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ABSTRACT

As technology undergraduates target the market and they
have realized the need for agile and innovative processes, the
insertion of User Centered Design techniques is a great gain
to their repertoire. This article sought to verify how Design
Sprint behaves into reduced number of classes when it must
generate a functional prototype. For this, Design Sprint was
applied as a case study at the Federal Institute of Goias. In
the questionnaire applied, 91% of students rated Design
Sprint as productive in terms of learning and 100% of
students agreed that Design Sprint can creatively solve
problems and they expressed the desire to participate in new
applications of it. After the case study was applied, it is
inferred that Design Sprint generate interesting insights that
can be useful in a project-based learning context and students
judge their own learning and participation to be positive in
Design Sprint based classes.
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INTRODUCTION

Para que as empresas possam diferenciar seus produtos e
oferecer servigos que realmente agreguem valor ao cliente
torna-se cada vez mais necessario incorporar dois
componentes basicos ao seu processo de desenvolvimento:
agilidade e inovagdo. Entretanto, apenas ter boas ideias
apenas ndo ¢ o suficiente. Mesmo as melhores ideias
enfrentam um caminho bastante incerto no percurso até o
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sucesso na vida real [1]. Mesmo as startups, empresas com
foco em inovagdo, fracassam e grande parte dos seus
produtos nao fazem o sucesso esperado quando langados no
mercado [2]. E, desta forma, expectativa da industria recai
nas universidades, visto que a qualidade do exercicio da
fungdo de um bom engenheiro de software depende da
educagdo que este recebeu [3].

Existem muitos estudos que indicam que os alunos do século
XXI necessitam competéncias que ultrapassem o nivel
técnico [4], [6]. Algumas dessas competéncias sdo
encontradas nos modelos de pensamento projetual (Design
Thinking) [71,[9].

O Design Thinking (DT) pode ser entendido como um
conjunto de ferramentas e técnicas usados por um time
multidisciplinar que, aplicadas a fase de design, visa
estimular e promover a inovagdo e transformacdo das
organizagdes [10], [11]. Depois do DT, surgiram outras
ferramentas metodologicas que ndo apenas identificam
ideias, mas também as desenvolvem até que possam ser
testadas com os usuarios finais. Foi o caso da Lean Startup
[2] e com o mesmo objetivo em mente, mas fazendo um
processo similar em um prazo de cinco dias, a Google Design
Sprint, que foi desenvolvida nos laboratérios da Google
Ventures [1].

Nao apenas habilidades de desenvolvimento sdo suficientes
para as futuras equipes 4geis, mas também a integracao do
processo de Design Centrado no Usudrio. Por isso,
habilidades inovadoras em experiéncia de usuario (UX)
usadas nas metodologias mencionadas acima também sdo
desejaveis aos alunos de graduagdo em areas de computagio
[12], [13], No trabalho apresentado por Hardy, Myers e
Sankupellay [7], os autores perceberam esta necessidade e
desenvolveram uma maneira de inserir o DT em uma
universidade na Australia. Com base na mesma premissa, o
DT também estd sendo integrado na grade curricular de
cursos superiores dos Estados Unidos. [8]. A internalizagdo
da necessidade de uma proximidade com o cliente, um
aspecto verificavel no uso da Google Design Sprint [14], é
um ganho potencial muito valoroso aos estudantes de uma
graduag@o em tecnologia.

No entanto, a realidade local do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia - Campus Formosa

49



permanece distante. Os alunos da institui¢do possuem pouco
conhecimento sobre Design Thinking, Lean Startup, Google
Design Sprint e todas estas novas técnicas empreendedoras
de UX.

Motivados por essas questdes, fizemos um estudo
exploratério para que, a partir dos dados obtidos, seja
possivel propor praticas de ensino de técnicas de UX no
contexto educacional do Instituto Federal de Goias. Neste
experimento, optamos pelo uso da Google Design Sprint, que
¢ 0 “Grande sucesso de estratégia de negocios, inovagio,
ciéncia comportamental e muito mais - incluidos em um
processo passo a passo que qualquer equipe pode usar" [1].
Nos fizemos adaptacdes na técnica a fim de que viesse a ter
uma abordagem minimalista, para ser aplicada dentro de um
encontro semanal com os alunos da disciplina de Engenharia
de Requisitos do curso de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas (TADS) do Instituto Federal -
Campus Formosa-GO. A escolha dessa turma se deu por
causa da afinidade do conteudo das aulas dessa disciplina
com a abordagem da Google Design Sprint.

No relato apresentado neste trabalho, utilizamos alguns
termos que gostariamos de convencionar para melhor
entendimento. Com a palavra curso, queremos nos referir ao
curso de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de
Sistemas do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia de Goias - Campus Formosa, ao qual também nos
referimos simplesmente como TADS. Ao nos referirmos ao
conjunto de duas aulas semanais da disciplina de Engenharia
de Requisitos, para o qual a Google Design Sprint foi
adaptada, usamos o termo encontro semanal. A Coordenagio
de Integracdo Escola - Empresa responsavel pelos processos
de estagio chamamos Coordenagdo de Integracao Escola —
Empresa (COSIE-E) e ao Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia de Goias chamamos de IFG e, as vezes,
também nos referimos ao termo sprint como sendo a Google
Design Sprint.

