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Abstract. Design Thinking (DT) appears in Software Engineering as a promis-
ing approach. Inspired by user-centered design practices, there are still
few known benefits. As part of a project that aims to identify how DT is
used. This article presents a case study report of DT application during the
exploration of bodybuilding academies needs. The double diamond model
[Design Council 2012] was used with a set of 13 techniques. Based on stake-
holders opinions and other participants, the understanding was adequate and
the proposed solution was desired by the stakeholders, suggesting that the used
techniques were appropriate.

Resumo. O Design Thinking (DT) aparece na Engenharia de Software como
uma abordagem promissora. Inspirado em prdticas de design centradas no
usudrio, ainda tem seus beneficios pouco conhecidos. Como parte de um
projeto que visa identificar como o DT ¢é utilizado, este artigo apresenta o
relato de um estudo de caso da aplicagdo de DT na exploragdo das neces-
sidades de academias de musculagcdo. Utilizou-se o modelo duplo diamante
[Design Council 2012] com um conjunto de 13 técnicas. Baseado na opinido
dos stakeholders e demais participantes, o entendimento foi adequado e a
solucdo proposta foi desejada pelos stakeholders, sugerindo que as técnicas
utilizadas foram apropriadas.

1. Introducao

A Engenharia de Requisitos busca entender o que o software deve fazer e como se com-
portar para atender as necessidades dos stakeholders [Sommerville 2010]. Com uma
inddstria altamente competitiva e havendo vdrias aplica¢des do mesmo dominio para aten-
der aos usudrios, um produto de software precisa se destacar perante os similares, satis-
fazendo seus usuarios com caracteristicas novas e uteis [Bhowmik et al. 2015]. Neste
contexto, o Design Thinking (DT) surge como um conjunto de praticas inspiradas no de-
sign para resolucdo e desenvolvimento de problemas, utilizando a empatia, a criatividade
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e a racionalidade para atender as necessidades dos usudrios e concretizar os objetivos
[Weigel 2015].

DT ganhou popularidade por ser visto como um novo paradigma na exploracao
de problemas por facilitar a geracdo de diferentes solucdes para uma tunica situagao
problematica [Plattner et al. 2009]. Relatos informais (em blogs e sites de discussao)
relatam experiéncias na industria, mas o entendimento sobre os beneficios da adogdo
desta abordagem no desenvolvimento de software sdao também limitados na academia
[Thienen et al. 2010]. Por exemplo, Valentim, Silva e Conte [Valentim et al. 2017] e
Souza e Silva [Souza 2014] conduziram estudos sobre a aplicacdo de DT com alunos.
Estudos empiricos com usudrios reais ainda sao escassos.

Desta forma, no contexto de um projeto que visa identificar como o DT tem
sido usado no apoio ao desenvolvimento de software, seus beneficios e boas préticas,
realizou-se este estudo de caso para verificar se o uso do DT e das suas técnicas de fato
permitem identificar apropriadamente o entendimento da solu¢@o. Neste primeiro passo
escolheu-se o cendrio de academias de musculacdo por sugestdo de um dos autores que
estd cursando o Bacharelado em Sistemas de Informacao, mas é também Bacharel em
Educacgao Fisica com experiéncia pratica na especialidade de muscula¢do. No decorrer
de sua atuag@o e em conversas com colegas de profissdo, este autor observou que o uso
de tecnologia em academias ndo € alto quando se refere a gestdo de informacdes e treinos
entre alunos e instrutores. Os treinos ainda se encontram, em grande parte, registrados e
acompanhados em fichas de papel ou similares. Dado que ha cerca de 33 mil academias
de musculacdo e 8 milhdes de alunos no Brasil, conforme levantamento da Associacao
Brasileira de Academias [Associacdo Brasileira de Academias 2014], acredita-se que este
cendrio € ilustrativo e os resultados podem ser tteis para o publico-alvo.

O objetivo deste artigo € apresentar o estudo do caso mencionado acima, o qual
seguiu 0 modelo de processo duplo diamante [Design Council 2012] e as etapas sug-
eridas pelo modelo Hasso Plattner [Plattner et al. 2009] de DT, e, além disto, verificar
se 0 uso do DT e das suas técnicas nos permite identificar apropriadamente o entendi-
mento da solucdo. Para tal, utilizou-se 13 técnicas com intuito de aproximar a equipe
dos usudrios. Estas técnicas foram selecionadas pelos autores por considerarem sua
adequacdo ao propdsito do trabalho e inspirados nas recomendagdes de Vianna et al.
(2012) [e Silva et al. 2012]. Os resultados sugerem que a adogdo de DT e das 13 técnicas
permitiu um melhor entendimento do processo e dos problemas enfrentados pelos instru-
tores e alunos de academias de musculacdo, corroborando para a defini¢ao de uma solucao
que reflita as necessidades observadas ao longo do design.

2. Design Thinking e o Desenvolvimento de Software

O termo Design Thinking normalmente € atribuido a Peter Rowe, por sua publicac¢do inti-
tulada ‘Design Thinking’, em 1987, sobre o processo de design na arquitetura e no plane-
jamento urbano [Rowe 1987]. Desde entdo diversos modelos de Design Thinking (DT)
emergiram, com base na utilizagdo em diferentes teorias das areas de design, psicologia e
educacao [Dorst 2011].

