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RESUMO

DUARTE, Rafael. Principios e Ferramentas de Design Management no
Gerenciamento de Projetos de Tecnologia da Informacgdo: Modelo DMforITP: 100
f. Dissertacdo Mestrado Profissional em Gestdo e Tecnologia em Sistemas Produtivos.
Centro Estadual de Educacéo Tecnoldgica Paula Souza, S&o Paulo, 2024.

Tendo em vista as frequentes falhas nas entregas de Projetos de TI, o presente trabalho
tem como objetivo desenvolver um modelo de gestao de projetos para auxiliar os gestores
de projeto de tecnologia da informacdo (T1), tendo como base os principios e ferramentas
do Design Management. Utilizou-se a metodologia do Design Science Research, que
permitiu identificar os principios de Design Management e as ferramentas de Design
Management por meio da revisdo bibliografica e desenvolver o modelo DMforlTP®
como artefato. O modelo foi submetido para avaliacdo de especialistas da indUstria de
tecnologia, tendo sido validado por eles como artefato que pode auxiliar os gestores de
projetos de tecnologia da informagdo. Como continuidade dessa pesquisa, algumas das
oportunidades futuras sdo o aprimoramento do modelo com a inclusdo de outras

funcionalidades e a aplicacdo pratica do modelo em projetos da industria de tecnologia.

Palavras-chave: Design Management, Gerenciamento de Projetos de TI, Ferramentas de
Design, Principios Design Management, Design Science Research, Gestdo da Inovacao

Tecnologica e Sustentabilidade



ABSTRACT

DUARTE, Rafael. Principios e Ferramentas de Design Management no
Gerenciamento de Projetos de Tecnologia da Informacéo: Modelo DMforITP: 100
f. Dissertacdo Mestrado Profissional em Gestéo e Tecnologia em Sistemas Produtivos.

Centro Estadual de Educacdo Tecnoldgica Paula Souza, Séo Paulo, 2024.

In view of the frequent failures in the delivery of IT Projects, the present work aims to
develop a project management model to assist information technology (IT) project
managers, based on the principles and tools of Design Management. A Design Science
Research methodology was used, which allowed the identification of Design
Management principles and Design Management tools through a literature review and the
development of the DMforlTP® model as artists. The model was presented for evaluation
by technology industry experts, having been validated by them as artists who can assist
information technology project managers. As a continuation of this research, some of the
future opportunities are the improvement of the model with the inclusion of other
functionalities and the practical application of the model in projects in the technology

industry.

Keywords: Design Management, IT Project Management, Design Tools, Design
Management Principles, Design Science Research, Management of Technological

Innovation and Sustainability
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1 INTRODUCAO

A implementacdo de projetos de TI é amplamente reconhecida como uma
empreitada complexa (Akkermans; Helden, 2002). Envolve varios fatores que
contribuem para sua complexidade, como o tamanho do projeto, a complexidade
sistémica e a natureza do projeto (Garg; Khurana, 2017; Cao et al., 2015).

A complexidade de projetos de Tl também pode ser influenciada por riscos,
incluindo riscos técnicos, econdmicos, financeiros, legais, regulatorios e ambientais
(Rzempata et al., 2021). Gerenciar a complexidade do projeto requer uma compreensao
abrangente dos atributos do projeto e de suas interdependéncias (Ghosh; Skibniewski,
2010).

De acordo com o Chaos Report (2015), a maior parte dos projetos de tecnologia
falham ou enfrentam problemas significativos. Metade dos projetos sdo 0s denominados
como “challenged” pelo Standish Group International que s@o aqueles projetos que
enfrentam problemas significativos, como atrasos, custos adicionais ou uma entrega que
ndo atende completamente aos requisitos iniciais. Menos de um terco dos projetos, sdo
entregues com sucesso.

Além disso, o envolvimento de consultores externos pode agravar as
complexidades do projeto (Chipulu et al., 2022). Para garantir uma implementagdo bem-
sucedida, é crucial avaliar e gerenciar a complexidade do projeto com base em
competéncias e praticas reconhecidas em gerenciamento de projetos (Poveda-Bautista et
al., 2018).

De forma geral, a complexidade dos projetos de implementacdo de Tl exige uma
abordagem holistica, um cuidadoso gerenciamento de riscos e a adesdo a padrdes
reconhecidos de gerenciamento de projetos (Jarrah et al., 2022; Nidziy, 2021). Segundo
Finney; Corbett, 2007, o sucesso de projetos de implementacdo de TI é influenciado pela
perspectiva holistica adotada durante o processo de implementacéo.

Neste contexto, entende-se que o Design Management pode ser uma abordagem
eficaz para auxiliar o gerenciamento de projetos de TI. Autores como Rajagopal e
Krishnan (2011) e Pereira (2018) indicam que a aplica¢do dos principios de Design na
Gestdo de Projetos pode levar a melhores resultados e maior eficiéncia no processo de
desenvolvimento.

Segundo Mozota (2003), o Design Management pode ser aplicado em diversas

areas, incluindo a Gestdo de Projetos, e consiste na aplicacdo de principios de Design para
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a gestdo, produtos e marcas. Esse autor explica que o Design Management permite
integrar a visdo do usuario final no processo de criacdo, garantindo que as necessidades
e expectativas sejam atendidas e ainda que o Design Management pode ajudar a que o
projeto esteja alinhado com a estratégia e 0s objetivos da organizacao.

Mozota (2003) e Best (2010) destacam a importancia do Design na criacdo de
valor para as empresas e na diferenciacdo de seus produtos e servigos. Best (2010)
destaca a necessidade de uma abordagem sistémica e estratégica do Design nas empresas,
integrando-o em todas as areas do negocio. A implementacdo do Design Management
pode trazer diversos beneficios para as empresas, como melhoria da imagem, aumento da
eficiéncia e eficacia dos processos, além de maior envolvimento dos funcionarios no
processo de inovagao.

No contexto dos projetos de Tl, o Design Management pode contribuir para a
melhoria do processo de desenvolvimento, desde a concepc¢éo até a entrega do produto
ou servico final. A aplicagdo do Design Management pode levar a uma melhor gestéo de
riscos e a uma maior eficacia na implementacao do projeto. A integracdo do Design com
a Gestdo de Projetos de T pode levar a uma melhor comunicacdo entre as diferentes areas
envolvidas no processo e a uma maior sinergia entre as equipes.

Rajagopal e Krishnan (2011) e Rossi e Cesar (2017) apontam a importancia do
Design Management e as ferramentas de Design como uma abordagem que pode levar a
melhores resultados nos projetos de T1. Assim, a aplicacdo do Design Management pode
ser uma abordagem eficaz para ajudar no gerenciamento de projetos complexos de TI,
garantindo a integracdo da visdo do usuario final, o alinhamento com a estratégia da
organizacédo e a melhoria da eficiéncia no processo de desenvolvimento.

Neste trabalho aborda-se 0 que a academia esta discutindo sobre os temas Design
Management alinhado ao gerenciamento de projetos de TI, bem como a construcao de
um modelo de gestéo de projetos para uso pratico integrando os principios e ferramentas

de Design Management com o gerenciamento de projetos de TI.

1.1 Questdo da Pesquisa
Como os principios e ferramentas de Design Management podem auxiliar na

Gestéo de Projetos de Tecnologia da Informagéo (T1)?
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral
Desenvolver um modelo de gestdo de projetos para auxiliar os gestores de projeto de
tecnologia da informacéo (T1), tendo como base os principios e ferramentas do Design

Management.

1.2.2 Objetivos Especificos
Para que seja alcancado o objetivo geral, sdo propostos 0s seguintes objetivos
especificos:
a) Verificar na literatura os principios e ferramentas de Design Management e como
eles podem ser aplicados na Gestdo de Projetos de Tl
b) Verificar na literatura modelos existentes de Gerenciamento de Projetos que
utilizam os principios e ferramentas de Design Management

c) Avaliar o modelo criado por meio da anélise de especialistas

A metodologia utilizada nesse trabalho é a Design Science Research (DSR), que
é conceituada segundo Dresch et al. (2015) como um meétodo de pesquisa que tem como
objetivo a criagdo de artefatos - produtos, processos e sistemas - que solucionem
problemas e atendam as necessidades existente no mundo real. O processo de pesquisa
envolve a criagdo de um artefato, que é testado e refinado até atender aos requisitos
estabelecidos. Essa abordagem é amplamente utilizada em &reas como tecnologia da
informacdo e engenharia, onde a criacdo de artefatos é fundamental para o processo de
pesquisa.

Este trabalhado contém os seguintes capitulos, o Referencial Tedrico, como
capitulo 2, onde serdo discutidos os conceitos de gerenciamento de projetos, Design,
Design Management, principios do Design Management, ferramentas de Design e a
integracdo do Design Management e seus principios e ferramentas com o gerenciamento
de projetos. O capitulo 3 apresenta a metodologia da pesquisa delineando cada etapa do
Design Science Research (DSR) com seus respectivos conceitos académicos e os detalhes
da construcdo do artefato. E por fim as consideracOes finais sdo apresentadas como

conclusao do trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo apresentados 0s conceitos e processos de gerenciamento de
projetos, Design e Design Management, e a integracdo do Design Management e seus

principios e ferramentas com o gerenciamento de projetos.

2.1 Gerenciamento de Projetos

De acordo com o PMBOK®, um projeto é "um esforco temporario empreendido
para criar um produto, servico ou resultado Unico. A natureza temporaria dos projetos
indica um inicio e um fim para o trabalho do projeto ou uma fase do trabalho do projeto.
Os projetos podem ser independentes ou fazer parte de um programa ou portfolio™
(Project Management Institute, 2021, p. 4).

O PMI (Project Management Institute) define grupos de processos como
conjuntos ldgicos de atividades agrupadas de acordo com objetivos comuns durante o
ciclo de vida do projeto. Cada projeto é dividido em grupos de processos para facilitar o
gerenciamento eficaz e a compreenséo das diferentes fases e fun¢des envolvidas (Project
Management Institute, 2021).

De acordo com Project Management Institute (2021), cinco grupos de processos
sdo identificados: Iniciacdo, Planejamento, Execu¢do, Monitoramento e Controle e
Encerramento.

Fundado em 1969, o Project Management Institute (PMI) ocupa uma posicao
central na definicdo dos benchmarks para o dominio profissional do gerenciamento de
projetos. Uma das contribui¢bes notaveis do PMI é a publicacdo do "Um Guia para o
Conhecimento em Gerenciamento de Projetos” (Guia PMBOK®), que emergiu como
referéncia para praticas de gerenciamento de projetos em escala global. Este guia
abrangente descreve 0s processos e metodologias mais eficazes na area, tornando-o um
recurso indispensavel para qualquer trabalho académico que explore as complexidades
do gerenciamento de projetos.

A execucéo eficaz de projetos requer a utilizagcdo de conhecimentos, habilidades,
ferramentas e técnicas para cumprir as especificacdes do projeto. O gerenciamento de
projetos, uma competéncia crucial em quase todos 0s setores, permite que as organizagoes
criem estratégias, executem e supervisionem projetos com eficiéncia, otimizando

recursos e atingindo objetivos dentro de prazos e restri¢des financeiras predeterminados.
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Segundo Shenhar e Dvir (2008), a importancia do gerenciamento de projetos vai
além do sucesso de projetos individuais; também é parte integrante do cumprimento dos
objetivos estratégicos globais de uma empresa. Isto deve-se ao fato de uma gestdo de
projetos competente garantir a entrega de resultados atempada, consciente do orgamento
e abrangente, maximizando assim o valor atribuido as partes interessadas.

Devido ao reconhecimento mundial da eficacia na adocdo do Guia PMBoK® no
gerenciamento de projetos, utiliza-se a abordagem do PMBoK®, do gerenciamento de
projetos pelos cinco grupos de processos, Iniciacdo, Planejamento, Execucéo,
Monitoramento e Controle e Encerramento na definicdo do Modelo de Gerenciamento de

Projetos de TI proposto neste trabalho.

2.2 Design

Segundo World Design Organization (2015, p. 1), “O Design Industrial é um
processo estratégico de resolucdo de problemas que impulsiona a inovacdo, constroi o
sucesso dos negdcios e leva a uma melhor qualidade de vida por meio de produtos,
sistemas, servicos e experiéncias inovadores. O Design Industrial preenche a lacuna entre
0 que é e o que é possivel. E uma profissdo transdisciplinar que aproveita a criatividade
para resolver problemas e cocriar solu¢cdes com o intuito de melhorar um produto,
sistema, servico, experiéncia ou neg6cio. Em sua esséncia, o Design Industrial oferece
uma maneira mais otimista de olhar para o futuro, reenquadrando os problemas como
oportunidades. Ela conecta inovacdo, tecnologia, pesquisa, negocios e clientes para
fornecer novo valor e vantagem competitiva nas esferas econémica, social e ambiental.”

O Design evoluiu significativamente ao longo dos anos, libertando-se de suas
fronteiras tradicionais e permeando Varios aspectos da existéncia humana. Ela agora
abrange ndo apenas o reino dos produtos fisicos, mas também se estende para abranger
outras facetas que envolvem seres humanos (Mahmoud-Jouini et al., 2016).

Esse escopo expandido exige uma compreensao profunda dos comportamentos,
atitudes e emocdes humanas. Consequentemente, o processo de Design da origem a uma
gama diversificada de resultados, como gréficos, produtos tangiveis ou intangiveis,
sistemas, interacOes, interfaces e experiéncias. Independentemente do formato, todas
essas criagcdes compartilham um objetivo comum: identificar e solucionar as insatisfacdes

encontradas pelos usuarios (Mahmoud-Jouini et al., 2016).
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O Design € uma disciplina que engloba varias formas de conhecimento e métodos
de resolucgéo de problemas. Vai além da simples expressao artistica, transformando-se em
um esforco metddico e estratégico que envolve uma compreensdo abrangente dos
requisitos do usuario, exploracdo de potencialidades e criacdo de solucdes
verdadeiramente inovadoras (Cross, 2016).

Os esforgos de pesquisa e educagdo centrados no Design tém desempenhado um
papel fundamental na formacdo da disciplina, auxiliando no estabelecimento de seus
fundamentos teoricos e no delineamento de seus atributos Gnicos (Cross, 2016).

Os pesquisadores de Design, por meio de estudos tedricos e empiricos, investigam
as origens da criatividade, as complexidades da inovacdo e a intrincada relagéo entre
Design e cultura, bem como fatores socioecondmicos. Essas investigacdes abrangentes
servem como um recurso crucial para aprimorar e refinar as praticas de Design,
garantindo que atendam continuamente as crescentes necessidades da sociedade (Cross,
2016).

Os principios e metodologias de Design ultrapassaram seu escopo tradicional no
ambito de produtos e servigos. Sua influéncia se espalhou para varios dominios, como
arquitetura, planejamento urbano e tecnologia da informacdo. Essa ampliacdo ilustra a
versatilidade e universalidade do Design Thinking, que desafia os limites convencionais
e permeia diversas esferas (Mahmoud-Jouini et al., 2016).

O Design de interacdo serve como uma excelente ilustracdo de como os principios
de Design se estendem além das limitacGes fisicas, no mundo digital. Essa disciplina gira
em torno da criacdo de interfaces e encontros digitais amigaveis, envolventes e intuitivos.
Ao empregar principios de Design como feedback imediato e recursos bem elaborados,
os profissionais de Design de interacdo moldam as intera¢fes entre usuarios e sistemas
digitais, resultando em experiéncias eficientes e prazerosas (Cross, 2016).

O campo da tecnologia da informacdo mostrou que os conceitos de Design sédo
importantes na obtencdo dos objetivos de seus projetos. Com a evolugdo continua da
tecnologia, € vital priorizar o Design para garantir que os sistemas e aplicativos sejam nao
apenas praticos, mas também visualmente agradaveis e de facil acesso. A importancia do
Design visual e da usabilidade é empregada quando se trata da criagdo de produtos
tecnoldgicos de sucesso, ilustrando a ampla influéncia dos principios de Design até
mesmo nos dominios mais técnicos (Mahmoud-Jouini et al., 2016).

O Design vai além da mera estética superficial, visando incorporar varios

elementos que influenciam a interagdo entre o usuério e o produto. O foco principal esta
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na funcionalidade, garantindo que o Design supere o0 mero apelo visual e ofereca solucbes
praticas e gratificantes para os desafios do usuario. Esta abordagem abrangente implica
levar em consideracéo fatores tangiveis e praticos que melhoram a utilidade e a facilidade
de uso de produtos e servicos (Cross, 2016).

A pratica do Design esta intimamente ligada a sustentabilidade e a
responsabilidade social. Com o aumento global de questdes ambientais urgentes, é
imperativo que o Design priorize a integracdo de principios sustentaveis enquanto reduz
ativamente seu impacto adverso no meio ambiente. Além disso, o Design possui 0 poder
de moldar mentalidades, acOes e até padrdes sociais, ressaltando a importancia da
deliberagdo ética em todas as fases da jornada do Design (Mahmoud-Jouini et al., 2016).

O Design possui uma imensa capacidade de influenciar a maneira como 0s
individuos percebem e vivenciam a realidade. Este imenso poder exige uma abordagem
consciente e ética dos Designers. A medida que surgem novos avangos e modas, 0s
Designers devem considerar ndo apenas os efeitos imediatos de suas criagdes, mas
também as consequéncias duradouras (Cross, 2016).

Ao colocar a ética em primeiro plano e adotar metodologias de Design
responsaveis, os Designers tém o potencial de contribuir ativamente para um futuro
sustentavel, inclusivo e consciente. Neste futuro, o Design atende as demandas atuais sem

sacrificar o bem-estar das geracgdes vindouras (Cross, 2016).

2.3 Design Management

No estudo realizado por Chiva e Alegre (2009), o Design Management é definido
como uma série de métodos e competéncias destinados a facilitar o avanco e a
coordenacao dos procedimentos de Design, o que o caracteriza como campo disciplinar.

Conforme definido por Barros (2011, p. 252) “um ‘campo disciplinar’ pode ser
definido por determinados objetos de interesse, certas singularidades, uma confluéncia
especifica de teoria, método e modelos discursivos, relacdes interdisciplinares,
subdivisdes intradisciplinares, entre outros aspectos.”

Os processos, técnicas e ferramentas do Design Management tém o potencial de
fomentar a inovacdo, a criatividade e a implementacdo das melhores préticas, gerando
resultados mais substanciais em termos de desenvolvimento de produtos. Ao combinar

um investimento estratégico em Design dentro da organizagdo e a aplicacdo de
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competéncias de gestdo proficientes, uma vantagem competitiva sustentavel pode ser
alcancada na gestéo (Chiva; Alegre, 2009).

O Design Management é abordado sob vérias perspectivas por diferentes autores,
resultando num carater multidisciplinar que abrange uma gama de interpretacdes. Essas
interpretacdes incluem consideracOes de inovacao, estratégia e criacao de novos produtos.
E evidente que a gestdo eficaz do Design, quando integrada a estratégia de uma
organizagao, pode levar ao aumento da competitividade (Smith, 1981; Olson; Cooper;
Slater, 1998).

O Design Management tem carater multidisciplinar que abrange inovacao e
estratégia de negocios. Trata-se de integrar 0 pensamento e as praticas de Design na
gestdo geral de uma empresa, com 0 objetivo de fomentar a inovagdo, melhorar a
competitividade e criar valor. Ao incorporar praticas de Design em estruturas de
gerenciamento, as organizacdes podem desbloquear novas possibilidades de criatividade
e resolucéo de problemas, resultando em solugGes originais que priorizam as necessidades
dos clientes (Liedtka, 2014).

Essa abordagem abrangente permite que as empresas ultrapassem as fronteiras
tradicionais, reunindo diversas perspectivas para impulsionar o crescimento e alcancar o
sucesso. Essencialmente, o Design Management serve como uma ponte que conecta
ideias criativas com implementacao estratégica, ajudando as empresas a navegarem pelas
complexidades e aproveitar as oportunidades no atual ambiente de neg6cios em constante
mudanca (Liedtka, 2014).

O Design Management vai além das limitagcGes convencionais, surgindo como
uma ponte vital que conecta inovagéo e criatividade. E igualmente importante destacar a
profunda conexdo de Design, gestdo e tecnologia, particularmente no ambito da economia
do conhecimento. Nesse contexto particular, o Design Management assume papel de
destaque como ativo estratégico para as empresas, capaz de conferir diferenciacdo aos
produtos, coordenar iniciativas de Design e estabelecer uma forte identidade de marca.
Este ponto de vista solidifica a funcdo essencial do Design Management na promocao da
inovacdo e na condugao do progresso tecnologico (Manzakoglu; Oraklibel, 2021).