FUNDAMENTAGAO TEORICA
Google Design Sprint

Um dos problemas dos workshops e outras técnicas de
discussdo em grupo, ¢ que normalmente as ideias que seriam
bem sucedidas ndo eram aquelas geradas durante uma
barulhenta sessdo de brainstorming [1], mas em momentos
de introspecgdo dos individuos. Conclui-se que as melhores
ideias apareciam depois que a excitacdo dos workshops
terminava, normalmente quando as pessoas continuavam a
pensar enquanto estavam em seus escritorios, esperando por
um café ou mesmo durante o banho [1]. O desafio, nesse
caso, era trazer para um ambiente de negodcios uma
ferramenta que permitisse extrair dos individuos essas
melhores ideias [1], [15].

Na sua atuag@o nos projetos da caixa prioritaria do Gmail e
de uma videoconferéncia que mais tarde viria a se tornar o
Google Hangouts, ele notou que focar no trabalho individual,
ter tempo para prototipar e trabalhar com uma data limite

rigorosa trazia resultados muito melhores que seus
workshops tradicionais anteriormente usados. A essa
maneira de se trabalhar, ele deu o0 nome de Design Sprint [1].

Em suma, o Google Design Sprint pode ser entendido como
um processo bem delineado, composto de etapas e
ferramentas para se obter solugdes criativas e testa-las com
os usudrios finais. O primeiro estagio para sua execugdo &
preparar o ambiente. Antes de iniciar uma sprint, ¢
necessario certificar-se de que se dispde do desafio correto,
do time certo e de tempo e espago fisico para a conducao da
sprint. Quanto maior o desafio, melhor a sprint. Uma vez
preparado o ambiente, seguem-se as etapas da sprint que
ocupam dias inteiros durante uma semana util, conforme
detalhado na Figura 1.
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Figura 1. Etapas da Google Design Sprint.

Segunda-feira — Mapear/Entender

O propdsito da segunda-feira ¢ entender e mapear o objetivo
da sprint e seus obstaculos do inicio ao fm. Para isso, sdo
realizadas conversas com especialistas do negocio, de forma
que todos os participantes tenham uma melhor compreensio
do problema geral. Uma representacdo curta do processo ¢
feita. Essa deve incluir todos os clientes e interessados-chave
a esquerda e o objetivo final a direita, ao passo que, no meio
seja desenvolvido um fluxo simplificado de cinco a quinze
passos. Desse mapa depreende-se uma visao geral do
caminho a ser percorrido para o objetivo final e serd nele
onde o time identificard pontos de melhoria no processo
utilizando a técnica do How Might We. Essa ¢ uma
ferramenta em que cada integrante do time identifica
problemas no fluxo e silenciosamente anota perguntas em
cartdes comegando com as iniciais HMW, que significam
"Como nos poderiamos", para as quais trardo solugdes em
um momento posterior. Tendo os cartdes sido preenchidos
pelo time, eles sdo colados em um quadro ou parede,
organizados por grupos de ideias para que aqueles mais
relevantes recebam votos. Feita a distribui¢do dos votos, a
etapa seguinte se resume em passar os cartdes mais votados
para o mapa;

Terga-feira — Criar/Esbogar

A terga-feira € o dia em que serdo propostas solu¢des para os
problemas identificados e priorizados na segunda-feira.
Como fonte de inspiragdo para a equipe, o dia deve iniciar
com uma revisdo do que outras empresas ou provedores de
servicos tém feito sobre determinado problema. Essa revisdo,
denominada pelo autor de Lightning Demos deve ser
informal e cada exemplo deve ser apresentado em poucos
minutos. A medida em que os exemplos sdo apresentados, as
boas ideias sdo capturadas e anotadas em um grande quadro
onde todos possam ver e acompanhar. Uma vez finalizada a
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etapa de revisdo, os participantes iniciam as propostas de
solug¢do por meio da criagdo de esbocgos. [1] sugerem uma
técnica dividida em quatro etapas, na qual cada participante
devera executar, de forma individual, cada uma delas.

Quarta-feira — Decidir

Primeiramente, todas as solugdes propostas no dia anterior
sdo montadas em uma parede ou quadro. Entdo, cada
participante deve analisar tais solu¢des em siléncio e usar
marcadores adesivos para identificar as partes que julgar
mais promissoras. Depois de feita esta analise individual, a
equipe deve discutir cada esbogo de solugdo em conjunto a
fim de que tome notas das ideias mais relevantes. Ao final,
cada participante podera votar nas partes que considerar mais
relevantes. Desta forma, os esbogos que farfio parte da
solucdo final serdo identificados e um storyboard sera
desenhado para planejar o prototipo a ser construido no dia
seguinte.