DT € considerado um conjunto de técnicas e ferramentas centrado no usudrio que
suporta um processo iterativo para produzir e analisar de forma criativa solugdes para os
desafios reais [Soledade et al. 2013]. Também € visto como uma das formas mais eficazes
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Figure 1. Modelo duplo diamante e HPI D-School.

no descobrimento de informagdes detalhadas, visando a empatia dos usudrios e entendi-
mento do contexto de uso para desenvolver uma maior compreensao da necessidade dos
mesmos [Weigel 2015].

Dentre os modelos de DT, o modelo de processo de design duplo diamante (Dou-
ble Diamond Design Process model) € um dos mais conhecidos [Design Council 2012].
O modelo ¢é constituido de 4 etapas, denominadas: Descobrir, Definir, Desenvolver e
Entregar, organizadas em estigios divergentes e convergentes do processo de design, con-
forme ilustrado na Figura 1. Mais especificamente, tem-se: (1) Primeira etapa, primeiro
diamante, representa a parte inicial divergente do projeto: a etapa de descoberta, na qual
o designer procura novas oportunidades, mercados, informacdes, tendéncias e insights
[Tschimmel 2012]. Também chamada de imersdo preliminar, pois objetiva o entendi-
mento inicial do problema [e Silva et al. 2012]. (2) Segunda etapa, primeiro diamante,
marca o estagio de defini¢do, um tipo de filtro no qual os primeiros insights sao revisados
e selecionados [Tschimmel 2012]. Também chamada de imersao em profundidade, pois
identifica as necessidades e oportunidades para a geracdo de solucdes nas proximas etapas
[e Silva et al. 2012]. (3) Terceira etapa, segundo diamante, representa o periodo de de-
senvolvimento de potenciais solu¢des para a etapa anterior [Tschimmel 2012]. Também
chamada de andlise e sintese, pois os envolvidos usam todos os dados obtidos, agrupando
os que sdo em comum. Isto faz com que os problemas mais recorrentes sejam identifica-
dos [e Silva et al. 2012]. E, (4) Quarta etapa, segundo diamante, visa a convergéncia da
solucdo e marca a entrega, que por sua vez centra todas as etapas com a validacao do que
foi produzido [Tschimmel 2012].

O Hasso-Plattner-Institut (HPI) D-School, chamado Hasso Plattner consiste em 6
etapas, ilustrado na Figura 1, sdo elas: (1) Entender: visa compreender o problema e o
contexto. (2) Observar: externaliza os problemas dos usudrios, através de técnicas como
entrevistas. (3) Definir: interpreta e pondera os conhecimentos adquiridos das etapas
anteriores, através de técnicas como personas. (4) Idear: utiliza técnicas criativas como
body storming para gerar ideias. (5) Prototipar: visualiza e comunica ideias através de
técnicas como prototipos ou construgdes com Lego. E, (6) Testar: avalia com usudrios
futuros os resultados gerados usando técnicas como story telling.

Embora haja diversas definicdes para DT, todas elas gravitam na mesma filosofia
que abrange o pensamento criativo, o conhecimento contextual e os cendrios na aplicacao
de uma possivel solugdo [Liikkanen et al. 2011]. Para isto diversas técnicas sao utilizadas,
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como: (a) Pesquisa de campo inicial visa a obten¢do da compreensao do contexto, aux-
iliando no entendimento de perfis de usudarios e do ambiente em a equipe explorard a
possivel solu¢do do problema. Estas pesquisas objetivam o entendimento geral do con-
texto e suas tendéncias [e Silva et al. 2012]. (b) Pesquisa desk objetiva fazer levanta-
mentos nas mais variadas fontes sobre o projeto e suas tendéncias. Esta pesquisa € feita
quando existe a necessidade de aprofundar informagdes a respeito de questdes sugeridas
ao longo do projeto. Também chamada de pesquisa secunddria (secondary research), con-
siste em toda a equipe tentar reunir o maximo de informagdes sobre o contexto. Estas sdo
capturadas de meios como internet, jornais, TV, livros, entre outros [e Silva et al. 2012].
(c) Brainstorming retine pessoas que se concentram em um determinado assunto, pro-
porcionando a dindmica em grupo para coletar informagdes sob diversas perspectivas
[Lethbridge et al. 2005]. O objetivo é garantir que a discussdao ndo limite ideias ou que
ideias tenham que ter sentido imediatamente, mas que pessoas trabalhem juntas para de-
scobrir 0 maximo possivel de ideias [Lethbridge et al. 2005]. E orientado, também, que
as ideias advindas de brainstorming permitam a selecdo por critérios como desejabili-
dade do usudrio, viabilidade tecnoldgica e de negdécios [Brenner and Uebernickel 2016].
(d) Problem framing apresenta um apontamento para uma dire¢do. Isto cria “ordem”
para uma situagdo confusa e denota uma dentre vdrias perspectivas possiveis do problema
[Dorst 2003]. (e) Cartoes de insights sio pequenos cartdes que contém um pequeno
texto de uma observagao feita durante a imersao ou uma frase dita durante a entrevista
[e Silva et al. 2012]. (f) Persona consiste na elaboracdo de uma pessoa ficticia que sin-
tetiza os comportamentos, representando as motivacoes, desejos, expectativas e necessi-
dades [Cooper 2003]. (g) Mapa de empatia representa a forma visual de organizar as
ideias e analisar o que foi coletado durante as entrevistas. Nesta técnica € importante en-
tender o que a persona analisada diz, faz, pensa e sente [Brenner and Uebernickel 2016].
(h) Jornada do usudrio descreve os passos percorridos antes, durante e depois de de-
terminada atividade a ser analisada [Kalbach 2016]. (i) Crazy eights exercita um esbogo
rapido que desafia as pessoas a ilustrar 8 ideias em 8 minutos. O objetivo € ultrapassar
a sua primeira ideia, que frequentemente nao é a mais inovadora, gerando uma ampla
variedade de solucOes para o desafio [Perea and Giner 2017]. (j) Matriz de dificuldade e
importancia apoia na anélise estratégica das ideias geradas, utilizada na validagdo destas
em relacdo aos critérios norteadores, bem como as necessidades das Personas criadas no
projeto. Objetiva apoiar o processo de decisdo, a partir da comunicagdo eficiente dos
beneficios e desafios de cada solug@o, de modo que as sdo selecionadas para serem pro-
totipadas [e Silva et al. 2012]. (k) Sketch apresenta ideias no papel. O desenho pode
transmitir uma ideia do design rapidamente, podendo ser utilizado em todo processo de
design [Ambrose 2017]. (1) Protétipos permite a visualizag¢do e a comunicagao das ideias.