O papel do Design Management ¢é atuar como uma forga de conex&o, mesclando
0 conhecimento criativo com uma viséo estratégica. Essa integracdo ndo apenas promove
o0 desenvolvimento de conceitos inovadores, mas tambem capacita sua implementacéo no

mercado dindmico. Ao adotar o Design Management, as empresas podem navegar pelas
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complexidades da era digital e aproveitar as vantagens que surgem da convergéncia de
estética e praticidade (Manzakoglu; Oraklibel, 2021).

Na era da economia do conhecimento, onde a inovagéo e a tecnologia ocupam o
centro das atencbes, a importancia do Design Management € elevada a um pilar
estratégico. Serve como alicerce para traduzir ideias intangiveis em produtos concretos,
estabelecendo ao mesmo tempo uma forte ligacdo entre a criatividade humana e os
recursos digitais. Nesse sentido, 0 Design Management vai além da estética superficial,
consolidando-se como um catalisador fundamental para a conquista de um diferencial
competitivo (Manzakoglu; Oraklibel, 2021).

O Design Management abrange todo o processo de Design, do inicio ao fim, e
envolve sua integracdo no processo de produgdo mais amplo. De acordo com Pikas et al.
(2020), o Design e sua gestdo sdo componentes integrais da producdo, pois todos os
Designers sao destinados a producdo e todos os bens produzidos possuem um Design
inerente. Isso destaca a conexdo do Design e da producéo, enfatizando a importéancia
primordial do gerenciamento eficaz do Design para alcancar resultados favoraveis.

A relacdo intrinseca entre Design e producdo reflete a ideia central de que todo
produto é essencialmente uma incorporacao tangivel de um conceito inicial de Design.
Consequentemente, o Design Management ndo pode ser separado do ciclo de produgéo;
serve como a forca orientadora que dirige todo o processo, desde a concepgdo até a
realizacdo. A sua eficécia reside na capacidade de conjugar a visdo imaginativa com a
engenharia meticulosa, gerando resultados que ultrapassam a mera estética e se estendem
a funcionalidade e a consecucdo dos objetivos de negdcio (Liedtka, 2014).

O Design Management desempenha um papel central na promogdo de uma
conexdo harmoniosa entre os dominios da criatividade e da praticidade. Ele garante uma
abordagem unificada e sincronizada em todo o processo de producdo. A implementacgéo
estratégica e intencional do Design Management ndo apenas garante a execucao bem-
sucedida dos produtos, mas também abre caminho para a inovagdo continua e o
aprimoramento constante (Pikas et al., 2020).

Ao reconhecer o vinculo inseparavel entre Design e producdo, o Design
Management surge como um recurso indispensavel para otimizar a qualidade e alcancar
uma vantagem competitiva sustentavel (Pikas et al., 2020).

O modelo de Design Management de Cooper et al. (2009) apresenta uma estrutura

estratégica que alinha efetivamente os dominios do Design e do gerenciamento. O
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objetivo dessa abordagem € maximizar a inovacdo e a competitividade dentro de um
ambiente organizacional.

A figura 1 demonstra a evolugdo desde uma abordagem de Design de produto com
o0 nivel de consciéncia de Design emergente onde o valor do Design esta no
desenvolvimento de produto, para uma evolucdo de estadgio de Experiéncias e Servigos
com o nivel de amadurecimento maior da consciéncia do Design onde o valor de mercado
do Design é importante, e entdo para a seguinte evolucdo onde s&o aplicados o Design
Thinking e os métodos do Design no nivel de contexto da organizacéo e da sociedade no

qual a transformacéo acontece por meio do Design.

Figura 1 — Compreendendo o sentido do Design Management

Contexto de
Organizagdo e Sociedade
[Consciéncia Essencial de Design]

Contexto de
Marca e Marketing
[Maturidade da Consciéncia do Design]

Contexto da
Manufatura
[Consciéncia de Design Emergente]

Valor do Design no
Design de Produto Desenvolvimento de Produto

Fonte: Elaborado pelo autor, tendo como base Cooper et al. (2009)

Outro aspecto destacado por Cooper et al. (2009) € a importancia da lideranca e
da cultura institucional na promoc¢&o de uma abordagem de Design eficiente é reforcada.
Ela afirma que os lideres desempenham um papel vital no cultivo de uma mentalidade
centrada no Design, alinhando estratégias, objetivos e principios com um compromisso
inabalavel com a inovacgdo guiada por essa perspectiva.

Da mesma forma, a cultura organizacional deve ser infundida com a vontade de
experimentar e aceitar o fracasso como um aspecto inerente ao processo de Design. Isso
criara uma atmosfera propicia ao surgimento da criatividade e a exploracdo de novos
conceitos (Cooper et al., 2009).
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Grande énfase € dada no significado fundamental da colaboracdo interdisciplinar
como pedra angular fundamental para o triunfo do Design Management, ressaltando a
criticidade da interacdo harmoniosa entre varios dominios, incluindo Design, marketing,
engenharia e producdo, a fim de transformar ideias imaginativas em realidades concretas.
Ao reunir especialistas de diversas formaces, as empresas sdo capazes de lidar com
obstaculos complexos e aproveitar uma ampla gama de pontos de vista, aprimorando
assim a jornada do Design e ampliando sua influéncia nas realizagdes dos negdcios
(Cooper et al., 2009).

A ilustracdo elaborada pelo autor e tendo como base Ghazali (2013) demonstra
como o Design Management esta inserido no contexto do Design e das estratégias

organizacionais, conforme Figura 2.

Figura 2 — Como o Design Management esté inserido no contexto do Design e das
estratégias Organizacionais

DESIGN

MANAGEMENT

Fonte: Elaborado pelo autor, tendo como base Ghazali (2013)

Nessa ilustracdo, elaborada pelo autor e tendo como base Ghazali (2013) é
apresentado a estratégia de Design e a estratégia organizacional. A estratégia de Design
é definida como a experiéncia da inovacao, sendo a juncdo de inovagdo no processo,
inovagcdo emocional e inovagdo funcional, além de considerar os valores humanos, o
negocio e a tecnologia. A estratégia organizacional € definida como plano de acgéo para

atingir a misséo, visdo e metas da organizacdo, além de considerar o corporativo, 0
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operacional e o negocio. O Design Management entdo é inserido entre a estratégia do

Design e a estratégia organizacional, dessa forma ele abarca ambos.

2.4 Principios do Design Management

Como parte central dos objetivos deste trabalho, apresenta-se a partir desta secédo
como os principios e ferramentas do Design Management podem auxiliar na Gestdo de
Projetos de tecnologia.O quadro 1 foi construido e adaptado dos autores Hassi e Laakso
(2011) para se estabelecer quais sdo esses principios sendo cada um dos itens citados

nesse quadro 1 discutido com detalhes na sequéncia.

Quadro 1 - Principios do Design Management

PRINCIPIO DO DESIGN MANAGEMENT DEFINICAO

Baseada nas pessoas, centrada no usuario, empatia,
Abordagem Centrada no Humano etnografia, observagdo (Brown, 2008; Holloway, 2009;
Ward et al., 2009)

Ideagdo, descoberta de padrdes, criagdo de mdltiplas
alternativas (Boland; Collopy, 2004; Drews, 2009; Sato

Combinacao De Divergente e Abordagens

Convergentes et al., 2010)
Colaboragdo multidisciplinar, envolvendo muitas partes
Estilo de Trabalho Colaborativo interessadas, equipes interdisciplinares (Dunne; Martin,

2006; Gloppen, 2009; Sato et al., 2010)

A licenca para explorar possibilidades, arriscando o
Experimental e Explorativo fracasso, falhando rapido (Brown, 2008; Fraser, 2007;
Holloway, 2009)

Orientagdo para o futuro, visdo vs. status quo, intuicéo
Orientado para o Futuro como forca motriz (Drews, 2009; Junginger, 2007;
Martin, 2009)

Vendo as restricbes como uma atitude positiva, de
Otimismo otimismo, apreciando a resolugao de problemas (Brown,
2008; Fraser, 2007; Gloppen, 2009)

Equilibrio harmonioso, resolugdo criativa de tenséo,
Pensamento Integrativo encontrando equilibrio entre validade e confiabilidade
(Brown, 2008; Fraser, 2009; Martin, 2007)
Prototipagem precoce e rapida, aprendizado répido,
Pensando e Fazendo ciclos de desenvolvimento iterativos rapidos (Boland;
Collopy, 2004)

A logica do “que poderia ser”, encontrar novas
Raciocinio Abdutivo oportunidades, vontade de criar algo novo, desafiar a
norma (Fraser, 2009; Lockwood, 2009; Martin, 2009)
Reformulando o problema, indo além do 6bvio para ver
0 que esta por tras do problema, desafie o problema
apresentado (Boland; Collopy, 2004; Drews, 2009;
Lockwood 2010)

Permitindo a ambiguidade, tolerando a ambiguidade,
confortavel com a ambiguidade, processo liquido e
aberto (Boland; Collopy, 2004; Cooper et al., 2009;
Dew, 2007)

Pensamento sistémico, visdo de 360 graus sobre o
Visdo Holistica assunto (Dunne; Martin, 2006; Fraser, 2009; Sato,
2009)

Abordagem visual, visualizando intangiveis,
Visualizagéo pensamento visual (Carr et al., 2010; Drews, 2009;
Ward et al., 2009)

Fonte: Adaptado dos Autores (Hassi; Laakso, 2011)

Reestruturacdo Reflexiva

Tolerancia & Ambiguidade
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2.4.1 Abordagem Centrada no Humano

Na perspectiva de Brown (2008), a abordagem centrada no ser humano prioriza
as necessidades, comportamentos e experiéncias dos individuos no processo de Design.
Em vez de comecar com consideracgdes tecnoldgicas ou viabilidade, o processo de Design
comega com empatia e uma profunda compreensdo dos individuos que serdo impactados
pelo produto ou servico resultante. Brown (2008) enfatiza a importancia de observar,
entrevistar e engajar ativamente os usuarios finais desde o inicio para verificar suas
necessidades auténticas e adquirir percep¢des valiosas que orientardo a formulacdo de
solucdes de Design.

O objetivo da abordagem centrada no ser humano é gerar solugdes que tenham
significado, utilidade e significado para os individuos. De acordo com Brown (2008), é
crucial abordar os obstaculos de Design de forma abrangente, levando em consideragédo
ndo apenas 0s requisitos praticos, mas também as emocdes, principios e aspiracdes dos
usuarios. Isso requer cooperacdo entre designers, pesquisadores e especialistas
multidisciplinares para investigar uma gama diversificada de solucdes e garantir que o
Design se alinhe com as circunstancias particulares e origens culturais dos usuarios.

No campo do Design, ha uma forte énfase em priorizar a experiéncia humana. Um
aspecto fundamental dessa abordagem é a incorporacgdo de prototipagem e refinamento
continuo. Brown (2008) enfatiza a importancia de testar e melhorar ideias por meio de
prototipos tangiveis, que permitem contribuicdes valiosas dos usuarios. Esse método
iterativo permite que os Designers aprendam com 0s usuérios e adaptem suas solucGes
com base em insights e requisitos em evolugdo. Ao adotar uma mentalidade de "aprender
fazendo"”, o Design centrado no ser humano visa desenvolver solu¢bes que sejam

genuinamente significativas e atendam as necessidades reais dos individuos.

2.4.2 Combinacéo de Divergente e Abordagens Convergentes

A combinacdo de abordagens divergentes e convergentes € um principio
fundamental no processo de Design, baseado na integragéo de duas fases distintas para
alcancar solugdes criativas e eficazes. A primeira etapa divergente envolve a geracao de
uma ampla variedade de ideias e possibilidades. Nesta fase, os designers procuram
explorar todas as dire¢des possiveis, inspirando criatividade e inovagdo. Em contraste, a

segunda fase, a fase convergente, concentra-se na sele¢do e no refinamento das melhores
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ideias geradas durante a fase divergente. Durante esta fase, os designers avaliam,
analisam e sintetizam ideias para criar a solucdo final (Drews, 2009).

A combinacdo desses métodos permite que os designers explorem uma ampla
gama de possibilidades antes de se comprometerem com uma unica solucdo. Isso ajuda a
evitar compromissos prematuros e permite descobrir solu¢Bes mais criativas e eficazes.
A fase divergente incentiva a exploragéo de ideias radicais e ndo convencionais, enquanto
a fase convergente traz foco e direcdo ao processo de Design (Boland; Collopy, 2004).

Ao aplicar uma combinacdo de métodos divergentes e convergentes, os designers
podem criar solu¢Bes que sejam inovadoras e viadveis. Isso resulta em produtos e
experiéncias que atendem as necessidades dos usuarios, mantendo uma abordagem
criativa e diferenciada. Em suma, esta abordagem de Design permite que ideias dispares
sejam refinadas e transformadas em solucdes convergentes, resultando num Design mais

equilibrado e eficaz (Sato et al., 2010).

2.4.3 Estilo de Trabalho Colaborativo

Um estilo de trabalho colaborativo € um principio fundamental em Design que
enfatiza a importancia da cooperagdo e colaboragdo entre 0os membros da equipe
multidisciplinar. Este principio reconhece que solugdes eficazes muitas vezes resultam de
uma combinacdo de diferentes perspectivas, conhecimentos e competéncias. Ao adotar
uma forma colaborativa de trabalhar, os designers buscam criar um ambiente que
promova a troca de ideias, a comunicagéo aberta e o trabalho em equipe (Dunne; Martin,
2006).

Quando se trata de Design, a colaboracdo € crucial desde os estagios iniciais do
processo criativo. Designers, desenvolvedores, pesquisadores e outras partes interessadas
colaboram para definir problemas, gerar insights e explorar solugbes potenciais. 1sso
torna o Design mais abrangente e alinhado as necessidades do usuario (Sato et al., 2010).

Além disso, ha valor em uma forma colaborativa de trabalhar quando se trata de
cocriagdo com o0s usuarios. Envolver os usuérios no processo de Design, ouvi-los e
incorporar seu feedback é uma forma eficaz de criar produtos e experiéncias que atendam
as suas necessidades de maneira mais precisa e significativa (Gloppen, 2009).

Em suma, o principio do “estilo de trabalho colaborativo” no Design ndo sé

melhora a qualidade das solugdes, mas também cria um ambiente de trabalho rico onde a
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criatividade floresce, as ideias se multiplicam e os resultados sdo verdadeiramente

orientados para o utilizador (Dunne; Martin, 2006)

2.4.4 Experimental e Explorativo

Fraser (2007) e Holloway (2009) enfatizam a importancia de se adotar uma
abordagem exploratoria ao examinar fendmenos obscuros. Esse método envolve o exame
de dados, observacdes e informacdes existentes para descobrir padrdes, tendéncias ou
conexdes que possam levar a novas hipdteses ou entendimentos. A abordagem
exploratdria mostra-se particularmente valiosa em situacdes em que falta conhecimento
prévio sobre o objeto de estudo ou quando ha necessidade de investigar varios aspectos
interligados.

Em diversos ambientes empresariais, a utilizacio de uma metodologia
experimental e exploratoria, em conjunto com o Design Thinking, tem o potencial de
fomentar a inovacdo e facilitar a resolucdo de problemas. O Design Thinking, como uma
abordagem especifica, prioriza solu¢des centradas nas necessidades e experiéncias dos
individuos. Essa abordagem promove ativamente 0 processo de experimentacdo e
iteracdo, bem como o exame de varias op¢Oes alternativas (Brown, 2008; Fraser, 2007;
Holloway, 2009).

Em suma, a utilizacdo do método experimental é fundamental para estabelecer
relacBes de causa e efeito. Por outro lado, a abordagem exploratéria € indispensavel no
exame de fenbmenos intrincados e na criagdo de novos entendimentos. A integragédo
dessas metodologias com o Design Thinking tem o potencial de ampliar a inovagéo e
facilitar a resolucdo efetiva de problemas em varios ambientes (Brown, 2008; Fraser,
2007; Holloway, 2009).

2.4.5 Orientado para o Futuro

"Orientado para o futuro " € um principio fundamental de Design que enfatiza a
importancia de criar produtos, sistemas e solugbes que ndo apenas atendam as
necessidades atuais, mas também estejam prontos para enfrentar os desafios e
oportunidades que o futuro pode trazer. Este principio requer uma abordagem holistica e
estratégica na qual os projetistas ndo apenas considerem as necessidades imediatas dos

usuarios, mas também antecipem mudancas nas tendéncias, na tecnologia e nas
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circunstancias sociais que podem afetar o desempenho e o desempenho dos projetos ao
longo do tempo (Junginger, 2007).

Ao projetar com uma mente preparada para o futuro, os designers procuram
incorporar flexibilidade, adaptabilidade e escalabilidade nas suas cria¢Ges. Isto significa
que os produtos e sistemas sdo concebidos de forma a permitir atualizaces, melhorias e
ajustes a medida que novas informagdes e tecnologias se tornam disponiveis. Além disso,
esta abordagem centra-se em aspectos como a sustentabilidade e a responsabilidade
social, reconhecendo que as ac¢Oes de hoje podem ter um impacto duradouro no mundo
de amanhd (Drews, 2009).

Enfrentar o futuro ndo é apenas uma estratégia de Design, mas também um
conceito de inovacédo e evolugdo continua. Isto estimula a criatividade e a resiliéncia do
Design, garantindo que as solucdes permanecam relevantes e eficazes num ambiente em
constante mudanca. Em suma, o principio da “preparacdao para o futuro” incentiva os
designers a pensarem proativamente, a antecipar as necessidades futuras e a criar produtos

e sistemas que possam prosperar num mundo em evolugdo (Martin, 2009).

2.4.6 Otimismo

O otimismo € um principio de Design baseado na crenca de que produtos, servi¢os
e experiéncias podem melhorar a vida das pessoas. Este principio enfatiza a importancia
de projetar com uma perspectiva de futuro positiva, procurando solucdes que inspirem
confianca e promovam um sentimento de esperanca. O Design otimista incentiva 0s
designers a abordarem os desafios com uma mentalidade de possibilidade e a criar
solucdes que tragam beneficios tangiveis as pessoas.

Ao aplicar o otimismo ao Design, os profissionais sdo incentivados a considerar
como seus projetos podem impactar positivamente a vida dos usuarios. Isto inclui a
criagdo de produtos que sejam intuitivos, Uteis e agradaveis, e a consideracdo das
consequéncias sociais e ambientais da sua criacdo. Além disso, o otimismo também esta
associado a inovacdo, uma vez que os desafios e problemas sdo vistos como
oportunidades para encontrar solucgdes criativas para melhorar a qualidade de vida das
pessoas.

O Design optimista ndo sé inspira a criagdo de melhores produtos e servicos, mas
também ajuda a construir relagcbes mais positivas entre utilizadores e marcas. Quando 0s

projetos sdo desenhados com foco no bem-estar e na melhoria da experiéncia do usuario,
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constroéi-se confianca e fidelizacdo. Simplificando, o otimismo como principio de Design
é uma abordagem que valoriza o impacto positivo e busca continuamente solucGes para

tornar o mundo um lugar melhor.

2.4.7 Pensamento Integrativo

O pensamento integrado é um principio fundamental de Design que se concentra
na integracdo harmoniosa de diferentes elementos dentro de um projeto e no contexto
mais amplo. Este principio envolve considerar multiplas perspectivas, disciplinas e
aspectos, buscando criar solugdes abrangentes e equilibradas. O pensamento integrado
reconhece que 0s projetos de Design ndo existem isoladamente, mas estdo
intrinsecamente ligados a sistemas e influéncias maiores (Martin, 2007).

Durante o processo de Design, o pensamento integrado exige que os designers
considerem ndo apenas 0s aspectos visuais e estéticos do projeto, mas também os aspectos
funcionais, culturais, sociais, econdmicos e ambientais. 1sso envolve trabalhar com
especialistas em diferentes areas e incorporar suas perspectivas no processo de tomada de
decisdo. Além disso, o pensamento integrado envolve avaliar como um projeto se
enquadra no contexto mais amplo, tendo em conta 0s seus impactos e consequéncias
(Brown, 2008).

A aplicacdo do pensamento integrado no Design pode levar a solucBes mais
abrangentes e eficazes. Isso permite que os designers criem produtos, servicos e
experiéncias mais equilibrados e que atendam plenamente as necessidades dos usuarios,
ao mesmo tempo que consideram aspectos éticos e sustentaveis. Em suma, o pensamento
integrado como principio de Design promove uma abordagem mais consciente e
responsavel que considera todos os aspectos de um projeto para alcancar resultados mais

significativos e benéficos (Fraser, 2009).

2.4.8 Pensando e Fazendo

Boland e Collopy (2004) enfatizam que existe uma relacéo reciproca entre pensar
e fazer, onde cada aspecto influencia o outro. A geracdo de ideias e o desenvolvimento
de estrategias dependem do pensamento abstrato e da reflexao critica, enquanto o teste e

a validacdo dessas ideias exigem agdo concreta e experimentacao pratica. Esse processo
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iterativo de pensar e fazer opera em um ciclo continuo, com a reflex&@o orientando a acéo
e a experiéncia adquirida com a a¢do informando o pensamento posterior.