Quinta-feira - Prototipar

O storyboard de como sera o teste na sexta feira € criado na
quarta-feira. Isso acontece para que durante a concep¢ao do
protdtipo, diividas de como um esbogo se encaixa no outro
sejam um grande empecilho. Este protdtipo a ser
desenvolvido ndo precisa ser uma representagdo grafica
final, apenas um esbogo, mas deve ser fiel o suficiente para
que o cliente consiga entender o funcionamento do que se
construiu.

Sexta-feira - Testar

Também chamada de validacdo, essa ¢ a ultima fase do DS.
Nela o prototipo € apresentado para cinco usudrios, 0s quais
serdo entrevistados por algum participante do time de
desenvolvimento. O conteudo das perguntas da entrevista
tera como foco o uso do prototipo. E recomendavel que a
entrevista seja feita em uma sala com cameras discretas para
realizar a gravagdo do uso do prototipo e faga a transmissao
em tempo real para os outros participantes do time. Tomadas
as notas e verificadas as adaptacdes necessarias, novas
sprints podem ser planejadas com a intengdo de refinar o
protétipo até que ele combine com as necessidades dos
clientes, mesmo que as novas iteragdes da sprint ndo durem

cinco dias novamente.

Google Design Sprint na educagao

Embora um dos maiores beneficios da Google Design Sprint
seja o aprendizado da equipe antes de um desperdicio de
recursos [15], seu uso em sala de aula ndo ¢ comum, diferente
do Design Thinking que conta com diversos materiais para
este dominio [16], [17]. Muito disso deve se dar por conta da
dificuldade de se separar cinco dias de uma semana para
trabalho exclusivo em um projeto, quando alunos e
professores normalmente se dividlem entre muitas
disciplinas, cada qual com suas ementas e objetivos de
ensino diferentes.

A maior parte das aplicagdes da Google Design Sprint para
fins educacionais ndo foi usada como fator de aprendizado
para disciplinas tradicionais [7], [18], sendo bem mais
aproveitada na forma de workshops ou cursos completos
[19], [20].

Google Design Sprint como ferramenta de aprendizagem
ativa

Ser professor em uma classe de Engenharia de Software ou
qualquer das suas ramificagdes nos dias atuais pode ser uma
experiéncia desafiadora. O atual cenario langa as salas das
universidades alunos que ja nasceram em contato com a
tecnologia e que pode ficar (e frequentemente fica)
facilmente entediado com as aulas tradicionais baseadas em
prelecdo, o que € naturalmente potencializado por causa do
perfil tecnologico destes alunos.

Esta geracao, que ¢ comumente chamada de millenial, possui
uma série de caracteristicas que os tornam um grupo especial
de alunos [21], [22], o que faz com que o modelo de
aprendizagem tradicional, onde o professor ¢ o centro da sala
de aula, nfo seja tdo adequado quanto os modelos de
aprendizagem ativa.

No campo da Engenharia de Software, praticas como a
gamificacdo, a aprendizagem baseada em projeto, a
aprendizagem baseada em problemas e a aprendizagem
baseada em times tém sido considerados como boas
alternativas ao ensino com base em prelecdo, apresentando
resultados promissores [23]-[27], apoiados pela adogdo do
modelo de sala de aula invertida que leva o consumo de
contetidos para fora da sala, abrindo espago para que a
aprendizagem ativa ocorra durante os encontros entre
professor e alunos, [28] ja que dentro do contexto académico,
ha ementas que ndo podem ser ignoradas.

Alguns desses modelos, como no caso da aprendizagem
baseada em projetos, permitem um encaixe da Google
Design Sprint, tendo em vista o carater leve, orientado a
objetivos, colaborativo e com foco em resolucdo de
problemas que eles possuem [29]. A semelhanca entre
objetivos ¢ particularmente forte quando se nota a procura
pela construcao de artefatos prototipicos tanto em um quanto
em outro. [1], [29].

Haja visto os beneficios de ter os graduandos pensando como
designers, algumas das maiores universidades dos Estados
Unidos e também da Australia tém se movimentado em
diregdo a ado¢do do aprendizado sustentado pelo
pensamento projetual [7], [8], que também apresentam uma
forte consideracdo de dindmicas praticas e auténticas no
processo de geracdo de aprendizagem, portanto, a Google
Design Sprint ndo esté tao distante do contexto educacional
que ndo possa ser usada como ferramenta para
aperfeicoamento de habilidades de inovagdo, cooperagdo,
pensamento critico ¢ resolugdo de problemas, que é uma
caréncia dos estudantes percebida pela industria [6].
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PREPARAGAO DA PESQUISA

O aprendizado rapido proporcionado pela Google Design
Sprint [14], mesmo que no contexto de uma solugdo, pode
ser um ganho para os alunos de cursos superiores de
computagdo, pois os fazem pensar em termo de inovagéo
para problemas reais. Com esta premissa em mente,
construimos um objetivo: obter dados que ajudassem a
formular hipoteses sobre como poderiamos construir um
modelo de aprendizagem baseado nas técnicas de UX.