Diante disto, DT pode ser visto como ferramenta de auxilio na constru¢do dos req-
uisitos, auxiliando no entendimento das necessidades dos clientes [ Vetterli et al. 2013]. O
uso de DT poderia levar as organizacdes a levarem a satisfacao dos clientes antes de ini-
ciarem o processo de concep¢dao de um novo produto ou servico [Barbosa 2016]. DT ¢é
utilizado por diversas empresas e acompanhado de muita atencdo da midia. Assim, DT
pode utilizar um conjunto de técnicas em cada uma das etapas, independentemente do
modelo utilizado.
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Figure 2. Técnicas utilizadas.

3. O uso do Design Thinking

Diante do modelo de processo duplo diamante [Design Council 2012] e o Hasso-Plattner-
Institut (HPI) D-School [Plattner et al. 2009], técnicas foram utilizadas para divergir e
convergir no problema e na solu¢do. Assim para cada uma das etapas a utilizou-se uma
ou mais técnicas, ilustradas no planejamento da Figura 2 e detalhadas a seguir.

3.1. Etapa 1 - Entender

Nesta etapa visou-se uma imersdo preliminar para obten¢do do entendimento inicial do
problema. Esta etapa é de Descoberta (que contempla Entender e Observar). Para isto
foi utilizado pesquisa de campo inicial!, utilizando observacdo em 2 academias por 1
més, e pesquisa desk! em alguns sites e aplicativos que continham a denomina¢iio com
musculagao e fitness.

Pesquisa de campo inicial: Durante um periodo de 4 semanas, entre Janeiro
e Fevereiro de 2018, a dupla analisou o comportamento das academias. Elas foram
escolhidas por conveniéncia, pois os integrantes da dupla as frequentam e obtiveram
permissdo para a realizacdo da observacdo. Estas duas academias distintas sdo de pe-
queno porte [Servico Brasileiro de Apoio a Micro e Pequenas Empresas 2013] (de 10 a
49 funciondrios) de Porto Alegre. A observacdo foi realizada com 4 instrutores, sendo
2 de cada academia. Em cada academia 1 instrutor formado e outro estagidrio. Para
ndo interferir no comportamento e fluxo das atividades rotineiras destes, ocorreu uma
observacdo sem formalizacdo. Desta forma comportamentos com rela¢do ao uso de tec-
nologia foram observados, identificados e anotados. Para isto a dupla sistematizou o for-
mato de observacdo, prezando pelo entendimento do processo e hédbitos dos instrutores.
Esta técnica corroborou para o entendimento das atividades dos instrutores.

Pesquisa desk: Nesta etapa, apds um entendimento inicial através da Pesquisa de
campo inicial, observou-se que, em alguns momentos, havia o uso da tecnologia, porém
também a falta de uso. Diante disto, a dupla explorou aplicativos de celular e utilitarios
web ja existentes para instrutores de academias, utilizando palavras-chaves: musculagio,
fitness, planilha de treino de musculagdo, etc. Apds a identificagdo de alguns aplicativos,
a dupla realizou a instalagdo e explorou as funcionalidades/layouts oferecidos por eles. O

Trecho em fonte menor representa o relato da aplicacio da técnica.
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Table 1. Roteiro de entrevistas.

S

Questao

Como vocé vé a drea de educagdo fisica daqui a 10~15 anos?

Cite uma(s) dificuldade(s) ou desafio(s) que vocé enfrenta no seu dia-a-dia profissional.
Como vocé acha que a tecnologia poderia solucionar isso?

Vocé usa tecnologia, de alguma forma, em seu trabalho?

Vocé nota a falta de tecnologia na drea de treinamento fisico?

Vocé vé a tecnologia como uma aliada ou vila no seu meio de trabalho? Por qué?
Tempo de experiéncia na area

Tempo de experiéncia como instrutor

Como vocé caracteriza o porte da academia onde trabalha?

CREF

0 | Vocé tem interesse em saber os resultados? Indique seu e-mail.

—

[\

—| O 00| | O\ | | W

critério escolhido para download foram os que continham maiores quantidades de down-
loads. Apds esta etapa iniciou-se a imersao em profundidade.

