito rica e que o processo de Design SPRINT tinha
sido fundamental para esse engajamento dos estudantes. A seguir, sao apresentados
alguns trechos dos depoimentos que ilustram esse nosso achado. Os nomes de todos
os participantes que aparecem neste artigo sao ficticios, garantindo assim o anoni-
mato dos respondentes.

O aluno Davi, por exemplo, ao falar sobre a etapa 2 do Design Sprint (Divergén-
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cia) nos diz:

“O fato de ter tempestade de ideias com o grupo, foi algo encantador, pois todos
queriam melhorar de alguma forma, achando a solu¢do dos problemas”. (Davi,
2° periodo)

Jorge, do 72 periodo, enfatiza a importancia do trabalho com pessoas de outras
areas. Uma das integrantes de sua equipe foi uma aluna do curso de Arquitetura e
Urbanismo, que os proprios estudantes da equipe convidaram:

“Aprender a trabalhar melhor em equipe, trabalhar com membros de outros cur-
s0s, ter uma visdo mais ampla sobre o processo de design, discussdes construtivas
sobre design com pessoa de outra area.” (Jorge, 7° periodo)

Muitos dos respondentes também se mostraram empolgados com a construgcao
de prototipos e utilizagao de ferramentas de prototipagao rapida, aliadas a metodo-
logia agil abordada pelo design SPRINT.

Por exemplo, o mesmo Davi, do 22 periodo, ao ser perguntado sobre os aspec-
tos positivos da experiéncia, diz:

“... com a abordagem do design sprint toda a solu¢do até o momento da constru-
¢ao do protdtipo foi 6tima”. (Davi, 2° periodo)

Bruno, por sua vez, é enfatico quando se refere as metodologias ageis:

“o0 aspecto positivo da experiéncia foi desenvolver o trabalho em tdo pouco tem-
po, vivenciando a técnica de design sprint e vendo que ela realmente funciona!”.
(Bruno, 7° periodo)

Finalmente, varios dos respondentes também falaram que a atividade foi diver-
tida, engajadora, empolgante, motivadora e agucou a criatividade. Vejamos alguns
exemplos desses depoimentos:

“Foi uma experiéncia excelente por poder usar minha criatividade e aplicar os
conceitos de IHC em um projeto direcionado a criangas. O tema foi desafiador e
com certeza tive uma experiéncia enriquecedora.” (Fabio, 2° periodo)

“Eu gostei de pensar ‘como’ uma crianga. O que seria agradavel, o que seria difi-
cil de entender por ela.” (Arthur, 2° periodo)

“Por em pratica a criatividade € muito divertido e com certeza foi uma experién-
cia que me marcou muito.” (Marcos, 2° periodo)

“Foi uma experiéncia divertida e motivadora, serviu para unir meu grupo de tra-
balho e realizar um trabalho satisfatério. ”” (Carlos, 7° periodo)

“Foi uma experiéncia nova para mim! Durante todo o processo eu estive entusias-
mado, confiante e positivo!” (Gabriel, 2° periodo)

“Nunca tinha feito um trabalho que me deixava tao preso, querendo sempre ter
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novas ideias e compartilhar com o grupo. Independentemente do resultado, valeu
muito para mim.” (Lauro, 2° periodo)

“Foi muito gratificante participar da criagdo do prototipo do aplicativo, as ideias,
discussoes, imaginar o protétipo funcionando. Me surpreendi porque mesmo sen-
do as vezes cansativo, pode ser também divertido fazer o design! ”. (Bruno, 2°
periodo)

Em relacdo aos aspectos negativos sobre a participacdo na Competicdo (item
2 do questionario), as principais criticas dos estudantes foram relacionadas ao pouco
tempo que tiveram para construcao dos prototipos interativos, edicdao do video-de-
mo e confecgao dos relatérios. A maioria nunca tinha utilizado uma ferramenta de
prototipacao rapida, produzido um video-demo para um aplicativo ou mesmo escrito
um artigo resumido para um evento cientifico. As falas dos estudantes a seqguir ilus-
tram bem essa critica:

“De ponto negativo no meu caso foi a falta de tempo pra conseguir fazer algo
melhor, ja que sei que poderiamos fazer melhor, pois grande parte, sendo toda a
discussao do nosso grupo durante a elaboragdo das ideias, e a propria tentativa de
aplicar o SPRINT, se deram por meio de Whatsapp.” (Tales, 2° periodo)