A formatacao de técnicas dentro da Google Design Sprint foi
um bom ponto de partida, a partir do qual pudemos adaptar
uma sessdo minima que foi executada em uma reunido
semanal. Optou-se, portanto, pela modalidade de pesquisa
exploratdria com estudo bibliografico e estudo de caso que,
quando aplicada, fornecesse dados para serem utilizados na

constru¢do de um modelo de ensino pratico de Design
Thinking nos cursos superiores das universidades brasileiras.

Com base na limitagdo de tempo, o desafio foi fazer a Google
Design Sprint de cinco dias em caber em um encontro
semanal de modo que seus principais objetivos ainda fossem
atingidos. Nesse contexto, os estagios de mapeamento de
problemas, de esbogo de solugdes, de tomada de decisdes, de
prototipacdo e de testes tiveram que ser reduzidos de horas
para minutos. Nao desfigura-los exigia que as principais
técnicas de UX em cada uma delas fossem identificadas,
selecionadas e adaptadas. Apds um debate entre nds e um
intenso refinamento do documento que decidimos chamar de
"agenda", obtivemos a estrutura, conforme apresentado na
Tabela 1.

e  Pré-Sprint
o Escolha do desafio da Sprint
o Coleta e abstragdo do fluxo do negdcio
o Convite aos especialistas
e Entender
o — 10 min - Contextualizagao

o 10 min - Mapeamento do processo
o How Might We (HMW)
= 5 min - Explicagdo
= 10 min - Escrita HMW
= 5 min - Votagéo silenciosa
= 5 min - Ordenagdo dos HMW
e Buscar solucoes / Desenhar
o Crazy 8’s
= 5 min - Explicagdo

e Intervalo
e Decidir
o Votagdo silenciosa
= 5 min - Explicagdo
= 30 min - Processo de decisdo
e Prototipar
e  Pos-Sprint
o Validar
o Responder o questionario

o — Palestras relampago sobre os desafios e problemas
= 5 min - Palestra relampago do especialista
= 5 min - Palestra relampago do aluno

= 5 min - Desenho rapido das oito variagdes
= 10 min - Esbogo final de uma solugio

Tabela 1. Agenda da Google Design Sprint adaptada

Antes do dia da sprint, pedimos aos alunos que listassem
varios problemas pelos quais eles passavam e que quisessem
propor uma solugdo. Depois de mencionar alguns ¢ passar
por um sistema de votagao, eles escolheram o problema do
estdgio ndo obrigatorio para o TADS. A partir dele,
definimos como meta da Sprint: "Mais alunos da TADS
fazendo estdgio”. No modelo original da Google Design
Sprint, este passo esta dentro da sprint e deve ser feito pelo

time, no entanto, o fizemos antes para economizar tempo.
Em outro momento, ainda antes do dia da sprint e também
motivado pela economia de tempo, coletamos informagdes
sobre o fluxo atual do processo de estdgio no campus
Formosa (AUTOR, 2018). Com esse fluxo conhecido, ndés o
abstraimos até se tornar um fluxo no padrao do mapa de
segunda-feira, com cinco etapas que partia das principais
partes interessadas até o objetivo final.
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Os materiais utilizados na aplicagdo da sprint foram dois
pacotes de notas autoadesivas contendo 100 unidades cada,
100 adesivos de bolinha pequenos, 50 adesivos de bolinha
maiores, 100 folhas A4, 15 canetas esferograficas, uma sala
com uma mesa, giz, borracha, quadro-negro, cadeiras, um
notebook, salgados e refrigerante para o intervalo.

ESTUDO DE CASO: RESULTADOS E DISCUSSAO

Quinze pessoas participaram da Sprint. Lidar com essa
quantidade de pessoas foi um desafio, ja que o modelo
tradicional da Google Design Sprint sugere que um maximo
de sete pessoas com visdes diferentes participem de sua
aplicagdo [1]. No entanto, como o propdsito da pesquisa era
avaliar a Design Sprint como ferramenta de ensino em sala
de aula, adaptavel a abordagem de Aprendizagem Baseada
em Projetos [29], foi necessario avaliar seu comportamento
com um time maior. A falta de heterogeneidade de uma
turma que possui uma visdo limitada do problema foi
resolvida com a presenc¢a de um funcionario da COSIE-E que
falou em uma das ligthning talks, e do proprio facilitador,
que era o professor de disciplina. Verificamos que a
propor¢do de alunos, especialista e professor pode se
transformar em um problema na construgdo do protétipo da
solugdo. Em futuras iteragdes desta pesquisa, daremos maior
poder aos votos dos envolvidos que estdo em minoria,
tornando um deles um Definidor.