3.2. Etapa 2: Observar

Nesta etapa, visou-se a imersdo em profundidade. Para isto, eles conduziram um estudo
de campo baseado em entrevistas' semi-estruturadas com perguntas abertas com 10 pes-
soas, sendo 6 instrutores do CREF-RS (Conselho Regional de Educag¢do Fisica do Rio
Grande do Sul), atuantes em academias, além de 4 estagiarios de educacao fisica. Estes
10 profissionais foram identificados em busca aleatéria em academias. Para isto, a du-
pla se dirigia até uma academia e questionava se haveria algum instrutor disponivel para
uma entrevista. Para buscar o entendimento simultineo, conduziu-se um brainstorm-
ing', visando coletar informacdes sobre diversas perspectivas com 8 alunos/ex-alunos de
academias. Estes 8 participantes foram escolhidos por conveniéncia e proximidade para
a coleta e observacgao de ideias.

Entrevistas: Com intuito de explorar os problemas e desafios das atividades
rotineiras no setor de musculagdo em academias foi elaborado, validado entre a dupla
e mais 2 profissionais de TI e aplicado pela dupla um roteiro de entrevistas que continha
5 perguntas sobre o dia-a-dia do instrutor e o uso de tecnologia (ID 1 até 5). Além destas,
foram feitas mais 5 perguntas sobre a caracterizacdo dos entrevistados (ID 6 até 10), ap-
resentados na Tabela 1.

Table 2. Caracterizacao dos entrevistados.

ID Na Educacao Fisica | Como Instrutor Porte da academia
P1 8 anos 4 anos Médio
P2 6 anos 5,5 anos Grande
P3 9 anos 9 anos Grande
P4 13 anos 11 anos Grande
P5 12 anos 10 anos Grande
P6 8 anos 8 anos Grande
P7 2 anos 2 anos Pequeno
P8 3 semanas 3 semanas Grande
P9 6 anos 5 anos Médio
P10 | 4 anos 3 anos Grande
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A dupla visitou 8 academias distintas. Dentre estas foram entrevistados 10 instru-
tores em Porto Alegre, Rio Grande do Sul, sendo 6 instrutores formados do CREF-RS e
4 estagiarios que atuam no setor de musculacdo de academias. Todos os entrevistados,
antes do inicio da entrevista, assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido,
garantindo a confidencialidade das informacdes dadas por eles. Os tempos de experiéncia
e o porte das academias em que os instrutores atuam sdo apresentadas na Tabela 2. Estas
entrevistas tiveram um tempo médio de 6 minutos, sendo a mais longa com duragdo de
8,5 minutos e mais curta com 4 minutos. Elas foram gravadas, transcritas e analisadas.
Ap0s isto foi realizada a sintese destas informagdes entre a dupla.

Brainstorming: Apos a sintese das entrevistas, observou-se a necessidade de en-
tendimento sob a perspectiva dos alunos de academia, alunos/ex-alunos de academias,
do setor de musculacdo, pois diversas vezes os alunos foram mencionados pelos instru-
tores. Diante desta necessidade foi conduzido brainstorming com 8 alunos/ex-alunos
de musculacdo. Isto para entendimento dos problemas e desafios. Assim, utilizou-se o
mesmo roteiro de entrevista, aplicado aos instrutores, na condu¢ao do brainstorming. 8
alunos/ex-alunos de academias formaram um grupo e discutiram e refletiram uma per-
gunta do roteiro por vez. Isto permitiu uma reflexdo sobre os problemas e experiéncias.
Ap0s esta imersao em profundidade gerou-se uma quantidade significativa de informagdes
para que as mesmas pudesse ser analisadas e que se avancasse para a proxima etapa que
se visa a defini¢do.

3.3. Etapa 3 - Definir

Na etapa de Defini¢do, foram interpretados e ponderados os conhecimentos adquiridos na
etapa Descoberta (que contemplou Entender e Observar). Para isto utilizou-se as seguintes
técnicas':

Problem framing: Foi escolhida a pergunta ”Como mitigar os problemas e de-

safios das atividades rotineiras no setor de musculacdo em academias através da tecnolo-
gia?” para nortear a busca pela defini¢do do problema.

Cartoes de insights: Com a transcri¢do das entrevistas da etapa de Descoberta

on

Figure 3. Quantidade de citacoes por etiquetas.
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a dupla agrupou trechos de maior relevancia, observados durante as entrevistas e brain-
storming. Para este agrupamento utilizou-se o aplicativo de gerenciamento de projeto web
chamado Trello. Neste aplicativo é possivel a criacdo e manuseio de cards, semelhantes
a notas de papel. O processo de analise foi realizado, entre os integrantes da dupla, de
forma assincrona e refletido no Trello.Cada card representava um trecho relevante. Apds,
todos os trechos foram agrupados por contexto de pergunta (perguntas de 1 até 5, tabela
1). No card além do trecho do entrevistado havia a identificacdo do entrevistado que
fez a citacdo para identificacdo. Apds isto, utilizou-se etiquetas para reagrupar os cards
por assuntos mais relevantes. As etiquetas identificadas foram as seguintes: Aplicativos,
Equipamentos, Wearable, Informagao, Agendamento, Comunicacdo, Sistema, Interacao,
Motivagdo, Nutri¢do, Avaliagdo fisica e Biometria. Dentre estas etiquetas houveram cards
sem etiquetas, pois as etiquetas refletiram o que mais era mencionado pelos entrevistados.