Segundo os autores, uma dicotomia estrita entre pensamento e agdo pode gerar
resultados desfavoraveis. Quando ha falta de feedback da acdo, a oportunidade de
aprendizado e adaptacdo diminui, levando a falhas. Por outro lado, quando o pensamento
estratégico esta ausente, as acdes podem ser mal orientadas e o0s recursos podem ser
desperdicados. Portanto, € imperativo integrar pensamento e acdo de forma harmoniosa
para alcancar resultados desejados e eficientes.

Segundo Boland e Collopy (2004), a metodologia "pensar-fazer” ¢
particularmente aplicAvel em situacbes sem clareza e em constante evolugdo,
caracterizadas por elevada incerteza e auséncia de solugcdes predeterminadas. Nesses
casos, 0 processo reciproco de pensar e fazer permite um ajuste flexivel e uma capacidade
mais eficiente de enfrentar obstaculos e possibilidades emergentes.

Em resumo, a pesquisa realizada por Boland e Collopy (2004) enfatiza a
importancia da interacdo entre cognicdo e comportamento ao abordar problemas e tomar
decisbes. A integracdo desses dois componentes é crucial para alcancar resultados
favoraveis, particularmente em circunstancias complexas e em constante evolucao.
Através da fusdo de contemplacdo estratégica e execucdo tangivel, tanto os individuos
quanto as organizacGes estdo mais bem preparados para enfrentar os obstaculos e

responder adequadamente as mudancgas em seu entorno.

2.4.9 Raciocinio Abdutivo

O papel do pensamento abdutivo na geracdo de novas ideias e solugdes inventivas
ndo pode ser exagerado. Ao assimilar os insights do usuario e explorar territorios
desconhecidos, o pensamento abdutivo permite o salto de inferéncia necessario para
confrontar oportunidades emergentes. A histéria de sucesso do Swiffer, um produto
inovador langado pela Procter & Gamble, serve como um excelente exemplo. Swiffer
transcendeu as classificages convencionais de produtos de limpeza e ndo era apenas uma
versdo atualizada de um esfregdo tradicional. Em vez disso, criou uma categoria de
limpeza totalmente nova e atendeu as demandas néo atendidas dos consumidores com sua
solugdo inovadora. Esse tipo de pensamento abdutivo supera o que é observavel e
demonstravel, abrangendo o reino da possibilidade e vislumbrando remédios radicais
(Fraser, 2009).
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Em esséncia, por meio da adocdo do raciocinio abdutivo, pode-se expandir 0s
limites das solugdes tradicionais e aventurar-se em territdrios inexplorados. Ao visualizar
além do dominio do que é prontamente aparente, as organizagdes podem descobrir
demandas inexploradas e criar solucGes inovadoras. O caso de Swiffer serve como um
excelente exemplo de como o pensamento abdutivo pode abrir caminho para inovacoes
revolucionarias que revolucionam as industrias. Portanto, é imperativo fomentar e
alimentar essa forma de pensamento imaginativo, permitindo que as empresas descubram
resolucdes sem precedentes e se diferenciem em um ambiente de negdcios acirrado
(Fraser, 2009).

2.4.10 Reestruturacéo Reflexiva

Engajar-se no processo de reestruturar um problema é um esforco cognitivo
crucial que permite a exploracéo de suas complexidades subjacentes. Ao mergulhar nos
aspectos superficiais, pode-se vislumbrar o que se esconde por tras da fachada do
problema aparente. Essa abordagem exige o questionamento de nogdes preconcebidas e
a transcendéncia do 6bvio, a fim de alcancar uma compreensdo mais abrangente das
causas profundas. Ao desafiar a esséncia fundamental do problema em questdo, ele abre
caminho para o surgimento de novos insights e solucGes inovadoras que, de outra forma,
poderiam ter escapado a percepcao inicial (Boland; Collopy, 2004).

O pensamento critico e a inovacdo estdo intimamente ligados a habilidade de
reformular problemas. Quando os individuos questionam a formulagdo inicial de um
problema, eles sdo levados a explorar varios angulos e contemplar abordagens
alternativas. Esse processo tem o potencial de revelar sutilezas e complexidades que, de
outra forma, passariam despercebidas. Ao desafiar o estado de coisas existente, um
terreno fertil é estabelecido para a exploracdo de novos pontos de vista e solucdes
inventivas, resultando em progresso substancial (Lockwood, 2010).

Segundo Drews (2009) abordar um problema de uma perspectiva diferente abre
novas possibilidades e encoraja uma exploragdo mais profunda. A habilidade de desafiar
suposi¢des subjacentes e contemplar cenarios alternativos ndo é apenas essencial para a
solucéo eficaz de problemas, mas também para reconhecer o potencial inexplorado. Ao
perceber um problema como um quebra-cabeca esperando para ser desvendado e
reorganizado, os individuos podem expandir sua compreensao, nutrir sua criatividade e

cultivar uma mentalidade que busca constantemente solugdes mais eficientes e influentes.
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2.4.11 Tolerancia A Ambiguidade

A busca da ambiguidade é um elemento critico nos ambientes de solucdo de
problemas e inovagdo. Frequentemente, problemas complexos ndo possuem solucbes
prontas, o que pode gerar ambiguidade. Quando uma equipe abraca a ambiguidade, ela
pode tentar varios pontos de vista, sondar varias hipéteses e abordar questdes com uma
mentalidade mais flexivel, sem a necessidade de encontrar respostas definitivas
imediatamente. Essa condi¢cdo permite um pensamento mais imaginativo e original que
pode produzir uma abordagem mais aberta, criativa e perspicaz (Boland; Collopy, 2004).

E preciso certa disposicdo para aceitar incertezas e meandros sem sempre buscar
solucBes diretas. Essa disposicao significa estar aberto a natureza flutuante das coisas e
enfrentar os obstaculos, mesmo quando os detalhes n&o sio claros. E importante observar
que ser capaz de lidar com a ambiguidade nao significa falta de direcdo ou organizacéo,
mas significa administrar a imprecisdo de maneira benéfica, deixando que as solucdes
tomem forma a medida que novos fatos se tornam disponiveis (Cooper et al., 2009).

Ao longo de um projeto ou empreendimento, € importante adotar um processo que
seja flexivel e adaptavel. Essa abordagem, conhecida como processo liquido, contrasta
com a rigidez dos métodos lineares, permitindo ajustes e a capacidade de se moldar a
qualquer necessidade que surja. E ainda estimulado por um processo aberto, inspirando
os colaboradores a comunicacdo frequente e a troca de ideias. I1sso aumenta a diversidade
de perspectivas, estimula a criatividade e incentiva o compartilhamento de conhecimento,

levando a resultados mais ricos e inovadores (Dew, 2007).

2.4.12 Visao Holistica

A viséo holistica € um principio fundamental do Design que envolve a
compreensdo e a consideracdo de um projeto como um todo inter-relacionado, em vez de
focar apenas nas suas partes individuais. Este principio reconhece gque todos os elementos
do Design estéo inter-relacionados e qualquer alteragdo num elemento afeta o todo. Uma
visdo holistica exige que os designers considerem ndo apenas a beleza visual, mas
também a funcionalidade, a usabilidade e a experiéncia do usuario do Design (Fraser,
2009).

Na pratica do Design, uma visao holistica significa considerar como todos 0s

elementos de um projeto se relacionam e se complementam para atingir um objetivo
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comum. Isso envolve a colaboracdo entre diferentes disciplinas e a integracdo de
diferentes perspectivas. Um exemplo pratico é o Design de sites, onde uma visédo holistica
exige que os designers considerem ndo apenas o layout e a aparéncia visual, mas também
a navegacao, o contetdo, a acessibilidade e a experiéncia do usuario como um todo coeso
(Sato, 2009).

Uma perspectiva holistica do Design € fundamental para a criagdo de produtos e
experiéncias completos e eficazes. Ele permite que os designers entendam como todas as
pecas se encaixam para fornecer uma experiéncia geral positiva ao usuario. Ao adotar
uma abordagem holistica, os designers podem garantir que 0s projetos atendam néo
apenas as necessidades estéticas, mas também as necessidades funcionais e emocionais,

resultando em solugdes de Design mais completas e satisfatérias (Dunne; Martin, 2006).

2.4.13 Visualizacéo

A visualizac&o € um principio fundamental do Design que se concentra na criagdo
de elementos visuais claros e atraentes para transmitir informacdes e conceitos de maneira
eficaz. Na préatica do Design, a visualizacdo envolve o uso de elementos como cor,
tipografia, gréaficos, imagens e layout para apresentar informacdes de forma
compreensivel e atraente. A visualizacdo desempenha um papel vital na comunicagdo
visual e na criacdo de uma experiéncia de usuario intuitiva e agradavel. (Carr et al., 2010)

Uma das principais fungdes da visualizacao € tornar informacdes complexas mais
acessiveis e compreensiveis. Isto é especialmente importante em areas como Design de
informacdo, onde a visualizacdo de dados e estatisticas podem ajudar as pessoas a
compreenderem tendéncias e insights de forma mais facil e eficaz. Além disso, a
visualizacdo desempenha um papel fundamental na criacdo de uma identidade visual
consistente para marcas e organizagdes, ajudando a transmitir valores, mensagens e
personalidade de forma coesa (Ward et al., 2009).

A importancia da visualizacdo no Design vai além da estética. Afeta diretamente
a usabilidade e eficicia do projeto. Uma boa visualizacdo ndo apenas torna o contetido
mais envolvente, mas também facilita a navegacdo, a compreensdo e a retengdo de
informacdes. Portanto, os designers devem considerar cuidadosamente a visualizacdo
como um principio fundamental para a criacdo de produtos e experiéncias visuais

significativas e impactantes (Drews, 2009).
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2.5 Ferramentas de Design

As ferramentas de Design desempenham um papel fundamental na criagdo de
produtos visuais e experiéncias de usuario, causando um impacto significativo em
diferentes campos. Através da utilizacdo de ferramentas de Design, os profissionais tém
a capacidade de transformar conceitos criativos em realidade, possibilitando a
comunicacéo eficaz de ideias, informagdes e mensagens visuais.

Norman (2013) acredita que o Design é uma disciplina importante para garantir a
usabilidade e a experiéncia do usuario, e as ferramentas de Design desempenham um
papel central nesse processo, ajudando a refinar interfaces e produtos para atender as
necessidades e expectativas dos Usuarios.

Além disso, as ferramentas de Design também estdo tendo um impacto
significativo no mundo dos negdcios e do marketing. Segundo Kotler e Keller (2016), o
Design desempenha um papel vital na diferencia¢éo de produtos e na construcdo de uma
marca forte. Por exemplo, ferramentas de Design gréfico sdo utilizadas para criar uma
identidade visual que se destaque no mercado e seja facilmente reconhecida pelos
consumidores. A estética visual desempenha um papel importante na tomada de decisdo
do consumidor, tornando as ferramentas de Design uma parte importante das estratégias
de marketing e branding.

Além disso, o Design é a base para a inovacdo e o desenvolvimento de produtos.
De acordo com Brown (2008), o Design Thinking é uma abordagem de resolucdo de
problemas centrada no ser humano que € valorizada como uma metodologia eficaz para
gerar ideias e solugdes inovadoras. As ferramentas de Design desempenham um papel
importante neste processo, permitindo que as equipes projetem e criem protétipos de
novos produtos e servicos de forma colaborativa para atender as necessidades e desejos
dos clientes.

Uma vez que o objetivo deste trabalho cientifico é desenvolver um modelo de
gestdo de projetos para auxiliar os gestores de projeto de tecnologia da informacéo (TI),
tendo como base os principios e ferramentas do Design Management; diversas
ferramentas foram selecionadas com base na experiéncia profissional do autor deste

trabalho para contribuir na construcdo do modelo, a seguir elas serdo discutidas.
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2.5.1 Blueprint de Servicos

A prestagcdo completa de servigos, abrangendo a interagdo com o cliente e os
processos internos de uma organizacgdo, pode ser compreendida e mapeada por meio do
service blueprint. Milan e Versetti (2012) afirmam que o service blueprint, ¢ uma técnica
valiosa tanto para planejamento quanto para analise de processos. Ao oferecer uma
perspectiva abrangente sobre as interacdes entre clientes, funcionarios e sistemas, esta
ferramenta permite a identificacdo de pontos de contato, falhas e areas de melhoria ao
longo de toda a jornada do cliente (Wernke; Teixeira, 2021).

A relevancia dos blueprints de servicos estende-se a cenarios remotos, conforme
demonstrado pelas descobertas de Wernke e Teixeira (2021) ao combinar o
gerenciamento visual com ferramentas de Design de servicos, as organizaces podem
implementar efetivamente o mapeamento de processos em contextos remotos. Isto
demonstra a versatilidade e praticidade dos planos de servicos em varios ambientes e
circunstancias, melhorando, em Ultima analise, a compreensdao e o0 aprimoramento da
prestacao de servigos em diferentes ambientes organizacionais (Wernke; Teixeira, 2021).

A figura 3 exibe um exemplo de Blueprint de Servicos.

Figura 3 — Modelo de Blueprint de Servicos
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O blueprint de servicos tem sido examinado pelo seu potencial no mapeamento

das tarefas do consumidor para 0s processos de servico. Estas avaliagdes desempenham



39

um papel crucial no avanco da investigacdo futura e na melhoria da nossa compreensao
da aplicacdo e das vantagens do modelo de servi¢os na gestdo e melhoria de processos
em Varios sectores e contextos de servicos (Wernke; Teixeira, 2021).

2.5.2 Brainstorming

O brainstorming é usado como uma ferramenta comum para gerar ideias em
grupos (Isaksen; Gaulin, 2005). Um estudo sugere que o papel do facilitador pode
aumentar o valor do brainstorming, examinando o seu impacto na geracdo de ideias da
equipe (Isaksen; Gaulin, 2005). Isto destaca a importancia de ter um facilitador
qualificado que possa orientar o processo de brainstorming e superar quaisquer
limitacdes.

Além do tradicional brainstorming presencial, foram encontradas alternativas
eficazes para superar alguns dos efeitos negativos da interacdo em grupo (Paulus et al.,
2006). Por exemplo, foi demonstrado que a troca de ideias através de um computador ou
de notas escritas gera tantas ou mais ideias do que o brainstorming individual (Paulus et
al., 2006). Isto sugere que a tecnologia pode desempenhar um papel importante na
melhoria do processo de brainstorming, fornecendo uma plataforma para partilha e
colaboragdo em ideias.

Além disso, a investigacdo mostra que simplesmente fornecer as pessoas uma lista
de ideias ndo as incentiva a gerar mais ideias (Kramer et al., 2001). Isto significa que a
mera presenca de um registo de ideias pode ndo ajudar necessariamente uma equipe a
gerar mais ideias (Kramer et al., 2001). Portanto, é importante considerar outros fatores,
como as técnicas de facilitacdo utilizadas e a dindmica de grupo, para otimizar o processo
de brainstorming.

Em geral, o brainstorming é uma ferramenta valiosa para gerar ideias em equipe,
mas € importante considerar varios fatores que podem aumentar a sua eficacia. O papel
do facilitador, o uso da tecnologia e a dindmica da equipe desempenham um papel vital

para garantir o0 sucesso de uma sessao de brainstorming.

2.5.3 Business Model Canvas

O business model canvas (BMC) tem ganhado muita atencdo como ferramenta de

gestdo estratégica. Ajuda as empresas a descreverem e compreender minuciosamente 0s
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aspectos importantes do seu negécio (Holdford et al., 2022). Ao utilizar o BMC, as
empresas podem expressar claramente sua proposta de valor, identificar parceiros
importantes, definir seus grupos de clientes e estabelecer formas de gerar receita
(Walansendow et al., 2022).

O BMC tornou-se popular porque é eficaz na compreensao e transmissdo do
modelo de negdcios de uma empresa, a0 mesmo tempo que ajuda na inovagdo empresarial
(Joyce, 2016). O BMC é um recurso significativo tanto para empresas iniciantes quanto
para corporacfes bem estabelecidas. Fornece uma estrutura metodica para examinar e
cultivar modelos de negdcios (Wediawati; Rahmayani, 2021).

O BMC abrange nove facetas vitais que auxiliam no reconhecimento de vérios
tipos de modelos de empresa e na identificagdo de elementos que necessitam de
modificacdo para promover a expansao dos negocios (Walansendow et al., 2022).

Além disso, o business model canvas (BMC) ganhou reconhecimento como uma
ferramenta flexivel que pode ser aplicada a uma variedade de inddstrias e tipos de
negdcios. Isto inclui empresas sociais, empresas de energia e empresas orientadas para a
biotecnologia.

A versatilidade do BMC ¢é evidente na sua utilizacdo em diversos contextos, como
o desenvolvimento do agroturismo, a analise de negocios de cafeterias e a criacdo de
modelos de negdcios de valor compartilhado. Além disso, a utilizacdo do business model
canvas (BMC) provou ser valiosa no fornecimento de orientacéo para a cria¢do de planos
de negdcios abrangentes relativos aos servigos farmacéuticos, conforme observado por
Holdford et al. (2022). Além disso, tem sido utilizado para examinar e avaliar a execugdo
de carteiras digitais, conforme destacado por Pinem et al. (2023). A figura 4 mostra o

modelo do Business Model Canvas.
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Figura 4 — Business Model Canvas
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O impacto do BMC vai além dos modelos de negdcio habituais, pois desempenha
um papel crucial na promoc¢do da sustentabilidade e da inovacdo. O business model
canvas de trés niveis, por exemplo, incentiva as organizacfes a terem em conta 0 seu
impacto no ambiente e na sociedade, juntamente com os seus objetivos econdémicos. Isto
reflete uma mudanca no sentido da adogdo de praticas empresariais mais sustentaveis
(Midgley; Arya, 2022).

Além disso, 0 BMC tem sido utilizado para orientar a criacdo de modelos de
negocios socialmente orientados, ressaltando a importancia de compreender os modelos
de negocios e reconhecendo a eficacia do BMC como uma ferramenta para esse fim
(Sparviero, 2019).

Em resumo, o business model canvas tornou-se uma ferramenta crucial para as
empresas, fornecendo um método bem-organizado e completo para analisar, desenvolver
e inovar modelos de negdcios. A sua capacidade de aplicacdo em diversos setores e
situacOes enfatiza a sua importancia no direcionamento da tomada de decisGes

estratégicas e na promocao de praticas empresariais sustentaveis.

2.5.4 Dinamica em Grupos

A exploracdo da dinamica de grupo tem sido um ponto focal nas pesquisas que
buscam compreender e aprimorar a interacdo e a cooperacdo em projetos de tecnologia.
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Em seu estudo, Borba et al. (2015) investigam a correlacdo entre teoria e pratica no
ambito das tecnologias digitais, enriquecendo assim a nossa compreensao das dindmicas
envolvidas na aprendizagem e implementacdo de tecnologias em ambientes educacionais
(Borba et al., 2015).

Esta investigacdo sublinha as diversas aplicacfes e metodologias utilizadas na
dindmica de grupo em projetos tecnoldgicos, enfatizando o seu papel fundamental na
promocdo da inovacdo e na integracdo de tecnologias em varios dominios.

O sucesso dos projetos tecnologicos depende fortemente da dindmica dentro do
grupo, uma vez que a colaboracdo eficaz entre os membros da equipe é fundamental. Li
et al. (2021) realizaram um estudo para examinar como a dindmica da equipe impacta o
andamento dos projetos tecnolégicos, enfatizando a importdncia da comunicacao,
resolucdo de conflitos e compartilhamento de conhecimento. A pesquisa ressalta que
equipes coesas e dinamicas tém maior probabilidade de superar obstaculos intrincados,

levando a criagdo de produtos inovadores e de sucesso (Dorairaj et al., 2012).

2.5.5 Gamificagdo

A utilizacdo da gamificacdo tornou-se uma abordagem inovadora em iniciativas
tecnoldgicas, revolucionando a forma como as organizagdes interagem com utilizadores
e equipas. Em um estudo abrangente conduzido por Deterding et al. (2011), a gamificacédo
é definida como a integracdo de elementos e mecanicas de jogo em ambientes nédo
relacionados ao jogo, com o objetivo de inspirar, envolver e influenciar comportamentos.

Extensas pesquisas enfatizam a eficacia da gamificacdo no cultivo de experiéncias
de usuério cativantes e na conducdo de objetivos direcionados, posicionando-a como um
instrumento valioso que mescla os dominios do Design de jogos e da tecnologia
(Deterding et al., 2011).