Nos minutos iniciais, fizemos as palestras. O especialista ndo
utilizou os cinco minutos reservados para ele. Além disso,
houve detalhes relevantes ndo mencionados durante seu
discurso. Acreditamos que isso influenciou a ideag@o dos
alunos, uma vez que um dos pontos ndo mencionados foi a
burocracia documental que, ndo por acaso, ndo recebeu votos
suficientes nos cartdes HMW para avangar aos estagios de
solugdo propostos no protoétipo. Este problema de burocracia
na documentagdo foi identificado como ausente por um dos
usuarios finais durante o estagio de validacao.

Estas foram as consideracdes do especialista: (1) O estagio
ndo ¢ obrigatoério, portanto, a empresa deve pagar o
estagiario; (2) Ha uma falta de contato com o Instituto de
Integragdo Empresa-Escola (CIEE) e com o Instituto
Euvaldo Lodi (IEL) pelo IFG e estudantes.

Soubemos que o especialista tinha problemas em falar em
publico. Acreditamos que um especialista que ndo possui
inibigdes dessa natureza possa trazer melhores resultados
para a sprint.

A palestra dos alunos foi projetada inicialmente para ser feita
por apenas um deles, mas eles pediram que qualquer pessoa
que quisesse falar tivesse a palavra, que foi concedida pelo

facilitador. A palestra ocorreu como um pequeno debate de
5 minutos, onde todos puderam conversar, exponddiferentes
partes do problema. Eles ndo falaram um no discurso do
outro e o tempo foi respeitado. No final, a estratégia
funcionou bem e o problema foi muito bem caracterizado

pela visao deles. O problema principal pode ter sido a falta
de proporcionalidade entre essa visdo e a visdo do
especialista, como foi discutido anteriormente neste artigo.

Estas foram as consideragdes dos alunos: (1) Os estagiarios
sdo contratados para realizar trabalhos que ndo estdo
diretamente relacionados ao curso; (2) Os empregadores
exigem conhecimentos avangados que os formandos ainda
ndo obtiveram no curso; (3) As empresas ndo conhecem as
especificidades do curso e pensam que o curso de
informatica prepara os alunos para trabalhar exclusivamente
com infraestrutura; (4) Empresas de desenvolvimento sio
escassas em Formosa; (5) H4 uma falta de estrutura nas
empresas existentes, que sd3o pequenas e carecem de
demanda para o desenvolvimento de softwares maiores; (6)
Nao ha conexdo do IFG com o Site Nacional de Emprego
(SINE); (7) As empresas desconhecem a existéncia do curso
TADS na cidade; (8) O IFG ndo conhece empresas que
possam oferecer estagio.

De todas as notas desta etapa, vemos os seguintes problemas
a serem abordados no sprint: E possivel resolver o discurso
de interesse das empresas pelos estagiarios do TADS,
mesmo que tenham que paga-lo? E possivel melhorar a
comunicacio entre o IFG e as empresas?

Na execugao da dindmica do Como Poderiamos (How Might
We) recebemos 53 cartdes com perguntas do tipo How Might
We, dos quais 39 ndo receberam votos, 7 receberam um voto,
4 receberam dois votos, 1 recebeu trés votos, 1 recebeu cinco
votos e 1 recebeu seis votos. Os cartdes que ndo receberam
votos ou receberam apenas 1 voto foram desconsiderados
para as etapas seguintes. A justificativa é que, como cada
participante podia votar em seu proprio cartdo,
provavelmente este recebia votos dos proprios autores ou
eram tdo irrelevantes para os outros que deveriam ser postos
de lado e recuperados em iteracdes subsequentes, se
necessario. A Tabela 2 apresenta o conteido dos cartdes
considerados para a construgio da solugdo. As vezes, durante
a votagdo, foi necessario que o facilitador solicitasse aos
alunos que ficassem em siléncio para que ndo enviesassem
os outros membros do time. A propdsito, a ansiedade em
falar quando deveriam ficar em siléncio foi um problema
recorrente.

Na aplicacao do exercicio Crazy 8’s, notamos que o tempo
de 5 minutos gasto na sprint ndo foi suficiente. Os estudantes
alegaram ter entendido o funcionamento da técnica apenas
quando o temporizador ja havia sido acionado. No entanto,
mesmo aqueles que disseram ter entendido antes do inicio do
cronograma, ndo conseguiram fazer os oito esbogos.

O processo de decisdo comegou ap6s o intervalo. Devido as
recomendacdes de intervalos nas se¢des da sprint [1] e aos
intervalos naturais que ocorrem durante as aulas, decidimos
adaptar um periodo de descanso com lanche patrocinado por
nds aos participantes. A inten¢do era que eles se reunissem,
conversassem sobre a sprint ¢ voltassem para a sala sem se
atrasar. Uma conversa sobre a sprint aconteceu entre dois
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alunos e o facilitador, mas a tentativa de recupera-los no
tempo para a sala falhou e a sprint reiniciou com um atraso
de 15 minutos. Concluimos que ndo fazer o intervalo traga
resultados melhores.