Persona com seu Mapa de Empatia e Jornada: A partir da sintese de compor-
tamentos analisados foram identificados e agrupados motivacdes, desejos, expectativas
e necessidades dos entrevistados, apresentados e representados em personas. Para isto
utilizou-se o Skype para elaboracdo conjunta da persona. Foram concebidas para 4 per-
sonas, para os perfis de usudrios distintos, também foram criados 4 mapas de empatia.
As personas foram: (1) que vé tecnologia como aliada, (2) que vé tecnologia como vila,
(3) que nao concluiu o curso de educagao fisica, denominada estagiario e (4) alunos/ex-
alunos academias de musculacdo, denominada aluno. Diante disto a realizou-se uma
jornada para explorar os passos de cada persona, com a representacdo dos momentos
de relacionamento do usudrio com a possivel solucdo. Esta representacdo descreveu os
passos chave percorridos antes, durante e depois do uso desta. Com isto a descricao da
Persona' que vé tecnologia como aliada foi:

Nelson, 34 anos. instrutor. Nelson € instrutor ha 10 anos e v€ a sua drea como um ambiente que
tem um potencial enorme para crescer. Porém, também observa que as academias colocam um professor
para cuidar de vdrios alunos ao mesmo tempo o que néo € aconselhdavel. Ele mesmo ja trabalhou em uma
situagdo deste tipo, em uma grande academia da cidade. Neste trabalho ele sentiu uma extrema dificuldade
de se lembrar de todos os alunos. Muitos deles vinham em seu hordrio poucas vezes. Desta forma ele

Deveria ter
mais
interacdo
entre os

equipamentos alunos e treino para aluno)

com biometria —— e Evolugao nos
equipamentos

de
—— 5
musculagao.

Falta de um aplicativo que
faca tudo (mande
mensagem, agende
horario, mande avaliagdo

Gostaria que
existissem

Mercado
sempre
crescendo Sabe de muitas
academias que
jatém
aplicativos de
celular para o

Todos aplicativos

no mercado muito aluno
engessados
T —
Sabe que a relacido
Motiva seus alunos ‘professor o
para interagirem 2o S‘?”:P’e 2
mais entre eles 2B
_—
Medo da tendéncia Deseja um sistema que
S sugerisse exercicios
de,mercado, com Adora a ideia com relagao a avaliagao
varios alunos e de tecnologias do aluno

poucos professores vestiveis

Realtime
Board

Figure 4. Mapa de empatia da persona que vé a tecnologia como aliada.
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esbocava a necessidade de um sistema que cruzasse as informacdes dos alunos para ajuda-lo na prescrigdo
de treino do seu aluno, avisando caso ele colocasse algum exercicio errado para o aluno em questao.

Ele observou ao longo dos anos a evolugdo presente nos equipamentos de musculagdo. Alguns equipamen-
tos ja tém a fun¢do de contar as repeti¢cdes e intervalo dos exercicios. Porém, ele vé essas evolugdes como
algo superficial, nada que realmente enxergue como algo positivo para a evolug¢do do aluno. Além do mais,
ele acredita que o preco deste tipo de equipamentos € muito elevado, principalmente no Brasil.

O que ele gostaria que existisse seriam equipamentos com biometria, para realizar o controle das séries e
repeti¢cdes do aluno naquele equipamento em questdo. Apesar disso, ele sabe de algumas tecnologias sdao
muito interessantes, onde o aluno usa um relégio, por exemplo, que controla o intervalo, a sugestdo de troca
de equipamentos, etc. Neste sentido ele imagina que seria interessante o uso de tecnologia.

Ele sabe de muitas academias que ja tém aplicativos de celular para o aluno ter acesso ao seu treino pessoal
em seu celular. Nelson vé a tecnologia como algo muito positivo e imagina a academia em alguns anos com
muitos aplicativos para manter os alunos motivados

Nelson imagina que a academia deveria ter mais interag¢do entre os alunos durante o treinamento para que
o ambiente ndo fique tdo mondtono e aquele tempo que o aluno fica na sala de musculacio ndo seja tdo
entediante. Hoje ele v€ pouca interagao, ja que cada aluno fica com seu celular e fone de ouvido. Mas ele
sabe que, apesar disso, a relacdo professor com aluno sempre vai existir.

Nelson paga por um aplicativo para realizar o controle dos seus alunos de personal, onde é possivel guardar
os treinos dos alunos para que eles tenham sempre a mao. Apesar disso, ele utiliza muito o bloco de
anotacdes do celular para realizar a organizacdo destes treinos, por achar o aplicativo muito complexo e
engessado. Ele também usa o celular para agendar as aulas com seus alunos, porém realiza o agendamento
e a comunicagdo com os alunos pelo aplicativo de whatsApp. Ele gostaria que a aplicativo pudesse manter
seus alunos focados no treinamento, removendo as distragdes do aluno do seu dia-a-dia, trabalho, etc. e
ndo apenas manté-los informados sobre o seu treino, ou progresso. A tinica forma que Nelson vé de manter
seus alunos motivados € enviar para eles periodicamente um relatério com os resultados das suas evolucdes
que ele obteve durante o periodo em questdo.

Porém, todas essas fun¢des sdo utilizando ferramentas separadas, ou seja, manter e enviar o treinamento ele
utiliza um aplicativo, para montar a evolucdo do aluno € utilizado outro, para se comunicar com seu aluno é
outro, e agendar as aulas € um quarto. Ou seja, ele sente muita necessidade de um aplicativo que faca tudo.
Talvez por isso ele sinta que seja mais fcil e mais simples para muita coisa se pudesse usar a velha fichinha
de mao, onde era possivel colocar mais informacdes.