“Quando tomamos conhecimento da competic¢do, o prazo para submissao dos ar-
tefatos ja estava bem apertado. Isso, quando em conjunto com as demais tarefas
que precisamos realizar para as outras disciplinas, fez com que nosso grupo ficas-
se numa situacdo complicada” (Juarez, 2° periodo)

Dos 58 respondentes, 22 reclamaram da falta de tempo para conclusao das ta-
refas, pois existia um deadline apertado a ser cumprido. Houve inclusive uma mobi-
lizagao do professor orientador e dos estudantes nas redes sociais (pagina do even-
to no Facebook: https://www.facebook.com/IHC2017) na tentativa de conseguirem
uma extensdo no prazo, mas a coordenagao da Competicao informou que ndo era
mais possivel pelo fato do prazo ja ter sido estendido uma vez. Do ponto de vista do
professor-orientador, essa experiéncia foi uma 6tima oportunidade para que todos
aprendessem a trabalhar melhor com prazos de entrega geralmente apertados, tipi-
cos no processo de desenvolvimento de software.

E interessante também observar que quando perguntados sobre os aspectos

"

negativos, varios estudantes fizeram questdao de registrar “Nao percebi”, “Na minha

n u n u n u

visdo ndo tiveram®, “Nada”, “Sem pontos negativos”, “Nenhum do meu ponto de vis-
ta”, “Nao ha” e “Nada a declarar”. Curioso que em um campo do questionario onde
eles poderiam simplesmente nao preencher, como alguns realmente fizeram, esses
estudantes escolheram declarar nao terem visto aspectos negativos. Isto reforcou
ainda mais a nossa percepc¢ao de que eles realmente gostaram muito da experiéncia

de participar do processo.

5. Discussao

Quando aplicamos o questionario online aos estudantes, para avaliar o impac-
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to da experiéncia de participacdo na Competicdo, tinhamos uma suspeita de que
ela tinha sido muito positiva, mas nao imaginavamos que a adesao fosse tao grande
(58 dos 75 participantes responderam voluntariamente ao questionario). Os resulta-
dos que emergiram da analise das recorréncias nos discursos dos estudantes, apon-
taram-nos para a efetividade de abordagens rapidas como a do design SPRINT em
relacdo ao engajamento da equipe. Os estudantes ficaram muito motivados com a
experiéncia e altamente engajados no trabalho desenvolvido e na disciplina de IHC.
Muitos (principalmente os do 22 periodo) descobriram o poder da prototipacao ra-
pida e se sentiram até mesmo mais empolgados em relagao ao curso de Ciéncia da
Computacgao.

Acreditamos que esse engajamento esta diretamente relacionado a metodolo-
gia de design SPRINT utilizada. A abordagem centrada no participante e o foco nare-
solucdo de problemas reais fazem dessa abordagem uma ferramenta com potencial
de transformar nao soé as escolas, mas, principalmente, a mentalidade de académicos
e profissionais de design. Além de estimular o pensamento critico, a autonomia e a
autoconfianga, o método pode auxiliar os designers a lidar com desafios de forma
original e criativa, testando ideias, criando protétipos e unindo teoria a pratica (RID-
DLE, 2017).

6. Consideracdes Finais

Neste artigo, relatamos a participacao de um professor e de um grupo de es-
tudantes de duas disciplinas de IHC, do Bacharelado em Ciéncia da Computacao da
UFOP, na Competicao de Design do IHC2017. Apds 10 dias de intenso trabalho em
equipe seguindo o processo de design SPRINT, foram submetidas 17 propostas de
aplicativos a Competicao. Uma pesquisa de satisfagcdo com os estudantes sobre a ex-
periéncia de participacao na Competicao foi realizada e os resultados apresentados.
Percebeu-se claramente o potencial da metodologia de design SPRINT, como ferra-
menta engajadora dos estudantes no processo de construg¢ao de software.

Um possivel proximo passo imediato deste trabalho é convidar os 23 estudantes
(18 da disciplina obrigatdria e 5 da disciplina eletiva) que se identificaram voluntaria-
mente nas respostas ao questionario online, para entrevistas presenciais. O objetivo
dessa coleta é refinar os resultados aqui apresentado. Por exemplo, “o que especifi-
camente ou que parte do processo de design mais motivou os estudantes” e “em que
parte do processo tiveram maior dificuldade” sao perguntas ainda a ser respondidas.

Concluindo, a experiéncia foi bastante enriquecedora para todas as partes en-
volvidas, e o nosso objetivo com este artigo é motivar académicos e profissionais de
design a repensarem o seu trabalho de forma mais pratica, dinamica e engajadora.
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