As ideias nascidas da sprint culminaram em um prototipo de
14 telas que, se percorridas, levam o usudrio a 5 fluxos
diferentes. (Figura 3).

How Might We Contetido dos cartoes
Como poderemos criar uma comunica¢do entre empresas e estudantes interessados em
estagio através de um sistema onde uma empresa procura estagiarios e estagidrios
procuram empresas?
~ Como poderemos despertar o interesse das empresas em  solicitar
Cartdes com 2 votos o
estaglarios?
Como poderemos fazer COSIE-E conhecer as empresas que fornecem
estagio para o curso?
Como poderemos resolver o problema das vagas disponiveis?
~ Como  poderemos atrair mais empresas para o IFG para saber
Cartdes com 3 votos . .
como os cursos funcionam e qual a area de foco?
~ Como poderemos integrar o IFG e as empresas para ter uma melhor
Cartdes com 5 votos L
comunicagao?
~ Como poderemos resolver o problema da falta de experiéncia dos
Cartdes com 6 votos
alunos?
Tabela 2.Cartoes How Might We
O Crazy 8's feito antes do intervalo produziu 4 esbogos sem Esbogos considerados T
um unico VOtO,' 4 esbocos com apenas 1 voto unico, 1 esbogo s ..o.
com 2 votos simples e 2 esbogos com 3 votos simples que & ° [
foram desconsiderados para as fases posteriores. Isso Esbogos sem supervotos .o o. —_—
aconteceu devido ao fato de o processo de decisdo ter sido 0,00 Esbngos comEsupervs:mOs
. . ~ o
feito em duas etapas com aplicagdo de votos e supervotos, 0°08 p 0 00.
em que somente aquele que recebeu supervotos procedeu ao

refinamento. Convém mencionar que dos esbogos que
receberam apenas 1 voto simples, havia um que fazia uma
representacdo do mundo real, embora o escopo inicial da
sprint focasse na constru¢do de um aplicativo mével que
atacasse o problema do estagio. No entanto, este esbogo foi
um dos escolhidos para ser comentado no passo que em cada
aluno selecionou um esbogo que ndo fosse de sua autoria
para falar sobre ele. Sua interpretacdo o levou ao grupo
entender como um apelo a facilidade de uso que o aplicativo
deveria ter, o que acabou influenciando os protdtipos em
relagdo a esse aspecto ndo funcional da aplicacdo. Isto nos
fez pensar que a abertura do escopo durante a aplica¢do do
Crazy 8’s pode incentivar a criatividade dos participantes,
mesmo que a ideia seja limitada, como no caso de nossa
aplicacdo, onde o objetivo era apenas construir uma
aplicagao.

Os esbogos que serviram de base para o protétipo foram
todos aqueles que receberam supervotos e outro que, devido
ao grande numero de votos simples e por decisdo da equipe
sprint, também foi considerado para etapas posteriores. Na
Figura 2, esta representada a distribui¢do dos votos simples
com os circulos amarelos e dos supervotos com os circulos

pretos.

Esbogos desconsiderados e comavotos

o
Esbogos sem voto bogos com Lvoto
A’.}—| °
o

- ﬁj hﬁ
Mﬂj - T‘ﬁ

Figura 2. Votos simples e supervotos.

Esbogos com 2 votos

Para ganharmos tempo, separamos os alunos em 4 grupos,
onde cada um deveria prototipar uma etapa do fluxo que
tinha sido contemplada com as solugdes geradas no crazy 8’s
e convencionamos nao usar o exercicio de storyboard. No
entanto, gastamos 46 minutos tentando entender o que tinha
sido desenhado e transformando os esbogos em um protdtipo
interativo com o uso do aplicativo POP 2.0 [31].

A tela de login se divide entre o fluxo do aluno e o fluxo da
empresa, que levam a telas iniciais diferentes (Figura 3).
Fazendo login como aluno, a tela inicial mostra botdes onde
se escolhe o curso no qual o aluno esta matriculado.

Na tela inicial do aluno héd um menu com link para uma se¢o
contendo video aulas e arquivos de texto sobre
conhecimentos especificos que sdo cobrados nos ambientes
de estagio (Figura 3). Esta tela surgiu do HMW mais votado
que tratava do problema da falta de experiéncia dos alunos,
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este que veio do apontamento feito durante a palestra
relampago dos alunos sobre a cobranga de trabalhos que
exigiam habilidades e conhecimentos que os estagiarios
ainda ndo tinham.

Escolhendo o botdo TADS na tela inicial, o usuario segue
para uma tela com a listagem de todas vagas ofertadas pelas
empresas cadastradas. Ao clicar em uma dessas vagas, uma
descrigdo mais detalhada da vaga aparece contendo telefone
¢ e-mail da empresa.

Um chat pode ser acessado pelo menu da tela inicial de
qualquer dos fluxos, através do qual a comunicagido de
empresas com os alunos e a COSIE-E sera mantida.