0 —O — & —B — %

Antes de ir para o O processo @ custoso Ja na academia, Ap criagr novos Entre uma coregio
trabalho  Melson & e demanda muito sampre  as  1Bh, treinos ele sempre da eXECUCED de
faliza seus wanos tempo  de Nelson Nelson se airapalha PrOCUra  Nas  SUas exercicio e oufra, ele
aplicativos com  a Com o ftempo ele com a quantidade de anotagbes  digitais, tenta manter a in-
agenda das aulas dos acabou S dignte na sala de e no sistema da teracan  entre  Seus
seUS alunos, o Neino & acostumando  com & musculacao - & ho- acade- mia, guais alumos,  convarsando
progressao  de  cada guantidade de rario de pico. Ele 530 as  limitagbes com eles wvia men-
um deles. Nelson faz aplicativas e sistemas tenta ficar em um deles. sagem, mandando os
iss0 para seus alunos =l relagio a local onde anxarga proximos treinos, ato.

de treinamento perso-

guantidade de alunos

todos  ap  mesmo

E imporante  para

nalizado.  Mommalme- tempoe e wai Melson  que  saus
nte séo 4 a 6 aulas “orquestrando” seus alunos  se  sintam
por dia, mais as aulas alunos,  mandando motivados e parte da

na academia Como
inslrutor.

aliada.

di um aparelho para
aulro.

acadania.

Figure 5. Jornada do usuario para o instrutor que considera a tecnologia uma
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Ao analisar o mapa de empatia da persona que vé a tecnologia como aliada,
representado na Figura 4, observou-se que € o perfil de profissional que adora a tecnologia
em seu trabalho e gostaria de usar mais recursos tecnolégicos. No entanto, tem medo de
que os alunos tenham os atendimentos prejudicados com a alta demanda de alunos nas
academias para poucos profissionais. Para Nelson foi elaborada uma possivel jornada!
que os instrutores deste perfil relataram, Figura 5:

A jornada teve inicio antes de ir para o trabalho (na academia), ou seja, o momento de atualizagao
dos aplicativos, contendo a ficha de treinamento, a avaliagdo fisica, etc. dos seus alunos. Foi relatado que
estas atividades sdo demoradas e trabalhosas. Também outro ponto observado e ilustrado nesta jornada
foi a dificuldade que o instrutor tem de orientar seus alunos no horario de maior movimento na sala de
musculag@o. Outros 2 pontos foram: 1) o uso de anota¢des que o instrutor realiza para realiza¢ao de novos
programas de treinamento e 2) o fator motivacional e feedback que tenta manter os alunos. Neste artigo é

apresentada a Persona 1 que vé tecnologia como aliada.

No entanto estas técnicas foram utilizadas nas demais 3 Personas: 2 que vé€ a
tecnologia como vild, 3 que ndo concluiu o curso, denominada estagiario e 4 que repre-
senta alunos/ex-alunos de academias de musculacao. Demais personas estao descritas no
trabalho de Silva e Bellio (2018) [da Silva and Bellio 2018]. Os resultados desta etapa
serviram de insumos para a etapa Desenvolvimento - ideacdo e prototipagao.

3.4. Etapa4 - Idear

Na etapa de ideagdo se criou o maximo de ideias para a possivel solu¢do do problema.
Isto para explorar a primeira etapa do segundo diamante. Para isto se utilizou as seguintes
técnicas: Crazy eights, ilustrado na Figura 6, esboco de 8 ideias em 8 minutos, entre os
integrantes da dupla, mais 3 alunos de academia e mais 1 instrutor e, posteriormente, a
utilizacdo da matriz de dificuldade e importancia' com a reflexdo da solugio advinda do
crazy eights'.

Crazy eights: A técnica crazy eights foi realizada em 3 sessodes distintas, sdo elas:
(1) sessdo entre a dupla, (2) sessdo com trés alunos e (3) sessdo com um instrutor. Abaixo
detalhes de cada sessao:

A primeira sessdo foi realizada entre a dupla, onde, apds a etapa de Definicao,

s

-
&
7

Figure 6. Primeira rodada do crazy eights.
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Figure 7. Segunda rodada do crazy eights.

com a sintese dos problemas e angustias dos perfis entrevistados neste trabalho reali-
zou o crazy eights. Para isto cada um dos integrantes realizou o crazy eigths de forma
sincrona, no mesmo horario, mas em locais diferentes, a conversa foi realizada utilizando
a plataforma de comunicacdo Skype. Eles ndo realizaram os esbog¢os juntos para que
nao houvesse a influéncia de ideias entre eles. Apos 8 minutos, 8 esbogos, em folha de
papel, foram realizados por cada um dos integrantes da dupla. Apds isto, cada um dos
integrantes explicou e alinhou as ideias esbocadas. Na primeira rodada se estabeleceu,
entre a dupla, que deveria ser criado ideias pensando o mais abstrato possivel, sem focar
em uma solucdo em especifica, ex. aplicativo de celular, apresentado nas Figuras 6 e 7.
Na segunda eles estabeleceram que deveriam pensar em ideias envolvendo um aplicativo
de celular e sistemas.