Ao examinar a gamificacdo em empreendimentos especificos, Huotari e Hamari
(2017) investigam o significado essencial da motivacgdo intrinseca e extrinseca ao criar
sistemas gamificados. Os autores apresentam uma estrutura conceitual que investiga as
maneiras pelas quais varios elementos do jogo podem impactar a motivagéo, ressaltando
a necessidade de compreender os desejos e inclinagdes dos usuarios ao implementar
taticas da gamificacdo. Este estudo fornece perspectivas valiosas para adaptar elementos
de jogos em iniciativas tecnoldgicas, otimizando assim sua influéncia na motivagdo do

usudrio (Huotari; Hamari, 2017).
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A pesquisa realizada por Morschheuser et al. (2018) investiga o dominio da
gamificagdo em ambientes corporativos, examinando o potencial de implementacéo de
técnicas de gamificacdo para aumentar o envolvimento dos funcionarios em diversas
tarefas e projetos. Os autores enfatizam a importancia da competicdo, das recompensas e
do feedback como fatores cruciais para o sucesso da gamificacdo no local de trabalho,
sublinhando a necessidade de adaptar estas estratégias as circunstancias unicas de cada
organizacdo (Morschheuser et al., 2018).

2.5.6 Hackathon

Uma das dindmicas em grupo utilizada nos altimos anos, sdo os hackathons que
ganharam popularidade como eventos comunitarios nos quais pessoas de diferentes
origens se reinem para trabalhar em projetos inovadores (Falk; Halskov, 2020). Esses
eventos normalmente envolvem programacdo intensiva, resolucdo de problemas e
trabalho em equipe, frequentemente durando varios dias (Falk et al., 2021).

Hackathons oferecem uma plataforma para os participantes demonstrarem suas
habilidades, aprenderem uns com o0s outros e desenvolverem solugdes criativas para
desafios complexos (Wang et al., 2018).

Eles sdo conhecidos por promover a colaboragdo multidisciplinar e a diversidade
ao reunir individuos de diferentes areas e origens para trabalhar em projetos (Wang et al.,
2018).

Esses eventos tém sido organizados com sucesso em diversas areas, como salde,
negdcios, educacao e tecnologia (Wang et al., 2018; Kitsios & Kamariotou, 2019; Byrne
et al., 2017). Além disso, os hackathons proporcionam oportunidades Unicas de
aprendizado pratico, networking e inovagdo para os participantes (Lara & Lockwood,
2016).

Uma das principais vantagens dos hackathons € a oportunidade para o0s
participantes trabalharem em equipes multidisciplinares e aprenderem com pessoas de
origens diversas (Wang et al., 2018). Esse ambiente colaborativo incentiva a troca de
ideias e promove a criatividade e a inovacdo (Kitsios; Kamariotou, 2019). Os
participantes muitas vezes formam equipes e trabalham juntos para desenvolver projetos
que resolvam desafios do mundo real (Wang et al., 2018).

Os projetos desenvolvidos por meio de hackathons variam de aplicativos web e

moveis a ferramentas baseadas em IA e dispositivos médicos (Wang et al., 2018). Os
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hackathons também proporcionam aos participantes uma plataforma para aprimorar
habilidades técnicas, habilidades de resolugédo de problemas e habilidades de trabalho em
equipe (Wang et al., 2018).

A natureza intensa e 0s prazos apertados dos hackathons levam os participantes a
pensarem de forma criativa e encontrar solucdes inovadoras (Falk; Halskov, 2020).

Os hackathons sdo considerados uma plataforma eficaz para promover o
empreendedorismo e a inovacédo (Kitsios et al., 2021).

Eles oferecem aos participantes a oportunidade de apresentar suas ideias e
potencialmente transforma-las em empreendimentos comerciais viaveis (Kitsios et al.,
2021). Esses eventos geralmente contam com mentores e especialistas da industria que
fornecem orientacdo e apoio aos participantes, ajudando-os a aprimorar suas ideias e
desenvolver modelos de negécios (Nolte et al., 2020).

A natureza colaborativa e competitiva dos hackathons também incentiva os
participantes a pensarem criticamente, correr riscos e desenvolver uma mentalidade
empreendedora (Kitsios et al., 2021). Além disso, os hackathons podem servir como uma
plataforma para as organizacfes identificarem e recrutarem talentos (Feldmann &
Teuteberg, 2020). No geral, os hackathons desempenham um papel vital na promocéo de
uma cultura de inovagéo e empreendedorismo.

Os hackathons incentivam o trabalho em equipe multidisciplinar, melhoram as
habilidades técnicas e promovem o empreendedorismo e a inovagdo. Esses eventos estdo
ganhando popularidade em diversos setores, oferecendo aos participantes oportunidades
valiosas para mostrar seus talentos, aprender com os outros e potencialmente transformar
suas ideias em empreendimentos comerciais viaveis.

Os hackathons sdo uma maneira eficaz de promover uma cultura de inovacao e

colaboracdo no mundo atual, que é rapido e em constante evolucao.

2.5.7 Jornada de Usuario

Ao trabalhar em projetos de tecnologia, é crucial adotar uma abordagem centrada
no usuario, examinando a jornada do usuéario. Isso envolve compreender de forma
abrangente toda a experiéncia do usuario ao interagir com um produto ou servigo digital.
Em estudo realizado por Hassenzahl (2008), o autor enfatiza a importancia de adotar uma

perspectiva holistica na analise da jornada do usuario.
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Isto implica considerar ndo apenas 0s momentos de interacdo, mas também levar
em conta as emogdes, expectativas e contextos que surgem ao longo de todo o processo.
Ao adotar esta abordagem, as equipes de desenvolvimento podem identificar areas de
melhoria e entregar experiéncias mais significativas aos usuarios (Hassenzahl, 2008). A

figura 5 mostra um modelo de Jornada de usuario.

Figura 5 — Modelo de Jornada de Usuério
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Na sua exploracdo da experiéncia do usuario em sistemas interativos, Hassenzahl
(2003) investiga o conceito de uma abordagem centrada na jornada do usuario. Segundo
Hassenzahl (2003), a jornada do usuério ndo deve ser vista como uma simples sequéncia
de etapas, mas sim como uma narrativa vibrante que captura as emogdes e o significado
por tras da interacdo. Esta perspectiva abrangente tem sido demonstrada através de
pesquisas para aprimorar o0 Design de sistemas, tornando-os mais cativantes e flexiveis

para atender aos requisitos exclusivos de usuarios individuais (Hassenzahl, 2003).

2.5.8 Matriz SWOT

A Matriz SWOT funciona como uma ferramenta para a tomada de decisdes,
auxiliando na identificacdo de estratégias que maximizam o0s pontos fortes e as
oportunidades, a0 mesmo tempo que minimizam o0s pontos fracos e as ameagas
(Budiyanto; Sholeh, 2021).

Este método de analise é amplamente utilizado para avaliar fatores internos e

externos de organizacdes, planos, projetos ou atividades empresariais (Giirel; Tat, 2017).
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A analise SWOT produz uma matriz com quatro quadrantes: pontos fortes e
oportunidades (SO), pontos fortes e ameagas (ST), pontos fracos e oportunidades (WO)
e pontos fracos e ameagas (WT) (Prasetyo et al., 2022).

Esta matriz ajuda a identificar diversas estratégias alternativas para o
desenvolvimento de negdcios (Prasetyo et al., 2022).

Pode ser aplicada em diferentes campos, incluindo publicidade, marketing,
relacOes publicas e planejamento estratégico (Girel; Tat, 2017).

A Matriz SWOT € um instrumento indispensavel para o processo de planejamento
estratégico, pois permite a identificagdo dos pontos fortes e fracos internos de uma
organizacdo, bem como das oportunidades e ameacas externas (Nobrega et al., 2021).

Facilita o reconhecimento dos pros e contras internos de uma organizacao e a
identificacdo de situacdes futuras que podem surgir na forma de oportunidades ou
ameacas (Nobrega et al., 2021). A matriz SWOT ¢ especialmente vantajosa na elaboragéo
de estratégias alternativas baseadas em combinacdes logicas de fatores internos e externos
(Kapoor; Kaur, 2017).

Fornece uma analise abrangente dos pontos fortes, fracos, oportunidades e
ameacas que uma organizacao deve enfrentar, e esta analise pode ser empregada para
criar estratégias eficazes (Taherdoost; Madanchian, 2021). A figura 6 exibe um modelo
da Matriz SWOT.

Figura 6 — Matriz SWOT
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A matriz SWOT provou ser uma ferramenta eficaz na analise de uma variedade de
indUstrias e setores, incluindo, entre outros, educagdo (Budiyanto; Sholeh, 2021),
agricultura (Hidayat et al., 2021), saude (Quan et al., 2023), producdo de vinho (Li;
Bardaji, 2017) e geracdo de energia (Karatop; Taskan, 2021). Esta ferramenta versatil
serve como um meio para examinar e desenvolver estratégias em uma ampla variedade
de contextos. Ao avaliar fatores internos e externos, a matriz SWOT permite a
identificacdo de pontos fortes, fracos, oportunidades e ameagas dentro de uma
organizacédo ou projeto (Ramdav; Harinarain, 2020).

Essas descobertas podem entdo ser utilizadas no planejamento estratégico e nos
processos de tomada de decisdo (Taherdoost; Madanchian, 2021).

No geral, a matriz SWOT € um recurso valioso para a gestdo e planejamento
estratégico, proporcionando uma abordagem estruturada para examinar e abordar fatores
internos e externos com o objetivo final de aumentar o crescimento e a rentabilidade
(Taherdoost; Madanchian, 2021).

2.5.9 Mapa Mental

A utilizagdo do mapa mental como ferramenta cognitiva tem recebido
reconhecimento por sua eficacia em varios dominios. Essa técnica visual emprega
palavras-chave, imagens e cores para representar as informacdes de forma hierarquica e
interligada (Anderson, 1993). Colocar a ideia central no centro do mapa, com subtdpicos
relacionados ramificando-se, reflete o processamento ndo linear e 0 armazenamento de
informacdes do cérebro (Anderson, 1993).

Extensas pesquisas demonstram que 0 mapa mental pode melhorar a recuperagéo
de informac6es, 0 pensamento critico e a memorizacdo de conhecimentos especificos do
assunto (D'Antoni et al., 2010). Particularmente quando aplicada a materiais escritos,
provou ser uma técnica de estudo frutifera, promovendo maior criatividade, resolucéo de
problemas e organizacdo do pensamento (Farrand et al., 2002; Sentyawati, 2022).

Além disso, o mapeamento mental é amplamente reconhecido como uma
ferramenta valiosa para a aprendizagem ao longo da vida, pois revela diferentes
perspectivas e envolve todo o cérebro, divergindo do pensamento linear (Erdem, 2017).

O mapa mental tem se mostrado uma ferramenta valiosa na area da educagéo,

auxiliando na melhoria do aprendizado e na retengdo da memaoria. Numerosos estudos
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destacaram suas vantagens na promoc¢do da compreensdo, do pensamento critico e da
criatividade entre os alunos (D'Antoni et al., 2010; Sentyawati, 2022).

Além disso, o mapa mental foi integrado com sucesso em varias disciplinas
académicas, como matematica, ensino de linguas e contacdo de historias, para melhorar
as habilidades de escrita, desempenho oral e compreensdo de leitura dos alunos
(Sentyawati, 2022; Erniyati, 2020; Negara et al., 2021).

Sua eficacia também foi demonstrada no ensino odontoldgico, onde auxilia 0s
alunos na recuperacdo de informagdes, bem como no ensino da leitura para alunos do
ensino fundamental (Grazziotin-Soares et al., 2020; Simanjuntak et al., 2022).

Além disso, a utilizagdo do mapa mental digital tem sido reconhecida como um
meio de estimular a criatividade e 0 pensamento critico em cursos de redacdo em inglés
como segunda lingua (Karim; Mustapha, 2020). A figura 7 mostra como pode ser

construido um mapa mental.

Figura 7 — Mapa Mental
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Resumindo, a utilizagdo do mapa mental demonstrou a sua adaptabilidade e
eficacia no reforco das fungdes cognitivas, na promocao da aprendizagem e no cultivo da
criatividade em varios campos de estudo. Seu formato visualmente estimulante e nédo

linear se harmoniza com 0s processos cognitivos do cérebro, tornando-o uma ferramenta
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valiosa para estruturar ideias, resolver questdes complexas e melhorar a retencdo da
memoria.

A incorporagdo do mapa mental em ambientes educacionais produziu resultados
promissores em termos de desempenho académico e habilidades cognitivas dos alunos.
Consequentemente, continua a ser amplamente adotado nas esferas profissional,

educacional e pessoal (Sentyawati, 2022; Erniyati, 2020; Negara et al., 2021).

2.5.10 Moodboards

Os moodboards séo bastante valiosos em varios campos, como Design Thinking
e pesquisa visual. Normalmente, consistem em uma reunido de imagens, textos ou outros
materiais visuais organizados para transmitir e extrair conceitos e ideias especificas. Em
seu trabalho recente, Broad et al. (2022) enfatizam a eficacia dos moodboards na pesquisa
projetiva, particularmente ao permitir que os participantes, incluindo criangas e jovens,
expressem crengas e ideias abstratas sem a necessidade de articulagdo verbal inicial. Isto
sublinha a adaptabilidade dos moodboards na captura e transmissao de emocdes, bem
como de pensamentos abstratos, tornando-os assim uma ferramenta valiosa tanto na
investigagcdo cOmo Nos processos criativos.

Além disso, descobriu-se que os moodboards sdo bastante eficazes para iniciar
conversas e extrair entendimentos valiosos. Conforme demonstrado por Broad et al.
(2022), um moodboard com titulo preciso iniciou discussdes dindmicas sobre a
importancia de habitos alimentares saudaveis na vida dos individuos. Isso sugere que 0s
moodboards podem funcionar como facilitadores de interagdes cativantes, permitindo-
nos aprofundar e moldar nossas perspectivas sobre diversos assuntos. A figura 8 mostra

um modelo de moodboard.
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Figura 8 — MoodBoard
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Vale ressaltar que a utilizacdo dos moodboards ndo escapou as criticas. De acordo
com Broad et al. (2022), houve casos em que 0s moodboards foram criticados pela sua
utilizacdo simplista e pouco sofisticada, sublinhando a importancia de emprega-los com
cautela e eficacia. Isto indica que, embora 0s moodboards possam exercer grande
influéncia, a sua aplicacdo prdspera requer uma contemplacdo cuidadosa e uma
implementacdo adequada. (Broad et al., 2022)

Resumindo, os moodboards sdo instrumentos flexiveis e poderosos que podem ser
utilizados de forma eficaz em varios campos, como pesquisa, Design Thinking e
educacdo. Sua capacidade de provocar emogdes, promover o didlogo e transmitir
conceitos intangiveis os torna ativos inestimaveis tanto em atividades criativas quanto
académicas. No entanto, a sua utilizacdo exige uma deliberacdo meticulosa para garantir

a sua eficacia e impacto significativo nos objetivos pretendidos.

2.5.11 Personas

No ambito do Design centrado no usuario, as personas Sservem CcOMO
representacdes imaginarias de diferentes tipos de usuérios, auxiliando na compreensao
das necessidades, comportamentos e objetivos dos usuarios finais.

Uma pesquisa conduzida por Matthews et al. (2012) descobriram certas

desvantagens associadas as personas, incluindo a sua natureza abstrata, falta de ligacéo
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pessoal, potencial para deturpacéo e potencial para desviar a atencdo. No entanto, o estudo
também enfatizou o valor das personas como uma ferramenta eficaz para facilitar a
comunicacdo entre equipes de Design e profissionais de experiéncia do usuario
(Matthews et al., 2012).

A importancia do desenvolvimento de personas baseadas em investigacdo é
sublinhada como um elemento vital para garantir a sua precisdo e valor. A figura 9 exibe

um modelo para construgdo de uma persona.

Figura 9 — Modelo para a construcdo de uma Persona
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Cooper et al. (2009) afirmam que as personas devem representar com precisao 0s
grupos de usuérios e ser baseadas em pesquisas completas. Isto enfatiza a necessidade de
basear personas em dados factuais e pesquisas empiricas para garantir a sua pertinéncia
e confiabilidade no processo de Design centrado no usuario. A adaptabilidade das
personas para acomodar as necessidades em constante mudanca dos usuarios é um fator
importante a considerar.

Os autores Zaugg e Rackham (2016) observaram que 0s usuarios tém a capacidade
de mudar de uma persona para outra, a fim de atender aos seus requisitos em evolucéo,
enfatizando assim a natureza dinamica e flexivel das personas.

Essa versatilidade permite que as personas continuem sendo um recurso valioso
para orientar as escolhas de Design e garantir que as solucdes propostas atendam

efetivamente as necessidades dos usuarios.



52

2.5.12 Prototipagem

A importancia da prototipagem no dominio da computacéo criativa é sublinhada
por Sobreira et al. (2020) em suas pesquisas sobre prototipagem com HackEduca
Conecta.

Braga e Bagno (2017) enfatizam que o papel da prototipagem no Design de
servigos é de extrema importancia.

Serve como uma ferramenta fundamental para inovacGes conceituais de servicos,
permitindo a exploracédo e teste de novas estratégias e resolucdes. Os varios exemplos
apresentados mostram as amplas aplicacbes da prototipagem em empreendimentos
tecnoldgicos, sublinhando a sua capacidade de promover a inovagdo e impulsionar
avangos em varios campos de estudo.

Braga e Bagno (2017) se aprofundaram no exame da eficacia da prototipagem no
ambito do Design de interfaces de usuario. O estudo deles enfatiza a importancia da
prototipagem interativa e do envolvimento dos usuérios desde o inicio do projeto, pois
isso promove o desenvolvimento de interfaces mais intuitivas e focadas no usuério.

A pesquisa ressalta que a prototipagem vai além de ser um mero instrumento
técnico; € uma abordagem que cultiva a empatia e a compreensdo das necessidades dos
usuérios (Braga; Bagno, 2017).

A utilizacdo de protétipos € um aspecto crucial para o avanco do projeto,
proporcionando uma abordagem sistematica que permite a construcdo de modelos
experimentais para avaliacdo e melhoria. Através da criacdo de protétipos, os
desenvolvedores sdo capazes de conceituar visualmente ideias de Design, avaliar
funcionalidades e obter informaces valiosas antes da execuc¢do final (Braga e Bagno,
2017).

Essa ferramenta ndo apenas agiliza o cronograma de desenvolvimento,
diminuindo despesas e mitigando riscos, mas também promove uma compreensdo mais
profunda dos requisitos do usuario. O envolvimento precoce com prot6tipos permite
modificagdes iterativas de acordo com expectativas e demandas precisas, facilitando um
produto final mais personalizado e satisfatorio (Braga; Bagno, 2017).

Além disso, a utilizagéo de protdtipos vai além dos aspectos técnicos e serve como
um valioso meio de colaboracdo e comunicagdo entre 0s membros da equipe e as partes
interessadas. Os prototipos oferecem uma representacao tangivel que ajuda a transmitir

conceitos complexos, alinhando expectativas e promovendo um entendimento
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compartilhado entre os participantes do projeto. Como resultado, a prototipagem
desempenha um papel fundamental no processo de inovagdo e Design, permitindo o
desenvolvimento de solugdes que ndo sdo apenas mais eficientes, mas também centradas

nas necessidades do utilizador (Braga; Bagno, 2017).

2.5.13 Questionario Online

A utilizacdo de questionarios online ganhou popularidade como meio de coleta de
dados para pesquisas académicas e estudos empiricos. No entanto, € fundamental ter em
conta as caracteristicas Unicas deste formato quando comparado com 0s questionarios
tradicionais.

Além disso, Santos et al. (2022) chamam a atencdo para o fato de que os
individuos que optam por ndo participar em questionarios online podem nédo estar
adequadamente representados na amostra, 0 que levanta preocupacées sobre a fiabilidade
da informacéo recolhida.

Mesmo assim, Miguel et al. (2018) apresentam evidéncias de que questionarios
online, quando adaptados de instrumentos validados como o Test Anxiety Inventory e o
Online Empathy Questionnaire, podem efetivamente reunir dados sobre varidveis
psicoldgicas.

Além disso, existem obstaculos e oportunidades quando se trata de utilizar
questionarios online. Terrivel et al. (2014) chamam a atencdo para o facto de que, embora
0s questionarios online possam produzir resultados comparaveis aos questionarios em
papel, é crucial considerar as suas limitacdes, tais como o potencial para uma baixa taxa

de resposta e viés de nao resposta.