POS-SPRINT

Validacao

A validagdo do prototipo construido no dia da aula em
formato de Google Design Sprint foi realizada com um prazo
de 36 minutos no dia seguinte. Para ela, os alunos levaram o

prototipo para ser testado por um professor da area da
informatica, por um aluno do TADS e por um técnico-
administrativo que trabalha na COSIE-E, que ndo era o
mesmo especialista da sprint.

Os alunos participantes da sprint que estavam validando o
protétipo ficaram timidos na primeira entrevista. Eles
ficaram tentados a influenciar o entrevistado, explicando
demais ou tentando justificar o porqué tinham decidido sobre
determinadas funcionalidades ou botdes no protétipo. Isto foi
prontamente corrigido pelo pesquisador depois da primeira
entrevista e foi melhorado nas duas outras duas. Em futuras
iteragdes da pesquisa convencionamos estabelecer um
modelo de entrevista para que eles usem, conforme
recomendado no livro Sprint: How to solve big problems in
Just five days [1]

Fluxo do Aluno 2

Figura 3. Telas do protétipo

Vale ressaltar que o aluno escolhido para validar foi um
cadeirante. Tal escolha foi bem interessante, visto as
consideragdes produtivas dele sobre usabilidade no
aplicativo.

No teste com o professor, os apontamentos feitos
mencionaram uma escolha ruim do nome Solicitar
Estagidrio para o botdo em que a empresa cria vagas e v€ a
lista de estagiarios disponiveis. Ele também mencionou falta
de informac¢do na tela Solicitar Visita, botdes pouco
intuitivos na interface empresa, botdo Criar Vaga mal
posicionado, uma necessidade de separar melhor os materiais
de estudo e uma consideragdo sobre o botdo EJA na tela
inicial do aluno, que, como ja foi mencionado anteriormente,
foi fruto de uma fuga de escopo da proposta original da
sprint.

O aprendizado desta etapa foi muito significativo. Depois de
os alunos terem feito as trés entrevistas, uma pequena
conversa entre nds e eles revelou novas necessidades e
partindo delas, novas ideias muito inovadoras surgiram, a
serem incorporada em futura pesquisa voltada para a
transformagdo deste prototipo em aplicativo.

Algumas dessas ideias foram:

a) abrir a possibilidade da intermediacdo de servigos
freelancer dos alunos pelo aplicativo, de forma a
atender as necessidades das empresas da regido, ja que
existem pouquissimas delas cuja atividade-fim seja
desenvolvimento de sofiware, além de garantir uma
remuneragdo ao aluno;
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b) como um dos problemas relatados na validagdo era o
fato de as empresas que potencialmente se
interessariam pelos servigos dos alunos ndo saber a
finalidade do curso de andlise e desenvolvimento de
sistemas no IFG ou nem saber que existe oferta de mao
de obra de desenvolvedores e analistas de sistemas, o
aplicativo poderia gerar postagens automaticas nas
redes sociais com a oferta de servicos para que
houvesse uma maior divulgacdo dos estagiarios e de
suas habilidades;

c) sabendo que grande parte das empresas quererem
estagiarios do curso para trabalhos de infraestrutura,
suporte, help desk e manuten¢do, os quais nido sdo
especificamente pertencentes a area de conhecimento
tratada no curso e que isso acontece por causa de uma
falta de conhecimento dos nomes e jargdes técnicos da
area, o aplicativo poderia fornecer videos explicando o
que ¢ cada especialidade fornecida como habilidade de
um aluno, afinal, muitas vezes, a empresa nem imagina
que sua necessidade pode ser resolvida com alguma
ferramenta ou técnica especifica aprendida em sala de
aula.

O aplicativo desenvolvido permitira adicionar tags com
informagdes das habilidades dos alunos (ex.: Programagdo
em Java, Desenho de Interfaces, Implantagdo de banco de
dados, Gestdo de Projetos, etc.) e as empresas poderdo
cadastrar suas necessidades (ex.: Desenvolver um site, fazer
mapeamento de processos, dar manuten¢do em um sistema
legado, etc.). Nisto, o aplicativo devera ligar as habilidades
dos alunos as necessidades correspondentes.

Questionario

O questionario com perguntas qualitativas sobre a percepgao
dos alunos em relacdo a adaptagdo da Google Design Sprint
foi disponibilizado no dia seguinte e ficou disponivel por
vinte e quatro horas [32]. Para garantir a confiabilidade das
respostas, as perguntas foram anénimas. O questionario foi
respondido por treze alunos.

O interesse por linguagem de programacgédo deste grupo de
alunos € maior que o dobro em relagdo a analise de sistemas
e computagdo grafica, etapas comumente ligadas aos
aspectos visuais do sistema, conforme apresentado na Figura
4. Se somadas as duas areas, elas sdo apenas 80% do total do
indice de interesse por linguagem de programacao. Isso pode
indicar sinais de uma preocupacdo desequilibrada entre
qualidade de cdédigo e qualidade dos aspectos visuais, que
geralmente € o que os usuarios finais levam em consideragao.