A segunda sessao foi realizada com 3 alunos que ndo haviam participado da Etapa
de Descoberta, selecionados por conveniéncia. Para isto foi distribuido uma papel A4 e
uma caneta para cada alunos. Uma breve explicacdo de como seria realizada a sessdo
foi realizada para os alunos. Estes solicitaram a dupla (facilitadores da sessdo) que os
informassem, em voz alta, cada minuto passado. Ao final dos 8 minutos cada um dos
alunos mostrou, de forma répida, cada um de seus esbocos. Apenas um dos 3 alunos ndo
conseguiu concluir 8 esbogos da pagina. Este aluno reportou aos facilitadores 2 pontos
sobre a utilizagdo desta técnica: a) ele se sentiu desconfortdvel com os 8 minutos, pois ele
achou pouco e b) ele ndo teve tempo para pensar em 8 ideias para esbogar. Diante destes
pontos, ressaltados por este aluno, para sanar o ponto B negociou-se mais 4 minutos. Visto
que esta técnica visa levantar o maior nimero de ideias entre todos os alunos a aplica¢ao
da técnica obteve éxito.

Uma ultima sessao com um instrutor de academia que nao havia participado da
etapa de Descoberta. A conducdo foi similar a realizada com 3 alunos, com explicacdo de
como seria a sessao e o aviso de minuto a minuto conforme solicitado pelo instrutor. A
dupla atuou na facilita¢do da sessdo. Por pedido do instrutor o tempo foi sendo contado a
cada minuto em voz alta, mesmo com a sugestao de que isso, seguindo o feedback de um
dos alunos da rodada anterior, poderia prejudicar. Os esbocos da sessdo 2 e 3 estdo em
[da Silva and Bellio 2018].
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Table 3. Amostra da lista de 47 ideias do crazy eigths. Versao completa em
[da Silva and Bellio 2018].

ID | Insight

1 Servidor peer-to-peer

2 App que motiva via inteligencia artificial

3 App s6 mostra treino com celular no modo aviao

4 Sistema de corre¢do durante a montagem do treino do aluno
5 Leitor e cadastro de QR code

6 Estagidrio publica treino apenas com avalia¢do do professor
7 Histérico do aluno no APP (treino, dieta, avaliacdo)

8 Correcgao via kinect

9 Visualizag@o do histérico via linha do tempo

10 | Forma ficil de envio de avisos

11 Quadro de avisos

12 | Alerta de faltas do aluno para professor

13 | Feedback

14 | Feedback andnimo

15 | Cadastro de férias do aluno

16 | Visualizacdo por demanda (a medida que usudrio da ok)

17 | Chat com visualizagdo

18 | Forma f4cil de montagem de treino (XLS, CSV)

19 | Inclusdo de varias observacdes em um Unico exercicio (customizavel)
20 | Formato de gincana contra o tempo

21 | RPG motivacional

22 | Frequéncia e evolucdo visivel para o aluno no APP

23 | Avaliagdo fisica visual (com mapa do corpo)

24 | Acesso via NFC

25 | Dieta online

Matriz de dificuldade e importancia: Ao final de todas as sessoes da técnica
de crazy eights percebeu-se a necessidade refletir os insights estratégicos gerados e as
necessidades das personas. Para isto a dupla espalhou todos os esbocos gerados pela
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Figure 8. Matriz de Dificuldade e Importancia e os itens escolhidos.



89: Cadernos do IME: Série Informatica: Vol. 41: Dezembro 2018

técnica crazy eights no chdo a fim de permitir a visualizacdo de todos os insights. Todos
eles foram mapeados em uma folha de papel. Cada insights recebeu um pequeno titulo,
bem como um identificador numérico, a fim de facilitar a consulta. A amostragem destes
sdo apresentados na Tabela 3. Em um quadro branco foi desenhada uma matriz, onde
o eixo X correspondia a importancia dele em relacdo ao sucesso da aplicagdo, levando
em consideracdo as angustias, medos, problemas e necessidades de todas as personas
realizadas na atividade anterior. Enquanto o eixo Y correspondia ao qudo dificil seria
a sua implementacdo. Ao final do processo foi possivel visualizar de forma clara aque-
les insights de maior relevancia no quadrante chamado de “alto valor”. Além dele, por
ser altamente recomentado. Selecionou-se estes itens do quadrante “estratégico” para
Prototipacdo. Foram incluidos alguns itens presentes no quadrante de “distragdes” por
oferecer facilidades ao usudrio e por ter baixo esforco de implementacdo. Desta forma,
uma linha foi tracejada na matriz para demarcar o escopo final para esta solucdo, apresen-
tada na Figura 8.

3.5. Etapa S - Prototipar

Na etapa de visualizacdo e ilustracdo das ideias identificadas, buscou-se a materializa¢ao
da solugdo, utilizando Sketches para explicitar ideias em papel rapidamente!. Isto com
base nas informacdes coletadas na etapa de ideacao.

Uma vez escolhidos os itens a serem desenvolvidos através da Matriz de Difi-
culdade e Importancia optou-se pelo desenvolvimento de duas aplica¢des distintas, uma
basicamente para consulta, voltadas para os alunos e instrutores e outra para cadastro,
voltada exclusivamente para os instrutores. Estas necessidades surgiram através das ne-
cessidades destes perfis. Para isto, optou-se pela prototipacdo em duas formas, ambas
feitas em papel. A primeira forma com prototipagdo pequenas, com poucos detalhes e
setas que ligam os botdes a outros prototipos, apresentando as possibilidade de interacdes
entre usudrio e sistema. A segunda forma utilizou-se 1/8 de folha A4 para ilustrar a
propor¢ao de um smartphone para o usudrio. Um exemplo da primeira forma, para os
instrutores, por exemplo, pode ser visualizado nas Figuras 10 e ??. Os demais itens estdo
[da Silva and Bellio 2018].