2.5.14 Shadowing

Ao implementar a técnica de shadowing, pode ser alcangada uma compreenséo
abrangente dos desejos e expectativas dos usuarios. Esta técnica implica que o0s
investigadores acompanhem os utilizadores ao longo das suas rotinas cotidianas,
facilitando uma observacdo minuciosa e contextualizada. Essa abordagem fornece um
ponto de vista incomparavel sobre os obstaculos que os usuarios encontram, superando

0s insights obtidos em entrevistas ou experimentos controlados (McDonald, 2005).
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Em ambientes complexos, como locais de trabalho ou espacos publicos, onde as
interagBes dos usuarios sdo suscetiveis a inimeras influéncias, o shadowing prova ser
benéfico. Ao obter uma compreensao abrangente das complexidades destas situagdes, 0s
designers e investigadores podem desenvolver solugdes mais adequadas para satisfazer
as necessidades genuinas dos utilizadores. Isso torna o shadowing um método inestimavel

e eficaz no dominio da pesquisa de Design centrado no usuario (McDonald, 2005).

2.5.15 Storytelling

O storytelling tem sido reconhecido como uma caracteristica Unica da
humanidade. Acredita-se que esta capacidade inata de storytelling desempenhou um
papel significativo na nossa capacidade de formar conexdes e navegar em situacoes
sociais complexas ao longo da nossa evolucédo (Brockington et al., 2021).

Isto sublinha o significado evolutivo do storytelling na promog¢éo da unidade
social e da comunicacéo eficaz. Em ambientes organizacionais, storytelling tem provado
ser uma estratégia eficaz para gerir os individuos e 0s seus impactos, destacando assim a
sua influéncia na formacéo da cultura e do desempenho organizacional (Khdour et al.,
2020).

Além disso, a utilizacdo do storytelling na comunicacdo da marca tem sido
reconhecida como crucial para estabelecer uma estrutura para a marca e transmitir valores
gue promovam a identificacdo do consumidor. Isso ndo s6 agrega significado simbdlico,
mas também valor emocional aos produtos (Dias; Cavalheiro, 2021).

Alem disso, os investigadores examinaram a utilizacdo do storytelling no cultivo
da fluéncia oral na escola primaria, esclarecendo a sua importancia na promoc¢édo da
interacdo, comunicacdo e aprendizagem dos alunos (Febyanti; Sari, 2022). Estas
descobertas sublinham a ampla utilizacdo do storytelling em ambientes educativos,
abrangendo aspectos como a melhoria dos resultados da aprendizagem e a promocao da
comunicacéo e interacdo eficazes dos alunos.

Resumindo, as referéncias nos ddo uma compreenséo profunda das muitas facetas
do storytelling. Eles nos mostram como contar histdrias é crucial para o crescimento
pessoal, o aprendizado, o bem-estar mental, os ambientes de negocios e a marca. A ampla
gama de usos para storytelling sublinha o seu impacto generalizado em diferentes campos,

sublinhando o seu papel fundamental na comunicagdo e conexdo humana.
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2.5.16 Workshops

Os workshops, no contexto do desenvolvimento de estratégias, foram
identificados como ambientes importantes para incluir diversas partes interessadas no
processo. Também proporcionam a oportunidade de formalizar, comunicar e coordenar
(Hodgkinson et al., 2006).

Vale a pena notar que a eficacia dos workshops é muito influenciada pelo seu
Design e metodologia. Steinert et al. (2008) enfatizaram a importancia de criar workshops
que promovam a participacdo ativa em esforcos de resolucdo de problemas (Steinert et
al., 2008).

Os workshops tém um papel fundamental na promocdo da criatividade e
longevidade nas estratégias de negocios. Criam uma plataforma para que empresas,
decisores e partes interessadas aumentem o seu foco na sustentabilidade e na inovacéo
(Bierwisch et al., 2021).

Ao oferecer uma abordagem estruturada aos workshops, permitem que as
organizagcOes adaptem eficazmente as suas praticas empresariais diarias, contribuindo
assim para o desenvolvimento e implementacéo de modelos de negocios ambientalmente
conscientes (Alrabiah; Drew, 2018).

Além disso, os workshops sdo fundamentais para apoiar oportunidades e enfrentar
desafios para o planeamento empresarial sustentavel, especialmente para empresas bem
estabelecidas (Schwarz et al., 2021).

Nunes et al (2022) sublinham a importancia dos workshops para enfrentar os
obstaculos enfrentados pelas startups em termos de modelos de negdcios sustentaveis,
sublinhando a utilidade pratica dos workshops num ambiente empresarial.

Os workshops desempenham um papel crucial na melhoria do processo de
modelagem de negdcios sustentavel. Servem como uma ferramenta valiosa para gerar
propostas de valor que priorizem a sustentabilidade (Geissdoerfer et al., 2016).

Além disso, os workshops contribuem para o avango da vantagem competitiva,
investigando o dominio da inovacdo nos modelos de negdcios de empresas digitais
présperas (Bell, 2022).
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2.6 Integrando o Design Management seus Principios e Ferramentas com o

Gerenciamento de Projetos

A gestdo de projetos vai além do simples monitoramento de prazos e orgamentos;
envolve a integracdo perfeita de diferentes disciplinas para garantir sua colaboragédo
eficaz. O campo da gestéo de projetos sofreu mudancas significativas ao longo do tempo,
passando de um foco puramente operacional para um que reconhece o valor da
criatividade e da inovacdo. Isto é particularmente evidente na intersec¢do entre
gerenciamento de projetos e Design. Embora o Design tenha sido tradicionalmente
associado a estética e funcionalidade de produtos e servicos, tornou-se agora um elemento
crucial para o sucesso de projetos em varios setores. Pesquisas, como o trabalho de Cross
(2011), indicam que a incorporacao do Design nos projetos pode aumentar a inovacao e
a eficiéncia, ressaltando a importancia de uma abordagem integrada.

O Design Management desempenha um papel na conex@o do gerenciamento de
projetos e da prética de Design. Abrange a gestdo estratégica do processo de Design
dentro dos projetos, garantindo a implementacao eficiente dos principios e praticas de
Design para atingir os objetivos do projeto. Conforme afirma Mozota (2003), o Design
Management atua como um elo entre a estratégia do Design e sua aplicacdo prética,
garantindo que o Design agregue valor ao projeto. Isso inclui coordenar equipes,
supervisionar recursos e integrar o Design ao planejamento e execucdo do projeto.

Os principios de Design Management enfatizam a importancia de compreender as
necessidades e desejos dos utilizadores, promovendo uma cultura de criatividade e
engenhosidade ao longo das fases de concepcéo e desenvolvimento. Segundo Lockwood
(2009), a integracdo dos Principios de Design ao gerenciamento de projetos pode gerar
solucdes mais sustentaveis e inovadoras que superem as expectativas das partes
interessadas e confiram uma vantagem competitiva no mercado. A tabela 1 apresenta a
correlagdo entre 0s grupos de processos e 0s principios de Design Management, essa
relacdo foi construida com base na experiéncia do autor de cerca de 15 anos no

gerenciamento de projetos de TI.
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Tabela 1 — Correlacdo entre os grupos de processos e os principios de Design Management

INICIACAO | PLANEJAMENTO | EXECUCAO | MONITORAMENTO/CONTROLE | ENCERRAMENTO
Abordagem centrada no humano X
Combinagdo de divergente e abordagens convergentes X
Estilo de trabalho colaborativo X X X
Experimental e explorativo X
Orientado para o futuro X X
Otimismo X
Pensamento integrativo X X
Pensando e fazendo X X
Raciocinio abdutivo X
Reestruturagdo reflexiva X X
Tolerdncia a ambiguidade X X
Visdo holistica X X
Visualizagdo X X

Fonte: Elaborado pelo Autor

Ao empregar ferramentas de Design no processo de gerenciamento de projetos, o
Design é integrado de forma harmoniosa, facilitando a colaboragdo entre diferentes
equipes de maneira unificada e inovadora. Isso permite um trabalho conjunto mais eficaz
e estimula a criatividade. A tabela 2 apresenta a correlacdo entre 0s grupos de processos

e as ferramentas de Design, tendo por base a experiéncia do autor.

Tabela 2 — Correlagéo entre os grupos de processos e as ferramentas de Design

INICIACAO | PLANEJAMENTO | EXECUCAO | MONITORAMENTO/CONTROLE | ENCERRAMENTO
Blueprint de Servigos X
Brainstorming X X
Business Model Canvas X
Dinamica em Grupos X X
Gamificagdo
Hackathon

Jornada de Usuario X
Matriz SWOT X
Mapa Mental
Moodboard

Personas X
Prototipagem X X
Questionario Online X X
Shadowing
Storytelling X X
Workshop X

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na fase de Iniciagdo, diversas ferramentas foram selecionadas para garantir uma
base sélida para o projeto. O Brainstorming € uma técnica essencial para gerar uma ampla
gama de ideias e identificar oportunidades e desafios iniciais do projeto. O Business
Model Canvas é fundamental para estruturar o modelo de negdcios do projeto, definindo

elementos chave como proposta de valor, segmentos de clientes e canais. A Matriz SWOT
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permite analisar as forcas, fraquezas, oportunidades e ameacas relacionadas ao projeto,
fornecendo uma visdo clara do ambiente. Além disso, a criacdo de Personas é crucial para
alinhar o projeto com as necessidades e expectativas dos usuarios, criando perfis
detalhados dos usuarios-alvo.

Na fase de Planejamento, foram selecionadas ferramentas que facilitam a
estruturacdo detalhada do projeto. O Blueprint de Servicos mapeia todo o processo do
servico, identificando todos os pontos de contato e fluxos de trabalho necesséarios. A
Dinamica em Grupos facilita o trabalho colaborativo e a definicdo de estratégias e planos
detalhados. A Jornada de Usuario é utilizada para planejar a experiéncia do usuario,
identificando pontos criticos e oportunidades de melhoria. O Mapa Mental organiza
visualmente ideias e informacfes, ajudando na estruturacdo do planejamento. O
Moodboard define a estética e o tom do projeto, garantindo alinhamento visual e
emocional. A Prototipagem planeja a criacdo de modelos iniciais para testar e refinar
ideias antes da implementacdo completa. O Questionario Online coleta feedback e
informacdes importantes dos stakeholders para informar o planejamento. Por fim, o
Shadowing observa processos em tempo real para planejar melhorias e identificar
necessidades ndo atendidas.

Durante a fase de Execucdo, ferramentas especificas sdo implementadas para
garantir o sucesso do projeto. A Gamificacdo é utilizada para motivar a equipe e manter
0 engajamento durante a execu¢do do projeto. O Hackathon promove a criacao rapida e
colaborativa de solugcbes inovadoras. A Prototipagem continua sendo essencial para a
criacdo de protétipos, permitindo testar e iterar rapidamente durante a execucdo do
projeto. Os Workshops séo sessoes interativas que ajudam a resolver problemas e ajustar
a execucao conforme necessario.

Na fase de Monitoramento e Controle, é essencial utilizar ferramentas que
permitam acompanhar o progresso e garantir a conformidade com o planejamento. O
Questionario Online continua sendo uma ferramenta importante para coletar feedback
continuo e monitorar o progresso do projeto. O Shadowing permite uma observagao direta
para verificar se 0s processos estdo sendo seguidos conforme planejado e identificar areas
de melhoria. O Storytelling é utilizado para comunicar o progresso do projeto e manter
as partes interessadas informadas e engajadas.

Por fim, na fase de Encerramento, ¢ fundamental refletir sobre o projeto e
documentar os resultados. O Brainstorming é novamente utilizado para refletir sobre o

projeto, identificar licbes aprendidas e gerar ideias para futuros projetos. A Dindmica em
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Grupos facilita a revisao final e a avaliacdo colaborativa do projeto. O Storytelling é
utilizado para narrar a jornada do projeto, destacando sucessos, desafios e licOes
aprendidas, permitindo documentar e comunicar os resultados finais de forma eficaz.

Ao integrar as praticas de gerenciamento de projetos segundo o PMI ao Design
Management com seus principios e ferramentas, pode-se permitir que os gerentes de
projeto orientem suas equipes ndo apenas para atender as expectativas do mercado, dos
usuarios e stakeholders, mas também para entregar 0s projetos dentro dos prazos,

orcamentos e requisitos esperados.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Vieira (2018) ressalta a importancia da metodologia cientifica na formacéo
académica e enfatiza a prevaléncia de pesquisas qualitativas, de campo e bibliogréficas.

Silva e Paiva (2022) enfatizam ainda a importancia da metodologia cientifica na
formagéo académica ao fornecer insights valiosos sobre metodologias dentro do &mbito
académico, oferecendo orientacdo aos estudantes sobre os principios da investigacao e
producdo cientifica. Assim, a metodologia cientifica ndo apenas direciona as praticas de
pesquisa, mas também contribui sobremaneira para o crescimento e desenvolvimento da
formagéo académica.

A Figura 10 apresenta a estrutura metodologica da pesquisa com cada etapa do
desenvolvimento da pesquisa, iniciando pela revisdo da literatura até a avaliacdo do
modelo.

Figura 10 - Estrutura metodoldgica da pesquisa

Fonte: Elaborado pelo autor

Com a finalidade de obter o artefato desejado por meio deste trabalho, sera

produzido um modelo e para tal a metodologia adotada foi 0 Design Science Research.

3.1 Design Science Research

Dresch et al. (2015), conceitua a Design Science Research (DSR) como um
método de pesquisa que tem como objetivo a criacdo de artefatos - produtos, processos e
sistemas - que solucionem problemas e atendam as necessidades existente no mundo real.
O processo de pesquisa envolve a criacdo de um artefato, que é testado e refinado até

atender aos requisitos estabelecidos. Essa abordagem é amplamente utilizada em éareas
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como tecnologia da informacéo e engenharia, onde a criacdo de artefatos é fundamental
para 0 processo de pesquisa.

Além disso, a DSR ¢é vista como uma forma de integrar teoria e prética, j& que 0s
artefatos desenvolvidos séo testados em situacgdes reais e fornecem feedback valioso para
a pesquisa tedrica.

Dresch et al. (2015) afirmam que para atingir o rigor de pesquisa proposto pelo
método (DSR), é fundamental que o pesquisador siga todas as etapas do método com
precisdo. Dessa forma, é possivel formalizar um protocolo de pesquisa que garanta a
replicacdo do método por outros pesquisadores.

Para conduzir pesquisas de acordo com o método DSR, o autor seguiu os 12
passos, conforme apresentado na Figura 11.

Figura 11 — Método DSR segundo Dresch, Lacerda e Antunes Junior

Identificagio do Avaliagdo do
Froblema Artefato

Explicitacdo das
Aprendizagens

Conscientizagdo do Desenvolvimento

Problema do Artefato Conclusbes

Generalizacio para
uma Classe de
Problemas

Revisdo da

Literatura Projeto do Artefato

Identificagio dos
Artefatos e
Configuracio das
Classes

Proposicio de
Artefatos para
Solugio de
Problemas

Comunicacdo dos
Resultados

Fonte: Elaborado pelo autor

A seguir sdo discutir cada um dos 12 passos apresentados na figura 4 juntamente
com a aplicacdo pratica neste trabalho cientifico.
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3.1.1 Identificacdo do Problema

O problema identificado foi a grande quantidade de projetos de tecnologia que
falham em sua totalidade ou parcialmente e 0 baixo indice de projetos entregues com
sucesso, isto €, que sdo concluidos a tempo, dentro do orcamento e com todos 0s recursos

planejados.

3.1.2 Conscientizacéo do Problema

De acordo com Chaos Report de 2015, a maior parte dos projetos de tecnologia
falham ou enfrentam problemas significativos. Conforme figura 12, considerando os anos
de 2011 e 2015 em geral 0 % de projetos que falham representam 20% do total dos

projetos entregues.

Figura 12 — Chaos Report 2015

2014

SUCCESSFUL

FAILED

29% 27% 31%

49% 56% 50% 55% 92%

22% 17% 19% 17% 19%

Fonte: Standish Group International, 2015.

Praticamente metade dos projetos s@o denominados como ‘“challenged” pelo
Standish Group International que sdo aqueles projetos que enfrentam problemas
significativos, como atrasos, custos adicionais ou uma entrega que ndo atende
completamente aos requisitos iniciais.

Um pouco menos de um terco dos projetos sdo entregues com sucesso.

3.1.3 Revisdo da Literatura

As revistes de literatura desempenham um papel fundamental na pesquisa
académica, fornecendo uma base solida para o conhecimento existente sobre um tema
especifico. Autores como Louise (2013) enfatizaram a importancia de uma abordagem

sistematica para uma revisao de literatura bem-sucedida, enfatizando a necessidade de
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uma abordagem estruturada e rigorosa para identificar, avaliar e sintetizar as evidéncias
existentes, para garantir a validade e confiabilidade dos resultados obtidos (Louise, 2013).

Com o intuito de determinar os conceitos fundamentais relacionados a Design
Management, foram escolhidas as bases de pesquisa Web of Science, ACM Digital
Library, IEEE Digital Library e ScienceDirect. Considerou-se 0s campos titulo, resumo
e palavras chaves que contenham a expressdo (“design management” and “project
management").

Na primeira pesquisa os resultados retornados foram 1.086 artigos, sendo 468
artigos na base Web of Science, 63 artigos na base ACM Digital Library, 504 artigos na
base IEEE Digital Library, 51 artigos na base ScienceDirect; entdo foi aplicado um filtro
para considerar apenas “Artigos” dos Ultimos 13 anos (2009 a 2022), dessa forma os
resultados retornados foram 266 artigos, sendo 181 artigos na base Web of Science, 26
artigos na base ACM Digital Library, 38 artigos na base IEEE Digital Library, 21 artigos

na base ScienceDirect, a figura 13 demonstra esse fluxo da analise bibliométrica.

Figura 13 — Fluxo da andlise bibliométrica
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Fonte: Elaborado pelo autor

Os resultados das pesquisas foram exportados para o formato BibTeX (extens&o.
bib), uma vez nesse formato os arquivos foram importados para o software Zotero, na
versdo 6.0.27. Apds a remocdo dos duplicados o total foi 202, diversos artigos foram
excluidos com base em seus titulos e resumos pois ndo tinham relevancia para a pesquisa,
assim como também outros foram incluidos, de maneira que a quantidade final de artigos
selecionados foram 25, a tabela 3 detalha os artigos com os titulos, autores e o ano da

publicacdo.
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Tabela 3 — Artigos selecionados ap6s analise bibliométrica

# Titulo Autores Data | Tipo da Publicagdo
1 Contlrlbulgao Das Ferramentas De Design Para O Processo De Inovagdo Em Diego Borges da Silva, Ricardo Triska 2022 Artigo
Servicos
D 8 i¢do Di i D j
2 TPMf‘ Propf)5|?ao e Um Framework Para O Gerenciamento De Projetos Daniel de Salles Canfield 2020 Tese
De Design Thinking
| ing Building Design P Design M P ices: A
3 |mproving Bui ding Design Processes and Design Management Practices Ergo Pikas, Lauri Koskela, Olli Seppanen 2020 Artigo
Case Study
Aplicagdo do design thinking integrado com métodos ageis na gestdo de
2 . . g BNy E & Julio Cesar Pereira 2018 Dissertagdo
projetos de software
5 |The Design Thinking Approach To Projects Eva Dijksterhuis, Gilbert Silvius 2017 Artigo
6 Contributions of Design Thinking to Project Management in an Innovation |Sihem Ben Mahmoud-Jouini, Christophe Midler, Philippe 2016 Artigo
Context Silberzahn B
; Design Management: Uma Revisdo Sistematica Da Produgéo Cientifica Renato Da Costa Dos Santos, Janaina Gabrielle Moreira 2016 Artigo
Internacional Campos Da Cunha Amarante, Heitor Takashi Kato 8
An Overview of the Literature on Design Thinking: Trends and André Leme Fleury, Henrique Stabile, Marly Monteiro de .
8 L 2016 Artigo
Contributions Carvalho
Design thinking to enhance the sustainable business modelling process — A X ) . X )
9 . Martin Geissdoerfer, Nancy M.P. Bocken, Erik Jan Hultink 2016 Artigo
workshop based on a value mapping process
10 Pers;?ne'ctiv?: Linking Dlesign Thinking with Innovation Outcomes through Jeanne Liedtka 2014 Artigo
Cognitive Bias Reduction
11|The Evolution of the Design Management Field: A Journal Perspective Pia Geisby Erichsen, Poul Rind Christensen 2013 Artigo
5l . bl dproducti {5 5 G Anabel Fernandez-Mesa, Joaquin Alegre-Vidal, Ricardo A3 -
esign management capability and product innovation in S Chiva-Gomez, Antonio Gutierrez-Gracia rtigo
13 |Rethinking Design Thinking: Part 11 Lucy Kimbell 2012 Artigo
14 |Making Sense of Design Thinking Lotta Hassi, Miko Laakso 2011 Artigo
15 The Influence of Design Thinking in Business: Some Preliminary Sean D. Carr, Amy Halliday, Andrew C. King, Jeanne 2010 Artigo
Observations Liedtka, and Thomas Lockwood &
16 Design Thlnklng and Design Management: A Research and Practice Rachel Cooper, Sabine Junginger, and Thomas 2009 Artigo
Perspective Lockwood
17 Investment in Design and Firm Performance: The Mediating Role of Design Ricardo Chiva and Joaqui'n Alegre 2009 Artigo
Management
18 |Designing Business: New Models for Success Heather M. A. Fraser 2009 Artigo
How Tangible Is Y ? How Design Thinki Turn Y
19 ow an.glb els lour Strategy? How Design Thinking Can Turn Your Matthew Holloway 2009 Artigo
Strategy into Reality
20 |How to become a more design-minded organization Thomas Lockwood 2009 Artigo
21|Design Thinking Tim Brown 2008 Artigo
22 | Design Thinking-Epistemic Plurality in Management and Organization Robert M Bauer, Ward M Eagen 2008 Artigo
23 |Abduction: A Pre-Condition for The Intelligent Design Of Strategy Nicholas Dew 2007 Artigo
24 |Design and business: why can 't we be friends? Roger Martin 2007 Artigo
25 | Design Strategy and Competitive Advantage Eric M. Olson, Rachel Cooper, Stanley F. Slater 1998 Artigo

Fonte: Elaborado pelo autor

Essas publicacdes selecionadas oferecem insights valiosos e complementam o

corpo de conhecimento, enriquecendo a pesquisa com novas perspectivas.