Areas de Interesse

Computacdo Grafica
Eanco de dados

'I'odas as arzas

Analise de Sistemas

Programacdo

Engenharia de Software

Figura 4. Areas de interesse dos alunos.

Os alunos relataram terem aprendido e terem percebido
aprendizado nos colegas durante a execucdo da Sprint
(Figura, embora ndo tenham sido tdo veementes em relagao
ao comprometimento do time, conforme apresentado na
Figura 5. Suas respostas em relacdo ao aprendizado ndo
podem ser encaradas como comprovacdo final de que
realmente aprenderam, pois este ndo era o objetivo final do
estudo de caso, mas devem indicar como eles se sentiram em
relagdo ao proprio aprendizado. No maximo, precisavamos
avaliar empiricamente se os alunos compreendiam a
mecanica da dindmica enquanto as agdes aconteciam. N&o
faria sentido cobrar deles conhecimentos teéricos sobre a
Google Design Sprint, se nossa versao ¢ um modelo diferente
do usado na industria.

Para a maioria deles, o tempo foi reconhecidamente um fator
limitante, conforme apresentado na Figura 6. A sugestio
geral ¢ a de que algo entre doze horas e trés dias fosse
melhor, o que ¢ coerente, afinal, aliando as duas opg¢des mais
escolhidas poderiamos ter, por exemplo, quatro horas
divididas em trés dias.

No geral, os alunos concordaram sobre a capacidade da
Google Design Sprint de resolver problemas de forma
criativa e manifestaram unanime interesse em participar de
novas aplicagcdes da Sprint com propositos educacionais,
conforme apresentado na Figura 7, o que representa um bom
resultado, pois indica que foi uma experiéncia agradavel aos
alunos e pode ter uma boa receptividade também em
proximas iteragdes da Sprint.
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Valor dos votos

10

Nota dada ao aprendizado do time

Nota dada ao comprometimento do time :

10

Valor dos votos

o -4 [—

Votos dos alunos Votos dos alunos

Nota dada ao aprendizado individual

4 6 8 10

Valor dos votos

2

Votos dos alunos

Figura S. Andlise do aprendizado e comprometimento dos alunos.

Tempo reduzido como um fator limitante

Tempo ideal para a Design Sprint

2 dias

Discordo
12 haras
Nao concordo nem discordo. 3 horas
38 %
Concordo plenamente
6 horas

Figura 6. Avaliacées relacionadas ao tempo do experimento.

Capacidade da DS de resolver problemas criativamente  Interesse em participar de novas DS

Resolve problemas
criativamente

100 %

100 %

Figura 7. Avaliacdo geral da execuciio da Google Design Sprint.



CONCLUSOES

Este trabalho apresentou o relato da experiéncia do estudo e
aplicagdo de uma Google Design Sprint adaptada para fins
educacionais. Os artefatos gerados durante a pesquisa se
encontram disponiveis em repositorio digital [30,32]. Por ser
uma técnica extremamente dindmica e multidisciplinar, a
possibilidade de sucesso em aplicagdes no contexto das aulas
de uma disciplina de engenharia de software ¢ importante.

Alguns estouros de prazo, como o da prototipacdo ¢ o do
intervalo, foram cruciais para que verificassemos que nio ¢
viavel fazer uma Google Design Sprint em tdo pouco tempo.
Com base nisso, concluimos que o principal cuidado a ser
tomado ¢ em relagdo ao tempo. O experimento nos permitiu
identificar que:

e O uso da Google Design Sprint é adequado para
fornecer um direcionamento para os insights no
desenvolvimento de produtos de software
utilizando a abordagem de aprendizagem baseada
em projetos.

e Os estudantes consideraram a experiéncia
satisfatoria na participagdo e aprendizado em sala
de aula no formato de Google Design Sprint.

e A metodologia Google Design Sprint aplicada em
um cenario educacional necessita de um periodo
maior para o seu aprendizado e fixagao.

e Os resultados obtidos com o experimento
permitiram identificar a aceitagdo do uso da
metodologia pelos estudantes, o que contribui com
um aprendizado colaborativo e pratico em uma
disciplina tedrica que ensina a construgdo de
software reais.

Essas consideragdes serdo verificadas nos proximos
experimentos utilizando a metodologia Google Design
Sprint em sala de aula, com os devidos ajustes identificados
neste experimento. Este trabalho permitiu identificarmos
esses ajustes e remodelar a proposta de uso da metodologia.

Como trabalhos futuros pretendemos testar a Google Design
Sprint em um cenario de aprendizagem baseada em projetos,
utilizando um semestre letivo inteiro, dividindo-a em varias
aulas, com o objetivo de verificar se o prototipo produzido
em uma Sprint dessa natureza tem condi¢des de se tornar um
software real ¢ bem avaliado por seus usuarios finais. Além
disso, pretendemos aplicar a metodologia em outras
disciplinas do curso.
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