Na etapa de entrega (teste da solucdio proposta) se avaliaram os sketches' real-

Figure 9. Sketch de aluno.
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Figure 10. Sketch de professor.

izados na etapa que interpretou e ponderou os conhecimentos adquiridos na etapa De-
senvolvimento (ideacdo e prototipacdo). Para isto utilizou-se estes prototipos de baixa
fidelidade. Assim entrevistou-se 1 aluno e 1 instrutor, potenciais usudrios do sistema, se-
lecionados por conveniéncia, sobre as suas percepcoes sobre os prototipos. Diante disto,
gerou-se uma nova versao de protétipos de alta fidelidade com as consideracoes desta
etapa, ilustrado na Figura 11.

No teste do aplicativo com o aluno, Figura 12, os protétipos eram entregues indi-
vidualmente a aluna e a mesma era questionada se os desenhos estavam claros e demon-
strando alguma funcionalidade. Em todos os protétipos, a aluna foi capaz de descrever
claramente do que se tratava. Foi identificado que houve compreensdo das funcionali-
dades pela aluna, tanto que ndo foi necessaria a explicacdo dos protdtipos. A aluna apre-
ciou muito as funcionalidades apresentadas. A mesma confessou que ndo via potencial
na ideia quando foi convidada para os testes, mas se surpreendeu positivamente com o
protétipo. A mesma ressaltou que com estas funcionalidades apresentadas os alunos se
sentiriam mais motivados a seguirem uma rotina de treino. A conclusdo dos testes do
aplicativo podem ser considerados um sucesso, devido aos elogios e nenhuma alteragdo
ressaltada.

Login Subtreing Subtreino -1

FITNESS HOUSE

Vozdor na mdguina

Figure 11. Protétipos de alta fidelidade.
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Figure 12. Testes com Aluna.

Nos testes com o instrutor foram apresentados protétipos com uma breve
descricdo das ilustracdes. Desta forma o instrutor comentava a sua percep¢ao dos
protétipos e comentava o que ele gostaria de fazer na sequencia, colocando setas entre
estes prototipos. Ao final do processo a folha de papel em branco que servia para ocultar
este fluxo entre os protétipos foi retirada, apresentado o processo proposto para o instru-
tor. Neste ponto do teste, o instrutor, no papel de avaliador, fez suas observagdes aos
mediadores, incluindo no préprio protétipo como ele desejava as agdes para sistema. Os
comentérios foram anotados junto ao protétipo e podem ser analisados na Figura ?2?.

Ao total foram anotadas 7 observagdes, sdo elas: Falta da possibilidade de
recuperacdo de senha; Criagdo de uma nova tela para o perfil do aluno, contendo prin-
cipalmente os treinos listados e as presencgas e faltas dos treinos; Possibilidade de mostrar
um calendério do aluno na tela de faltas, mostrando verde para os dias que o aluno foi
ao treino e vermelho para os dias de auséncia; Mostrar, na tela de avisos, notificacdes do
proprio sistema, e.g. alunos com muitas faltas, sua agenda do dia; Possibilidade de enviar
uma copia da mensagem para o outro aplicativo de troca de mensagens, e.g. Whatsapp,
Facebook Messenger; Possibilidade de resposta do instrutor para os feedbacks; Alteracao
da nomenclatura do anexo de arquivos em excel, para tornar a experi€ncia mais intuitiva.

4. Consideracoes Finais e Perspectivas Futuras

O objetivo deste artigo foi apresentar o relato de um estudo de caso sobre o uso de Design
Thinking (DT) para entendimento dos problemas e identificagao dos requisitos da solucdo
para academias de musculagdo, utilizando o modelo duplo diamante e Hasso Plattner.
Com uso de 13 técnicas, visando aproximar a equipe dos usudrios, se identificou a efe-
tividade das técnicas utilizadas para desenvolvimento de software, pois através destas
conseguiu-se um melhor entendimento do usudrio e de seus problemas. Observou-se a
colaboracdo com vdrios insights advindos dos usudrios, instrutores e alunos de academia
de musculacdo. Com isto o design da solug¢do conteve diversas consideracdes que emergi-
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ram do uso das técnicas de DT. Também emergiram ideias inovadoras como utilizagao de
QR code em equipamentos de musculagdo para a instru¢do dos alunos, buscando auxiliar
os instrutores nos hordrios de pico visto que eles nao conseguem dar a devida atencao para
seus alunos (que foi observado como um pain point da perspectiva dos instrutores durante
as entrevistas). Além disto, este estudo acrescenta a literatura prévia o resultado de uso
das 13 técnicas.Como todos os estudos com natureza empirica, hd ameagas que podem
afetar a validade dos resultados, implicando na solu¢do proposta. Observou-se a limitagao
da andlise pela perspectiva de um relato nao fidedigno ao processo ou que ndo tenha sido
relatado na esséncia devido a dependéncia do conhecimento ticito do entrevistado.

Futuramente se planeja o desenvolvimento da solugdo proposta. Além disto,
visa-se compreender e mensurar a efetividade das técnicas de DT para mitigar proble-
mas enfrentados na Engenharia de Requisitos como dificuldade de comunicagao, rastrea-
mento, etc. E também compreender os desafios como competitividade, multiplicidade
de dominios, complexidade de sistemas, inovagao, etc para a proposicao de solucdes que
tenham éxito sobre os desafios.
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