3.1.4 Identificacao dos artefatos e configuracéo das classes

Foram identificados 2 trabalhos na academia que utilizaram as ferramentas de

Design no gerenciamento de projetos.

O Design Thinking Project Management Framework (DTPMf), formulado por

Bernardes e Canfield (2021), ¢ um modelo que visa harmonizar os componentes de gestao

de projetos com os principios do Design Thinking. Durante a investigacdo dos

fundamentos do gerenciamento de projetos, 0s autores reconheceram a importancia da

comunicacéo, resolucdo e transformacdo como elementos essenciais. Por outro lado, no
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dominio do Design Thinking, a empatia e a intera¢do foram enfatizadas como cruciais.
Com base nesta analise, os autores apresentam a ideia de fundir estes principios, dando
origem, em Ultima analise, aos pilares da colaboragdo, integracdo, otimismo e
visualizacao.

O DTPMf incorpora a fusdo destes principios, ndo apenas para aumentar a
eficiéncia da gestdo de projetos, mas também para promover uma metodologia mais
compassiva e inventiva. O foco na colaboragdo promove a fuséo de ideias e o trabalho
em equipe, enquanto a integracdo busca uma unidade perfeita entre as fases e
componentes do projeto. Além disso, o otimismo serve como catalisador para a inovagédo
e aresolucéo construtiva, enquanto a visualizacao facilita a compreenséo e a transmisséo
proficiente de conceitos.

O DTPMf combina técnicas de gerenciamento de projetos de alto nivel com os
principios basicos do Design Thinking. Seu objetivo é aumentar a eficiéncia, eficacia e
inovacdo dos procedimentos de desenvolvimento de projetos. Os autores definem acfes
para promover uma atmosfera colaborativa e integrada que promova o otimismo e a
visualizacdo. Este ambiente foi projetado para facilitar a criacdo de solucdes inventivas
que atendam as necessidades genuinas dos usuarios e partes interessadas.

Depois de realizar um exame de Vvérios trabalhos académicos, Dijksterhuis e
Silvius (2017) descobriram uma tendéncia distinta: os gerentes de projetos que adotam os
principios do Design Thinking contribuem de forma ativa para o projeto. Esses individuos
se destacam por reunir solugdes inovadoras que nao apenas atendem as necessidades dos
usuarios, mas também geram valor substancial para eles. Esta descoberta enfatiza a
importancia de adotar uma abordagem centrada no usuario desde o inicio do processo de
concepcao do projeto.

Os autores enfatizam a importancia de os gerentes de projeto adotarem uma
mentalidade semelhante a dos designers, a fim de utilizarem efetivamente o Design
Thinking. Isso implica pensar de uma maneira mais imaginativa, curiosa e focada em
solucBes ndo dbvias, andloga, etc. Ao abragar esta perspectiva, 0s gestores de projetos
podem melhorar a sua capacidade de reconhecer oportunidades, obter uma compreensao
mais profunda das necessidades dos utilizadores e promover uma colaboracdo mais
frutifera com as diversas equipas envolvidas no processo de desenvolvimento do projeto.

A pesquisa conduzida por Dijksterhuis e Silvius (2017) enfatiza a importancia de
0s gestores de projetos adotarem o Design Thinking e reconhecerem a sua capacidade de

estimular a inovacdo e gerar valor para os utilizadores.
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A respeito da configuracao das classes dos problemas e com base nos 2 trabalhos
identificados, foi detectado a necessidade de um artefato que de maneira simples e pratica
pudesse apresentar os principios de Design Management e as ferramentas de Design para
cada grupo de processo do Gerenciamento de Projetos e assim 0s usuarios tenham
condicdes de identificar os melhores principios de Design Management e ferramentas de
Design que se aplicam ao grupo de processo e as condi¢des do projeto que estejam

trabalhando.

3.1.5 Proposicao de artefatos para solucéo de problemas

Como parte da conclusdo do Programa de Mestrado Profissional em Gestdo e
Tecnologia em Sistemas Produtivos do Centro Estadual de Educacéo Tecnoldgica Paula
Souza, as producdes técnicas, desenvolvidas deverdo atender o documento orientador
publicado pela Area ENG 11l da Capes e podem ser constituidas: (i) por contribuicoes
diretamente aplicaveis a produtos técnicos ou tecnolégicos ou (ii) por produtos
propriamente ditos. Os produtos técnicos ou tecnoldgicos sao classificados nas seguintes

categorias conforme mostrado na Tabela 4.

Tabela 4 — Classificacdo dos produtos técnicos ou tecnolégicos

Ne Categoria de Produto
1 Patente
‘ 2 Software/Aplicativo (Programa de computador)
3 Material didatico
4 Manual/Protocolo
5 Relatério técnico conclusivo
6 Norma ou marco regulatérios
7 Processo/Tecnologia ndo patenteavel
8 Produtos/Processos em sigilo
9 Base de Dados Técnico-cientifica
10 Empresa ou Organizagao social inovadora
11 Outros ativos de propriedade intelectual

Fonte: Autor
Portanto, optou-se por entregar um “Software/Aplicativo (Programa de
computador)” como parte da conclusao do programa de Mestrado Profissional, ou seja,

um artefato que tera aplicacao pratica para a industria de Tecnologia da Informacéo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Projeto do artefato

Foram consideradas na fase de concepcdo diversas ferramentas como base para o
desenvolvimento do artefato, como, Microsoft Excel®, Microsoft Power Point®,
Microsoft Word®, Canva® via web e até mesmo a construcao de forma direta por meio de
alguma linguagem de programacédo como Java®, PHP® e .Net®.

Ap0s levar em consideracdes variaveis como o tempo para conclusao do artefato,
usabilidade, possibilidade de usar um aplicativo nativo no celular o artefato foi
desenvolvido no Trello.

O Trello é uma ferramenta de gestao de projetos baseada na web que permite aos
usuarios organizarem suas tarefas e projetos usando quadros, listas e cartdes.
Desenvolvido originalmente pela Fog Creek Software em 2011, foi posteriormente
adquirido pela Atlassian em 2017. E uma ferramenta altamente visual e flexivel, projetada
para facilitar a colaboracdo e o acompanhamento do progresso das atividades.

A principal interface do Trello é composta por "quadros” (boards), dentro dos
quais os usudarios podem criar varias "listas" (lists) para representar diferentes fases ou
categorias de tarefas. Dentro de cada lista, os usuarios podem adicionar "cartdes" (cards),
que representam tarefas individuais. Esses cartdes podem ser movidos entre as listas para
indicar o progresso, e podem conter detalhes como descri¢es, comentarios, anexos, datas
de vencimento, etiquetas e muito mais.

O Trello é popular entre equipes de todos os tipos e tamanhos, desde pequenos
grupos trabalhando em projetos pessoais até grandes empresas gerenciando operagdes
complexas. Sua simplicidade e flexibilidade o tornam uma escolha atraente para a gestdo

de projetos, tarefas cotidianas, planejamentos de eventos e muito mais.
4.2 Desenvolvimento do artefato
Nesta secdo seré apresentado o artefato para conclusdo deste trabalho de mestrado.

O nome do artefato é Design Management for IT Projects e sua sigla ¢ DMforlTP, a

nomenclatura em inglés se da por diversos fatores como sendo a area de tecnologia uma
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area extremamente abrangente e globalizada e, portanto, é esperado aplicar em projetos
de tecnologia em qualquer parte do mundo.

Uma das motivagdes para construgdo desse modelo se deu ao fato da experiéncia
do autor deste trabalho na area de Gestéo de Projetos na industria de tecnologia bem como
as oportunidades identificadas na conducao dos projetos ao longo dos anos e grande parte
dos projetos que se encontravam em situacéo de crise, houve uma estabilizagdo por conta
de principios simples aplicados e pela utilizacdo de ferramentas adequadas.

Inicialmente para a criacdo desse modelo realizou-se uma pesquisa bibliogréfica
para identificar os principios do Design Management, quais sejam: abordagem centrada
no humano, combinacdo de divergente e abordagens convergentes, estilo de trabalho
colaborativo, experimental e explorativo, orientado para o futuro, otimismo, pensamento
integrativo, pensando e fazendo, raciocinio abdutivo, reestruturacéo reflexiva, tolerancia
a ambiguidade, visdo holistica e visualizacgéo.

E, a partir dos grupos de processo do gerenciamento de projetos definidos pelo
PMBOK em sua sétima edi¢do foi criada uma matriz para relacionar cada um dos
principios de Design Management com estes processos. Dessa forma os usuarios do
modelo podem consultar em qual parte do processo do gerenciamento de projetos se
encontram, e entdo utilizar os principios e ferramentas relacionadas.

Também foram mapeadas diversas ferramentas de Design e relacionadas com 0s
principios de Design Management. As ferramentas mapeadas foram: Blueprint de
Servicos, Brainstorming, Business Model Canvas, Dindmica em Grupos, Gamificacao,
Hackathon, Jornada de Usuéario, Matriz SWOT, Mapa Mental, Moodboard, Personas,
Prototipagem, Questionario Online, Shadowing, Storytelling e Workshop.

Dessa forma os usuarios do modelo DMforlTP® podem aplicar as ferramentas de
Design e os principios de Design Management para cada processo do grupo de processos
do gerenciamento de projetos.

Importante destacar que por mais que existem diversas metodologias e abordagens
COMo as ageis, 0s grupos de processo: inicia¢do, planejamento, execugdo, monitoramento
e controle e encerramento estdo presentes em sua totalidade ou em partes nessas outras
abordagens e metodologias e, portanto, 0 modelo DMforITP® pode ser aplicado sendo em

sua integra, mas parcialmente.
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Para a conclusdo do artefato em sua versao atual, outras versdes anteriores foram
concebidas utilizando o Microsoft Excel®. A figura 14 exibe a versdo que foi construida
no Microsoft Excel®.

Figura 14 — Versdo do Artefato utilizando o Microsoft Excel®
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incipic correspendente, dessa forma encontrara mais detalhes e também as Ferramentas de Design

Fonte: Elaborado pelo autor

No entanto, ap6s a etapa de qualificagdo do projeto de pesquisa, 0s membros da
banca realizaram diversas provocacdes como tornar a ferramenta mais intuitiva, fazer
com que a ferramenta possa sugerir solucgdes, ideias, ferramentas mediante a problemas
conhecidos. Diante dessas provocagOes, foi tomada a decisdo de migrar a solugédo do

Microsoft Excel® para o Trello.

Reconhecido por sua interface amigavel e adaptabilidade, o Trello se destaca
como uma ferramenta de gerenciamento de projetos que baseada na web. Empregando o
método Kanban, que conta com recursos visuais para organizar tarefas, o Trello
representa projetos por meio de quadros, cada um composto por listas. Essas listas, por
sua vez, sdo cartdes que podem incorporar varios elementos, como tarefas, ideias, itens
de trabalho ou qualquer outro contetido integrante do fluxo de trabalho ou projeto em

questdo. A figura 15 apresenta a versao final do artefato.
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Figura 15 — Versdo final do Artefato
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Fonte: Elaborado pelo autor

Cada coluna é dedicada a um dos grupos de gerenciamento de projetos,
apresentando sugestdes de ferramentas de Design, principios de Design Management,
além de uma sec¢do intitulada Licdes Aprendidas. Esta ltima secdo visa destacar desafios
especificos do grupo de processos em questdo, oferecendo recomendacdes de solucgdes.

Dentro de cada coluna, seguindo a congiguracdo do Trello, sdo criados diversos
cartdes. Para todas as colunas, com exce¢do da primeira, dedicada ao Tutorial de como
usar a ferramenta, existirdo trés cartdes principais: um para 0 grupo de processo
especifico, sob o qual todos os demais cartBes serdo organizados; um segundo cartdo para
ferramentas, abaixo do qual se adicionardo cartdes individuais para cada ferramenta,
detalhando sua descricdo e uso; um terceiro cartdo para os principios de Design
Management, que também serd seguido por cartBes adicionais para cada principio,
explicando sua descricdo e aplicacdo. Por fim, havera o cartdo de Licdes Aprendidas, sob
0 qual serdo organizados cartdes que descrevem desafios especificos do grupo de
processos em andlise, juntamente com recomendacdes e solugdes. A figura 16 exibe os

cartdes principais de uma coluna.
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Figura 16 — Cartdes principais de uma coluna

INICIAGAD

Qual o objetivo dessa etapa?

FERRAMENTAS

PRINCIPIOS DE D.M.

LICOES APRENDIDAS

Fonte: Elaborado pelo autor

A primeira coluna é responsavel por trazer um tutorial de com utilizar o modelo,
nela contém o seguinte texto: “Para cada fase do Projeto que vocé se esta, vocé encontrara
sugestBes de ferramentas e principios de Design Management (D.M.). Clique no Cartdo
e tenha mais detalhes.”

Ao acessar 0 modelo DMforlTP®, o usuario se depara com um quadro organizado
e projetado para facilitar a compreenséo das diversas etapas e componentes envolvidos
no gerenciamento de um projeto. Este quadro, dividido em colunas, serve como um guia
interativo, onde cada coluna e cartdo dentro dela é arranjado para representar um aspecto
especifico do processo de gerenciamento de projetos.

O ponto de partida é a coluna denominada "Tutorial". Embora essa coluna seja a
Unica sem a necessidade de interacédo direta, ela é crucial, fornecendo uma viséo geral do
propdsito e da estrutura do quadro. Ao explorar essa se¢ao, 0 usuario recebe instrucoes
claras sobre como navegar pelo quadro e o que esperar de cada segmento subsequente.

Prosseguindo além do tutorial, o usuério encontra colunas dedicadas a diferentes
grupos de gerenciamento de projetos. Ao invés de criar ou mover cartdes, a tarefa do
usuario é simplesmente percorrer essas colunas para identificar em qual etapa do processo
seu interesse ou necessidade atual se encaixa.

Dentro de cada coluna, exceto pela primeira, 0 usuario observara trés cartdes

principais. O primeiro desses cartdes orienta 0 usuario através do grupo de processo
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especifico daquela coluna, estabelecendo um ponto de partida para a exploracdo. Ao
clicar neste cartdo, o usuario tem acesso a uma visdo detalhada daquela fase do processo.

O segundo e terceiro cartbes principais em cada coluna sdo dedicados,
respectivamente, as ferramentas de Design e aos principios de Design Management
relevantes para aquela etapa do processo. Ao explorar os cartdes das ferramentas, o
usuério descobre vérias ferramentas com suas descricdes e aplicagdo pratica. Da mesma
forma, o cartdo dos principios de Design Management revela abordagens conceituais que
fundamentam as praticas eficazes de gerenciamento de projetos.

Por fim, um cartdo adicional de "Li¢des Aprendidas™ em cada coluna oferece uma
oportunidade de reflexdo e aprendizado. Aqui, 0 usuario pode absorver conhecimentos
derivados de experiéncias anteriores, identificando desafios comuns e explorando
solugdes recomendadas que foram compiladas.

A figura 17 demonstra através de um mapa de hierarquia como o modelo esta

organizado.

Figura 17 — Mapa de hierarquia do Modelo DMforITP®

MODELO

DMFORITP

[ | | | |
= MONITORAMENTO =
INICIACAO PLANEJAMENTO E CONTROLE EXECUGAO ENCERRAMENTO
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PRINCIPIOS D.M. PRINCIPIOS D.M. PRINCIPIOS D.M. PRINCIPIOS D.M. PRINCIPIOS D.M.

LIGOES LIGOES LIGOES LIGOES LIGOES
APRENDIDAS APRENDIDAS APRENDIDAS APRENDIDAS APRENDIDAS

Fonte: Elaborado pelo autor

Abaixo dos elementos ferramentas, principios de D.M. e licGes aprendidas sdo
incluidos seus respectivos componentes. A figura 18 demonstra um exemplo de uma

estrutura completa utilizando o grupo de processos de Encerramento.
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Figura 18 — Estrutura completa do grupo de Encerramento
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Fonte: Elaborado pelo autor

Este modelo no Trello, portanto, atua ndo apenas como um recurso informativo,
mas também como um companheiro de aprendizado ou para relembrar, guiando o usuario
através das complexidades do gerenciamento de projetos com uma estrutura clara e
acessivel. Ao invés de participar ativamente na criacdo ou organizagdo de contetdo, o
papel do usuério é o de um explorador, navegando pelas etapas do processo, absorvendo
insights valiosos e aplicando o conhecimento adquirido as suas préprias iniciativas e

desafios.
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4.3 Generalizacdo para uma classe de problemas

Ao generalizar os problemas discutidos nas se¢Ges anteriores, este trabalho
procurou atingir o objetivo de desenvolver um modelo de gestdo de projetos para auxiliar
0s gestores de projeto de tecnologia da informacéo (T1), tendo como base os principios e

ferramentas do Design Management.

4.4 Avaliacdo do Artefato

Para a avaliagio do modelo DMforITP®, selecionou-se um grupo de sete
especialistas, cujos critérios de escolha pautaram-se em dois aspectos. Primeiramente,
considerou-se a experiéncia profissional desses individuos em projetos de tecnologia,
entendendo-se que tal experiéncia seria importante para fornecer uma avaliacéo técnica e
pertinente do modelo em questdo. Além disso, sdo profissionais conhecidos pelo autor
deste trabalho.

O quadro 2 apresenta informac6es sobre o0s especialistas, o tempo de experiéncia,

posicao e empresa atual e as empresas anteriores.

Quadro 2 — Informac6es sobre o0s especialistas

Tempo de .
experiéncia (anos) Posicado/Empresa Atual
" Program Manager / Empresa Nacional da Industria de
Tecnologia
21 Coordenador de TI/ Empresa Nacional do Ramo Financeiro
Diretor e Sdcio / Grande Multinacional de Consultoria
%0 Empresarial
6 Coordenador de T1/ Empresa Nacional do Ramo Financeiro
Socio / Grande Multinacional de Solugdes em Consultoria
%0 Empresarial
Senior Project Manager / Grande Multinacional da Industria
2 de Tecnologia
25 Diretor / Grande Multinacional da Industria de Tecnologia

Fonte: Elaborado pelo autor
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O quadro 3 apresenta as 8 questdes que foram inquiridas aos especialistas. Todas
as questdes foram submetidas a comissdo de ética do programa de mestrado do Centro

Paula Souza e foram aprovadas.

Quadro 3 — Questdes apresentadas aos Especialistas

1 - Adequacéo das Ferramentas de Design: As ferramentas de design inclusas no

software atendem as necessidades dos gestores de projetos de Tl

2 - Aplicabilidade dos Principios de Design Management: Os principios de design

management fornecidos séo Uteis e aplicaveis ao gerenciamento de projetos de Tl

3 - Suporte a Gestéo de Projetos de T1: O software fornece informagdes e insights

gue apoiam na gestdo de Projetos de Tl

4 - Revitalizacdo de Conhecimentos Anteriores: O software ajuda os gestores a
relembrarem e reaplicarem conhecimentos, préaticas, ferramentas eficazes que sabiam

e ja aplicaram no passado, mas que podem ter esquecido no cotidiano

5 - Contribuicdo para o Sucesso do Projeto: O software contribui para aumentar as

chances de entrega bem-sucedida dos projetos de Tl

6 - Usabilidade: O software é facil e intuitivo de usar

7 - Satisfacdo Geral: De forma geral, vocé esta satisfeito com a funcionalidade e os

recursos do software

8 - Recomendacgéo a Outros: Vocé recomendaria este software a outros gestores de

projetos de Tl

Fonte: Elaborado pelo autor

A Escala Likert, introduzida por Rensis Likert em 1932, é uma metodologia
psicométrica para avaliar atitudes, opinides e comportamentos individuais por meio de
questionarios de pesquisa. Envolve a apresentacdo de declaragdes aos respondentes, que
entdo indicam seu grau de concordancia ou discordancia em uma escala que normalmente
varia de cinco a sete pontos, variando de “discordo totalmente” a “concordo totalmente”
(Likert, 1932).

Além disso, a Escala Likert desempenha um papel significativo na padronizagéo
dos métodos de coleta de dados, aumentando assim a credibilidade e a precisdo dos

estudos que empregam esta ferramenta de medigé@o (Boone; Boone, 2012).
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Para cada uma das 8 questdes as seguintes respostas foram apresentadas aos
especialistas: discordo totalmente, discordo parcialmente, indiferente, concordo
parcialmente e concordo totalmente.

A figura 19 exibe a primeira pergunta com as respostas dos especialistas. O
objetivo dessa pergunta foi avaliar as ferramentas de Design incluidas no modelo. Com
bases nas respostas € possivel concluir que as ferramentas selecionadas e incluidas no

modelo podem atender as necessidades dos gestores de TI.

Figura 19 — Primeira pergunta com as respostas dos especialistas

1 - Adequagdo das Ferramentas de Design: As
ferramentas de design inclusas no software atendem
as necessidades dos gestores de projetos de Tl

4 3
3
2
1 0 0 0
P s P
0
Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 20 exibe a segunda pergunta com as respostas dos especialistas. O
objetivo dessa pergunta é avaliar os principios de Design Management incluidas no
modelo. Com bases nas respostas € possivel concluir que os principios selecionados e

incluidos no modelo podem atender as necessidades dos gestores de TI.
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Figura 20 - Segunda pergunta com as respostas dos especialistas

2 - Aplicabilidade dos Principios de Design
Management: Os principios de design management
fornecidos sao uteis e aplicaveis ao gerenciamento
de projetos de Tl

6 5
4 2
2
Al el Al
0
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 21 exibe a terceira pergunta e suas respectivas alternativas. O objetivo
dessa pergunta é avaliar se 0 modelo fornece informacoes e insights que podem apoiar na
gestdo de projetos de TI. Embora essa foi a Unica pergunta das 8 questfes que um dos
especialistas selecionou como resposta a alternativa “indiferente” ainda assim é possivel
concluir dado as respostas dos especialistas que 0 modelo fornece informacdes e insights

gue podem apoiar na gestdo de projetos de TI.

Figura 21 - Terceira pergunta e suas respectivas alternativas

3 - Suporte a Gestao de Projetos de TI: O software
fornece informacdes e insights que apoiam na
gestao de Projetos de TI

4
4
3 2
2 1
s s D
o= s
0
Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor
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A figura 22 exibe a quarta pergunta e suas respectivas alternativas. O objetivo
dessa pergunta é avaliar se 0 modelo ajuda os gestores a relembrarem e reaplicarem
conhecimentos, préaticas, ferramentas eficazes que sabiam e j& aplicaram no passado, mas
que podem ter esquecido no cotidiano. Com base nas respostas recebidas dos especialistas

é possivel concluir que o modelo ajuda os gestores a relembrarem e reaplicarem.

Figura 22 - Quarta pergunta e suas respectivas alternativas

4 - Revitalizacdo de Conhecimentos Anteriores: O
software ajuda os gestores a relembrarem e
reaplicarem conhecimentos, praticas, ferramentas
eficazes que sabiam e ja aplicaram no passado, mas
que podem ter esquecido no cotidiano

5
5
4
3 2
2
1 0 0 0
Pas g e g PFas g
0
Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 23 exibe a quinta pergunta e suas respectivas alternativas. O objetivo
dessa pergunta é avaliar se 0 modelo contribui para aumentar as chances de entrega bem-
sucedida dos projetos de T1. Com base nas respostas recebidas dos especialistas € possivel
concluir que o modelo contribui para tal.
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Figura 23 - Quinta pergunta e suas respectivas alternativas

5 - Contribuicdo para o Sucesso do Projeto: O
software contribui para aumentar as chances de
entrega bem-sucedida dos projetos de Tl

4
4 3
3
2
1 0 0 0
Al = Al
0
Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor
A figura 24 exibe a sexta pergunta e suas respectivas alternativas. O objetivo dessa
pergunta é avaliar se 0 modelo é facil e intuitivo de usar. Com base nas respostas recebidas

dos especialistas é possivel concluir que o modelo é facil e intuitivo.

Figura 24 - Sexta pergunta e suas respectivas alternativas

6 - Usabilidade: O software é facil e intuitivo de usar
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1
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Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor
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A figura 25 exibe a sétima pergunta e suas respectivas alternativas. O objetivo
dessa pergunta é avaliar se de forma geral, existe uma satisfacdo com a funcionalidade e
os recursos do modelo. Com base nas respostas recebidas dos especialistas é possivel

concluir que sim, existe uma satisfacéo.

Figura 25 - Sétima pergunta e suas respectivas alternativas

7 - Satisfagdo Geral: De forma geral, vocé estd
satisfeito com a funcionalidade e os recursos do

software
4
4 3
3
2
1 0 0 0
pre= 4 Al pre= 4

0

Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo

totalmente parcialmente parcialmente totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 26 exibe a oitava pergunta e suas respectivas alternativas. O objetivo
dessa pergunta é avaliar se 0 modelo seria recomendado para outros gestores de projetos
de TI. Com base nas respostas recebidas dos especialistas € possivel concluir que o
modelo seria indicado para outros gestores de projetos. Todos os especialistas foram

unanimes em suas respostas através da alternativa “concordo totalmente”.
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Figura 26 - Oitava pergunta e suas respectivas alternativas

8 - Recomendagdo a Outros: Vocé recomendaria
este software a outros gestores de projetos de Tl

0 0 0 0
Al Al e g PFas g
0
Discordo Discordo Indiferente Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor

Além das perguntas respondidas, outros diversos comentarios foram realizados,
como a possibilidade de incluir inteligéncia artificial no modelo para guiar os usuarios
através dos grupos de processos, incluir benchmarking para cada grupo de processos,
incluir uma funcionalidade de analise de riscos, inclusdo de checklists.

Um dos especialistas fez uma definicdo bastante pertinente sobre o modelo, o

especialista denominou 0 modelo como um Playbook.

4.5 Explicitagdo das Aprendizagens

Diversas aprendizagens foram identificadas durante essa pesquisa. Primeiramente
dado o ineditismo do tema, ou seja, aplicar Design Management para o gerenciamento de
projetos de tecnologia, identificou-se uma oportunidade para se aprofundar em um tema
pouco explorado ainda. Isso pode permitir a geracdo de diversos materiais académicos e
propor soluc@es praticas para a industria de tecnologia.

Ap0s a anélise do modelo DMforlTP® pelos especialistas, diversas aprendizagens
foram identificadas para melhoria do modelo, como aplicagdo de inteligéncia artificial
para melhorar a experiéncia do usuario e servir como um guia, inclusdo de

funcionalidades para anélise de riscos, inclusdo de checklists para que os usuarios tenham
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a possibilidade de validar pontos importantes de cada grupos de processos do
gerenciamento de projetos.

Apo0s a etapa de avaliagdo do artefato por meio da opinido dos especialistas, €
possivel concluir que o modelo DMforlTP® pode auxiliar os gestores de projeto de
tecnologia da informacdo (TI), embora diversas sugestdes tenham sido realizadas e
podem ser aproveitadas para uma continuidade deste trabalho.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo desenvolver um modelo de gestdo de
projetos para auxiliar os gestores de projeto de tecnologia da informacéo (T1), tendo como
base os principios e ferramentas do Design Management.

Os resultados alcangados através da conclusdo da revisdo bibliogréfica foram a
identificacdo dos principios de Design Management e a identificacdo de ferramentas de
Design Management.

Utilizando a metodologia do Design Science Research foi possivel produzir o
modelo DMforITP® como artefato.

O modelo foi submetido para avaliacédo de especialistas da industria de tecnologia
e de maneira unanime foi validado que pode auxiliar os gestores de projetos de tecnologia
da informacé&o.

Importante destacar o ineditismo do tema. Diante das pesquisas realizadas, ndo foi
encontrado nenhum material onde é proposto que o Design Management com seus
principios e ferramentas possam apoiar o Gerenciamento de Projetos de TI.

Esta lacuna na literatura existente ndo apenas destaca a originalidade e a
relevancia do estudo, mas também se apresentou como uma limitacdo significativa
durante a fase de fundamentacéo tedrica da pesquisa.

Como continuidade dessa pesquisa, algumas das oportunidades futuras sdo o
aprimoramento do modelo com a inclusdo de outras funcionalidades e a aplicacdo pratica
do modelo em projetos reais da indlstria de tecnologia. O resultado esperado da
implementacdo do modelo nas organizacdes € a elevacdo no nimero de projetos
concluidos com éxito, isso significa que os projetos alcancardo seus objetivos
predeterminados, respeitando os limites orcamentarios estabelecidos, cumprindo os

prazos acordados e atendendo a outros critérios de sucesso definidos pela organizacao



84

REFERENCIAS

AKKERMANS, H.; HELDEN, K. V. Vicious and virtuous cycles in ERP
implementation: a case study of interrelations between critical success factors. European
Journal of Information Systems, [S.l.], v. 11, n. 1, p. 35-46, 2002. Disponivel em:
https://doi.org/10.1057/palgrave.ejis.3000418.

ALRABIAH, A.; DREW, S. Deriving organizational business process change factors
using the hierarchical elicitation workshop. International Journal of Business Process
Integration and Management, [S.I.], v. 9, n. 1, p. 1, 2018. Disponivel em:
https://doi.org/10.1504/1JBPIM.2018.10013982.

ANDERSON, J. V. Mind mapping: a tool for creative thinking. Business Horizons, [S.1.],
v. 36, n. 1, p. 41-46, 1993. Disponivel em: https://doi.org/10.1016/s0007-6813(05)80102-
8.

ATOMTECH. O que é o Business Model Canvas (BMC) — Canvas de Modelo de
Negdcio? 2024. Disponivel em: https://atomtech.com.br/bmc-business-model-canvas-
como-criar-o-modelo-de-negocio-da-sua-empresa/. Acesso em: 25 mar. 2024.

BARROS, J. D. Uma "disciplina" - entendendo como funcionam os diversos campos de

saber a partir de uma reflexdo sobre a historia. 2011.

BEHESHTI, H. M.; BLAYLOCK, B. K.; HENDERSON, D. A.; LOLLAR, J. G.
Selection and critical success factors in successful ERP implementation. Competitiveness
Review, v. 24, n. 4, p. 357-375, 2014. Disponivel em: https://doi.org/10.1108/CR-10-
2013-0082.

BELL, R. Innovating to survive in competitive markets: business model innovation of
Chinese digital businesses. International Journal of Innovation Science, 2022. Disponivel

em: https://doi.org/10.1108/1J1S-09-2022-01809.

BEST, K. The fundamentals of design management. AVA Publishing, 2010.



85

BIERWISCH, A.; HUTER, L.; PATTERMANN, J.; SOM, O. Taking eco-innovation to
the road—a design-based workshop concept for the development of eco-innovative
business models. Sustainability, v. 13, n. 16, 8811, 2021. Disponivel em:
https://doi.org/10.3390/su13168811.

BOLAND, R. J.; COLLOPY, F. (Eds.). Design matters for management. In: Managing
as Designing. Stanford, CA: Stanford University Press, 2004. p. 3-18.

BOONE JR., H. N.; BOONE, D. A. Analyzing Likert Data. Journal of Extension, v. 50,
n. 2, art. 2TOT2, abr. 2012.

BORBA, M. D. C.; ALMEIDA, H.R. F. L. D.; CHIARI, A. S. D. S. Tecnologias digitais
e a relacdo entre teoria e pratica: uma analise da producdo em trinta anos de bolema.
Bolema: Boletim de Educacdo Matematica, v. 29, n. 53, p. 1115-1140, 2015. Disponivel
em: https://doi.org/10.1590/1980-4415v29n53a16.

BRAGA, I. S.; BAGNO, R. B. Prototipagem e a multidisciplinaridade da inovacao: em
busca de uma caracterizacgdo holistica. p. 800-809. In: [Nome da Conferéncia], 2017, Sdo
Paulo. S&o Paulo: Blucher, 2017.

BROAD, G. M.; THOMAS, O. Z.; DILLARD, C.; BOWMAN, D.; ROY, B. L. Framing
the futures of animal-free dairy: using focus groups to explore early-adopter perceptions
of the precision fermentation process. Frontiers in Nutrition, v. 9, 2022. Disponivel em:
https://doi.org/10.3389/fnut.2022.997632.

BROCKINGTON, G.; MOREIRA, A. L.; BUSO, M. S. d. L.; SILVA, S. G. d;
ALTSZYLER, E.; FISCHER, R.; MOLL, J. Storytelling increases oxytocin and positive
emotions and decreases cortisol and pain in hospitalized children. Proceedings of the
National Academy of Sciences, v. 118, n. 22, 2021. Disponivel em:
https://doi.org/10.1073/pnas.2018409118.

BROWN, T. Design Thinking. Harvard Business Review, Junho 2008, pp. 84-92.



86

BUDIYANTO, A.; SHOLEH, A. N. Analysis swot strategy of the ministry of education
and culture's rumah belajar. Jurnal Mandiri: Ilmu Pengetahuan, Seni, Dan Teknologi, v.
5,n. 1, 2021. Disponivel em: https://doi.org/10.33753/mandiri.v5i1.154.

BYRNE, J. R.; O’SULLIVAN, K.; SULLIVAN, K. An IOT and wearable technology
hackathon for promoting careers in computer science. IEEE Transactions on Education,
[S.1], V. 60, n. 1, p. 50-58, 2017. Disponivel em:
https://doi.org/10.1109/te.2016.2626252.

CAO, D.; WANG, G.; LI, H.; SKITMORE, M.; HUANG, T.; ZHANG, W. Practices and
effectiveness of building information modelling in construction projects in China.
Automation in Construction, [S.l.], v. 49, p. 113-122, 2015. Disponivel em:
https://doi.org/10.1016/j.autcon.2014.10.014.

CARNEIRO, J.; DIB, L. O uso da internet em surveys: oportunidades e desafios.
Administracdo Ensino e Pesquisa, [S.l.], v. 12, n. 4, p. 641, 2011. Disponivel em:
https://doi.org/10.13058/raep.2011.v12n4.146.

CHAQS, tech. report, Standish Group International, 2015.

CHAPMAN, C.; LOVE, E.; MILHAM, R.; ELRIF, P.; ALFORD, J. Quantitative
evaluation of personas as information. Proceedings of the Human Factors and
Ergonomics Society Annual Meeting, [S.1.], v. 52, n. 16, p. 1107-1111, 2008. Disponivel
em: https://doi.org/10.1177/154193120805201602.

CHIPULU, M.; OJIAKO, U.; THOMAS, A. Salient complexities of engaging external
consultants in information systems projects. IEEE Transactions on Engineering
Management, p. 1-18, 2022. Disponivel em: https://doi.org/10.1109/tem.2022.3220151.

CHIVA, R.; ALEGRE, J. Investment in design and firm performance: the mediating role
of design management. The Journal of Product Development & Management
Association, v. 26, n. 4, p. 424-440, 2009.



87

COOPER, R.; JUNGINGER, S.; LOCKWOOD, T. Design Thinking and Design
Management: A Research and Practice Perspective. Design Management Review, v. 20,
n. 2, p. 46-55, 2009. Disponivel em: https://doi.org/10.1111/j.1948-7169.2009.00007 .x.

CREATELY. O guia facil para mapas de jornada do cliente com modelos editaveis. 2022.
Disponivel em:  https://creately.com/blog/pt/diagrama/o-guia-facil-para-mapas-de-
jornada-do-cliente-com-modelos-editaveis/. Acesso em: 25 mar. 2024,

CROSS, N. Designerly Ways of Knowing. In: Design: Critical and Primary Sources, p.
129-144, 2016. Disponivel em: https://doi.org/10.5040/9781474282932.0018.

CROSS, N. Valorizando a criatividade e inovacdo no gerenciamento de projetos. Journal
of Design Studies, v. 32, n. 3, p. 309-332, 2011.

D’ANTONI, A. V.; ZIPP, G. P.; OLSON, V. G.; CAHILL, T. Does the mind map
learning strategy facilitate information retrieval and critical thinking in medical students?
BMC Medical Education, v. 10, n. 1, 2010. Disponivel em: https://doi.org/10.1186/1472-
6920-10-61.

DETERDING, Sebastian; DIXON, Dan; KHALED, Rilla; NACKE, Lennart. From Game
Design Elements to Gamefulness: Defining Gamification. In: Proceedings of the 15th
International Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments,
MindTrek 2011, p. 9-15, 2011. Disponivel em: 10.1145/2181037.2181040.

DEW, N. Abduction: a pre-condition for the intelligent design of strategy. Journal of
business  strategy, v. 28, n. 4, p. 38-45  2007. Disponivel em:
https://doi.org/10.1108/02756660710760935.

DIAS, P.; CAVALHEIRO, R. The role of storytelling in the creation of brand love: the
Pandora case. Journal of Brand Management, v. 29, n. 1, p. 58-71, 2021. Disponivel em:
https://doi.org/10.1057/s41262-021-00254-6.



88

DIUKSTERHUIS, E.; SILVIUS, A.J. Gilbert. The design thinking approach to projects.
Journal of Modern Project Management, v. 4, p. 32-41, 2017. Disponivel em:
10.19225/JMPM01204.

DORAIRAJ, S.; NOBLE, J.; MALIK, P. Understanding Team Dynamics in Distributed
Agile Software Development. In: Agile Processes in Software Engineering and Extreme
Programming, p. 47-61, 2012. Disponivel em: 10.1007/978-3-642-30350-0_4.

DRESCH, A.; PACHECO LACERDA, D.; CAUCHICK MIGUEL, P. A. A Distinctive
Analysis of Case Study, Action Research and Design Science Research. Review of
Business Management, p. 1116-1133, 24 nov. 2015.

DREWS, C. Unleashing the full potential of design thinking as a business method. Design
Management Review, v. 20, n. 3, p. 39-44, 20009.

DUNNE, D.; MARTIN, R. Design thinking and how it will change management
education: An interview and discussion. Academy of Management Learning and
Education, v. 5, n. 4, p. 512-523, 2006.

ERDEM, A. Mind maps as a lifelong learning tool. Universal Journal of Educational
Research, V. 5, n. 12A, p. 1-7, 2017. Disponivel em:
https://doi.org/10.13189/ujer.2017.051301.

ERICHSEN, P. G.; CHRISTENSEN, P.R. The evolution of the design management field:
a journal perspective. Creativity and Innovation Management, v.22, n. 2, p. 107-120, mar.
2013.

ERNIYATIL Y. Mind mapping: a way to hone efl ninth graders’ writing skill at an Islamic
boarding school. JOALL (Journal of Applied Linguistics & Literature), v.5, n. 2, p. 149-
160, 2020. Disponivel em: https://doi.org/10.33369/joall.v5i2.111309.

FALK, J.; HALSKOV, K. 10 Years of Research with and on Hackathons. Proceedings of
the 2020 ACM Designing Interactive Systems Conference, 2020. Disponivel em:
https://doi.org/10.1145/3357236.3395543.



89

FALK, J.; KANNABIRAN, G.; HANSEN, N. B. What do hackathons do? understanding
participation in hackathons through program theory analysis. In: Proceedings of the 2021
CHI Conference on Human Factors in Computing Systems. 2021. Disponivel em:
https://doi.org/10.1145/3411764.3445198.

FARRAND, P.; HUSSAIN, F.; HENNESSY, E. The efficacy of the ‘'mind map' study
technique. Medical Education, v. 36, n. 5 p. 426-431, 2002. Disponivel em:
https://doi.org/10.1046/j.1365-2923.2002.01205.x.

FEBYANTI, J. R.; SARI, D. M. M. Implementation pair work and storytelling in teaching
speaking fluency in elementary school. Journal of Teaching and Learning in Elementary
Education (Jtlee), . 5, n. 1, 11, 2022. Disponivel em:
https://doi.org/10.33578/jtlee.v5i1.7888.

FELDMANN, A.; TEUTEBERG, F. Success factors for hackathons: German banks
collaborate to tame the economic crisis. Journal of Business Strategy, v. 42, n. 6, p. 428-
438, 2020. Disponivel em: https://doi.org/10.1108/jbs-06-2020-0114.

FERREIRA, L.; RELVA, |.; FERNANDES, O. Adicdo a internet: relacdo com a
sintomatologia psicopatologica. PSYCHTECH, v. 1, n. 2, p. 24-37, 2018. Disponivel em:
https://doi.org/10.26580/pthj.art7.2018.

FINNEY, S.; CORBETT, J. M. Erp implementation: a compilation and analysis of critical
success factors. Business Process Management Journal, v. 13, n. 3, p. 329-347, 2007.
Disponivel em: https://doi.org/10.1108/14637150710752272.

FIRME, S. M.; MIRANDA, A. C. D. Metodologia cientifica no ensino superior: um
mapeamento da producgdo cientifica na biblioteca digital de teses e disserta¢des (bdtd);
catalogo da capes e directory of open access journal (doaj). Momento - Didlogos Em
Educacéo, V. 31, n. 2, 2022. Disponivel em:
https://doi.org/10.14295/momento.v31i02.13928.

FRASER, H. M. a. The practice of breakthrough strategies by design. Journal of Business
Strategy, v. 28, n. 4, p. 66-74, 2007.



90

FRASER, H. M. a. Designing business: New models for success. Design Management
Review, v. 20, n. 2, p. 56-65, 2009.

GARG, P.; KHURANA, R. Applying structural equation model to study the critical risks
in ERP implementation in Indian retail. Benchmarking: An International Journal, v. 24,
n. 1, p. 143-162, 2017. Disponivel em: https://doi.org/10.1108/bij-12-2015-0122.

GEISSDOERFER, M.; BOCKEN, N.; HULTINK, E. J. Design thinking to enhance the
sustainable business modelling process — a workshop based on a value mapping process.
Journal of Cleaner Production, v. 135, p. 1218-1232, 2016. Disponivel em:
https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2016.07.020.

GHAZALL, S. Design Management Review Panel. Savannah College of Art and Design,
2013.

GHOSH, S.; SKIBNIEWSKI, M. J. Enterprise resource planning systems implementation
as a complex project: a conceptual framework. Journal of Business Economics and
Management, v. 11, n. 4, p. 533-549, 2010. Disponivel em:
https://doi.org/10.3846/jbem.2010.26.

GLOPPEN, J. Perspectives on design leadership and design thinking and how they relate
to European service industries. Design Management Journal, v. 4, n. 1, p. 33-47, 20009.

GRAZZIOTIN-SOARES, R.; CURTIS, D. A.; ARDENGHI, D. M. Use of mind maps in
dental education: an activity performed in a preclinical endodontic course. Journal of
Dental Education, v. 85, n. 5 p. 623-633, 2020. Disponivel em:
https://doi.org/10.1002/jdd.12510.

GUREL, S.; TAT, M. Swot analysis: a theoretical review. Journal of International Social
Research, v. 10, n. 51, p. 994-1006, 2017. Disponivel em:
https://doi.org/10.17719/jisr.2017.1832.

HASSENZAHL, M. The Thing and I: Understanding the Relationship Between User and
Product. In: Blythe, M.A., Overbeeke, K., Monk, A.F., Wright, P.C. (eds) Funology.



91

Human-Computer Interaction Series, vol 3. Springer, Dordrecht, 2003. Disponivel em:
https://doi.org/10.1007/1-4020-2967-5 4.

HASSENZAHL, M. User experience (UX): Towards an experiential perspective on
product quality. ACM International Conference Proceeding Series, 339, p. 11-15, 2008.
Disponivel em: https://doi.org/10.1145/1512714.1512717.

HASSENZAHL, L.; LAAKSO, M. Making sense of design thinking. In: Karjalainen, T-
M., Koria, M., Saliméki, M. (eds.): IDBM papers vol 1, p. 50-63. Helsinki: IDBM
Program, Aalto University, 2011. ISBN 978-952-92-8641-6.

HIDAYAT, N. N.; MUATIP, K.; WIDIYANTI, R. Developing beef cattle in banyumas
regency: potentials and strategies. Animal Production, p. 62-68, 2021. Disponivel em:
https://doi.org/10.20884/1.jap.2021.23.1.4.

HODGKINSON, G. P.; WHITTINGTON, R.; JOHNSON, G.; SCHWARZ, M. The role
of strategy workshops in strategy development processes: formality, communication, co-
ordination, and inclusion. Long Range Planning, v. 39, n. 5, p. 479-496, 2006. Disponivel
em: https://doi.org/10.1016/j.1rp.2006.07.003.

HOLDFORD, D. A.; PONTINHA, V.; WAGNER, T. Using the business model canvas
to guide Doctor of Pharmacy Students in building business plans. American Journal of
Pharmaceutical Education, v. 86, n. 3, 8719, 2022. Disponivel em:
https://doi.org/10.5688/ajpe8719.

HOLLOWAY, M. How tangible is your strategy? How design thinking can turn your
strategy into reality. Journal of Business Strategy, v. 30, n. 2, p. 50-56, 2009.

HORADECODAR. O que é mapa mental? Para que serve, exemplos e como fazer. 2024.
Disponivel em: https://horadecodar.com.br/o-que-e-mapa-mental/. Acesso em: 25 mar.
2024.

HUOTARI, K.; HAMARI, J. A Definition for Gamification: Anchoring Gamification in
the Service Marketing Literature. Electronic Markets, v. 27, n. 1, p. 21-31, 2017.



92

ISAKSEN, S. G.; GAULIN, J. P. A reexamination of brainstorming research:
implications for research and practice. Gifted Child Quarterly, v. 49, n. 4, p. 315-329,
2005. Disponivel em: https://doi.org/10.1177/001698620504900405.

JARRAH, M. A. A.; JARRAH, B. A. F.; ALTARAWNEH, I. Toward successful project
implementation: integration between project management processes and project risk
management. Problems and Perspectives in Management, v. 20, n. 3, p. 258-273, 2022.
Disponivel em: https://doi.org/10.21511/ppm.20(3).2022.21.

JOYCE, A.; PAQUIN, R. L. The triple layered business model canvas: a tool to design
more sustainable business models. Journal of Cleaner Production, v. 135, p. 1474-1486,
2016. Disponivel em: https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2016.06.067.

JUNGINGER, S. Learning to Design: giving purpose to heart, hand and mind. Journal of
Business Strategy, v. 28, n. 4, p. 59-65, 2007.

KAPOOR, S.; KAUR, M. Basel iii norms: a swot and tows approach. Vision: The Journal
of Business Perspective, v. 21, n. 3, p. 250-258, 2017. Disponivel em:
https://doi.org/10.1177/0972262917716759.

KARATOP, B.; TASKAN, B. A new integrated approach for determination of turkey’s
solar energy production strategies: the fuzzy expanded swot. Gazi Universitesi Fen
Bilimleri Dergisi Part C: Tasarim Ve Teknoloji, v. 9, n. 4, p. 621-644, 2021. Disponivel
em: https://doi.org/10.29109/gujsc.975107.

KARIM, R. A.; MUSTAPHA, R. Students' perception on the use of digital mind map to
stimulate creativity and critical thinking in esl writing course. Universal Journal of
Educational Research, v. 8, n. 12A, p. 7596-7606, 2020. Disponivel em:
https://doi.org/10.13189/ujer.2020.082545.

KHDOUR, N.; MASA’DEH, R.; AL-RAOUSH, A. The impact of organizational
storytelling on organizational performance within Jordanian telecommunication sector.
Journal of Workplace Learning, v. 32, n. 5, p. 335-361, 2020. Disponivel em:
https://doi.org/10.1108/jwl-06-2019-0083.



93

KITSIOS, F.; KAMIAROTOU, M. Beyond open data hackathons: exploring digital
innovation success. Information, v. 10, n. 7, 235, 2019. Disponivel em:
https://doi.org/10.3390/info10070235.

KOTLER, P.; KELLER, K. L. Marketing management. Pearson, 2016.

KRAMER, T.; FLEMING, G. P.; MANNIS, S. M. Improving face-to-face brainstorming
through modeling and facilitation. Small Group Research, v. 32, n. 5, p. 533-557, 2001.
Disponivel em: https://doi.org/10.1177/104649640103200502.

LARA, M. A.; LOCKWOOD, K. Hackathons as community-based learning: a case study.
Tec Trends, v. 60, n. 5, p. 486-495, 2016. Disponivel em: https://doi.org/10.1007/s11528-
016-0101-0.

LI, Y.; BARDAIJI, I. A new wine superpower? An analysis of the Chinese wine industry.
Cahiers  Agricultures, v. 26, n. 6, 65002, 2017. Disponivel em:
https://doi.org/10.1051/cagri/2017051.

LIEDTKA, J. Perspective: Linking Design Thinking with Innovation Outcomes Through
Cognitive Bias Reduction. Journal of Product Innovation Management, v. 6, n. 32, p. 925-
938, 2014. Disponivel em: https://doi.org/10.1111/jpim.12163.

LIKERT, Rensis. A Technique for the Measurement of Attitudes. Archives of
Psychology, v. 140, p. 1-55, 1932.

LOCKWOOD, T. Transition: How to become a more design-minded organization.
Design Management Review, v. 20, n. 3, p. 29-37, 2009.

LOCKWOOD, T. Design thinking in business: An interview with Gianfranco Zaccai.
Design Management Review, v. 21, n. 3, p. 16-24, 2010.

LOUISE, D. Systematic approaches to a successful literature review. Nurse Education in
Practice, v. 13, n. 3, €6, 2013. Disponivel em: https://doi.org/10.1016/j.nepr.2012.12.007.



94

MAHMOUD-JOUINI, S. B.; MIDLER, C.; SILBERZAHN, P. Contributions of Design
Thinking to Project Management in an Innovation Context. Project Management Journal,
v. 47,n. 2, p. 144-156, 2016. Disponivel em: https://doi.org/10.1002/pmj.21577.

MANZAKOGLU, B. T.; ORAKLIBEL, R. D. A Design Management and Design
Thinking Approach for Developing Smart Product Service System Design: Projects from
Online Industrial Design Studio. Journal of Design Studio, v. 1, p. 107-116, 2021.
Disponivel em: https://doi.org/10.46474/jds.933488.

MARTIN, R. Design and business: why can’t we be friends? Journal of Business
Strategy, v. 28, n. 4, p. 6-12, 2007.

MARTIN, Roger. The Design of Business. Boston: Harvard Business School Publishing,
2009.

MATTHEWS, T.; JUDGE, T.; WHITTAKER, S. How do designers and user experience
professionals actually perceive and wuse personas? 2012. Disponivel em:
https://doi.org/10.1145/2207676.2208573.

MCDONALD, S. Studying actions in context: a qualitative shadowing method for
organizational research. Qualitative Research, v. 5, n. 4, p. 455-473, 2005. Disponivel
em: https://doi.org/10.1177/1468794105056923.

MIDGLEY, R.; ARYA, S. The triple layered business model canvas: a tool for
sustainability. International Journal of Management Research and Social Science, v. 09,
n. 01, p. 08-12, 2022. Disponivel em: https://doi.org/10.30726/ijmrss/v9.i1.2022.91002.

MIGUEL, F.; HASHIMOTO, E.; GONCALVES, E.; OLIVEIRA, G.; WILTENBURG,
T. Estudos de validade do questionario online de empatia. Temas Em Psicologia, v. 26,
n. 4, p. 2203-2216, 2018. Disponivel em: https://doi.org/10.9788/tp2018.4-18pt.

MORSCHHEUSER, B.; HASSAN, L.; WERDER, K.; HAMARI, J. How to design

gamification? A method for engineering gamified software. Information and Software



95

Technology, V. 95, p. 219-237, 2018. Disponivel em:
https://doi.org/10.1016/j.infsof.2017.10.015.

MOZOTA, B. Design management: using design to build brand value and corporate

innovation. New York: Allworth Press, 2003.

NEGARA, M. H. J.; SUPARMAN, U.; NISA, K. The effectiveness of using mind
mapping technique to improve students’ reading comprehension in the narrative text. U-
Jet: Unila Journal of English Language Teaching, v. 10, n. 4, 2021. Disponivel em:
https://doi.org/10.23960/ujet.v10.i4.202112.

NOBREGA, J. H. C.; RAMPASSO, I. S.; SANCHEZ-RODRIGUES, V.; QUELHAS, O.
L. G.; FILHO, W. L.; SERAFIM, M. P.; ANHOLON, R. Logistics 4.0 in Brazil: critical
analysis and relationships with sdg 9 targets. Sustainability, v. 13, n. 23, 13012, 2021.
Disponivel em: https://doi.org/10.3390/su132313012.

NOLTE, A.; HAYDEN, L.; HERBSLEB, J. D. How to support newcomers in scientific
hackathons - an action research study on expert mentoring. Proceedings of the ACM on
Human-Computer Interaction, v. 4, CSCW1, p. 1-23, 2020. Disponivel em:
https://doi.org/10.1145/3392830.

NORMAN, D. A. The design of everyday things. Basic books, 2013.

NOVENTAENOVEDESIGNS. Wie du eine User Persona erstellst. 2020. Disponivel em:
https://99designs.de/blog/marketing-werbung/user-persona-erstellen/. Acesso em: 25
mar. 2024.

NUNES, A. K. D. S.; MORIOKA, S. N.; BOLIS, I. Challenges of business models for
sustainability in startups. RAUSP Management Journal, v. 57, n. 4, p. 382-400, 2022.
Disponivel em: https://doi.org/10.1108/rausp-10-2021-0216.

OLSON, E. M.; COOPER, R.; SLATER, S. F. Design Strategy and Competitive

Advantage. Business Horizons, mar-abr, 1998.



96

PAULUS, P. B.; NAKUI, T.; PUTMAN, V. L.; BROWN, V. Effects of task instructions
and brief breaks on brainstorming. Group Dynamics: Theory, Research, and Practice, v.
10, n. 3, p. 206-219, 2006. Disponivel em: https://doi.org/10.1037/1089-2699.10.3.206.

PEREIRA, J. C. Aplicacédo do design thinking integrado com métodos ageis na gestao de

projetos de software, 2018.

PIKAS, E.; KOSKELA, L.; SEPPANEN, O. Improving Building Design Processes and
Design Management Practices: A Case Study. Sustainability, v. 3, n. 12, 911, 2020.
Disponivel em: https://doi.org/10.3390/su12030911.

PINEM, N. A.; SULISTYAWATI, F.; GULO, E. N. P. Analysis of business
implementation on shopeepay digital wallet using business model canvas (bmc) and swot
analysis. Jurnal Impresi Indonesia, v. 2, n. 1, p. 71-82, 2023. Disponivel em:
https://doi.org/10.58344/jii.v2i1.2042.

POVEDA-BAUTISTA, R.; DIEGO-MAS, J. A.; LEON-MEDINA, D. Measuring the
project management complexity: the case of information technology projects.
Complexity, 2018, p. 1-19, 2018. Disponivel em: https://doi.org/10.1155/2018/6058480.

PRASETYO, B.; SYAIKHULLAH, G.; RAHMASARI, R. Swot analysis of tefa breeding
and hatchery business development at jember state polytechnic. In: Proceedings of the
2nd International Conference on Social Science, Humanity and Public Health (ICOSHIP
2021), 2022. Disponivel em: https://doi.org/10.2991/assehr.k.220207.039.

PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE. A Guide to the Project Management Body of
Knowledge (PMBOK Guide) (7th ed.). Project Management Institute, 2021.

PROMNICESK. Mood Board Template Canvas. 2021. Disponivel em:
https://promnicesk.live/product_details/103134244.html. Acesso em: 25 mar. 2024.

QUAN, N. H. K.; SINGH, H.; KHANH, T. H. T.; RAJAGOPAL, P. A swot analysis with

a digital transformation: a case study for hospitals in the pharmaceutical supply chain.



97

Journal of Informatics and Web Engineering, v. 2, n. 1, p. 38-48, 2023. Disponivel em:
https://doi.org/10.33093/jiwe.2023.2.1.4.

RAJAGOPAL, P.; KRISHNAN, V. Integrating Design in Information Technology
Project Management. Project Management Journal, v. 42, n. 1, p. 47-66, 2011.

RAMDAYV, T.; HARINARAIN, N. A strategic framework for the survival of the quantity
surveying profession. Journal of Engineering, Design and Technology, v. 18, n. 6, p.
1487-1518, 2020. Disponivel em: https://doi.org/10.1108/jedt-03-2019-0058.

RIBEIRO, S. C. I.; VELLOSO, V. P.; MOREIRA, M. C. d. A. Historia e filosofia da
ciéncia em evento de ensino de ciéncias. Revista HISTEDBR on-Line, v. 18, n. 4, p. 1150-
1171, 2018. Disponivel em: https://doi.org/10.20396/rho.v18i4.8652249.

RZEMPALA, J.; BORKOWSKI, D. S.; RZEMPALA, A. Risk identification in
cogeneration (combined heat and power) projects: a polish case study. Energies, v. 15, n.
1, 42, 2021. Disponivel em: https://doi.org/10.3390/en15010042.

SANTOS, F.; CUNHA, M.; CARREIRAS, D. As emocdes a flor da pele: estudo de
validacdo da escala de reatividade emocional para a populacdo portuguesa. Revista
Portuguesa De Investigacdo Comportamental E Social, v. 8, n. 2, p. 1-17, 2022.
Disponivel em: https://doi.org/10.31211/rpics.2022.8.2.249.

SATO, S. Beyond good: great innovations through design. Journal of Business Strategy,
v. 30, n. 2, p. 40-49, 2009.

SATO, S.; LUCENTE, S.; MEYER, D.; MRAZEK, D. Design thinking to make
organization change and development more responsive. Design Management Review, v.
21, n. 2, p. 44-52, 2010.

SCHWARZ, E. J.; GREGORI, P.; KRAJGER, I.; WDOWIAK, M. A. Entrepreneurial
lean thinking for sustainable business modeling: a workshop design for incumbent firms.
Sustainability Management Forum | NachhaltigkeitsManagementForum, v. 29, n. 1, p.
41-55, 2021. Disponivel em: https://doi.org/10.1007/s00550-020-00508-y.



98

SENTYAWATI, K. A. Students’ perception of the use of mind mapping as a visual
learning tool. Journal of Educational Study, v. 2, n. 2, p. 159-167, 2022. Disponivel em:
https://doi.org/10.36663/joes.v2i2.337.

SHENHAR, A.; DVIR, D. Project Management Research - The Challenge and
Opportunity. Engineering Management Review, IEEE, v. 38, p. 112-121, 2008. DOI:
10.1109/EMR.2008.4534315.

SILVA, A. L.; PAIVA, A. P. Metodologia da pesquisa cientifica no brasil: natureza da
pesquisa, métodos e processos da investigacdo. Research, Society and Development, v.
11, n. 10, 479111032264, 2022. Disponivel em: https://doi.org/10.33448/rsd-
v11i10.32264.

SIMANJUNTAK, G. A.; SIMANJUNTAK, M.; SIHOMBING, A. The use of mind map
technique in teaching reading for 9th grade of junior high school students. Romeo:
Review of Multidisciplinary Education, Culture and Pedagogy, v. 1, n. 2, p. 9-16, 2022.
Disponivel em: https://doi.org/10.55047/romeo.v1i2.85.

SLIDEMODEL. How to Create a Service Blueprint That Drives Business Success. 2023.

Disponivel em: https://slidemodel.com/service-blueprint/. Acesso em: 25 mar. 2024.

SMEDA, N.; DAKICH, E.; SHARDA, N. The effectiveness of digital storytelling in the
classrooms: a comprehensive study. Smart Learning Environments, v. 1, n. 1, 2014.
Disponivel em: https://doi.org/10.1186/s40561-014-0006-3.

SMITH, B. Design management and new product development. European Journal of
Marketing, v. 15, n. 5, p. 51-60, 1981.

SOBREIRA, E. S. R.; SANTOS, V. d.; SOBREIRA, E. S. Computagéo criativa com
scratch, mixly e arduino: prototipando com hackeduca conecta. In: 1X Jornada De
Atualizacdo Em Informatica Na Educagéo (JAIE 2020), p. 23-52, 2020. Disponivel em:
https://doi.org/10.5753/sbc.5627.6.2.



99

SPARVIERO, S. The case for a socially oriented business model canvas: the social
enterprise model canvas. Journal of Social Entrepreneurship, v. 10, n. 2, p. 232-251, 2019.
Disponivel em: https://doi.org/10.1080/19420676.2018.1541011.

STANDISH GROUP. The CHAOS Report. 1995. Disponivel em:
http://www.cs.colorado.edu/~kena/classes/5828/s08/presentations/chaos-1994.pdf.
Acesso em: 18 fev. 2023.

STEINERT, Y.; BOILLAT, M.; METERISSIAN, S.; LIBEN, S.; MCLEOD, P.
Developing successful workshops: a workshop for educators. Medical Teacher, v. 30, n.
3, p. 328-330, 2008. Disponivel em: https://doi.org/10.1080/01421590801948059.

TAHERDOOST, H.; MADANCHIAN, M. Determination of business strategies using
swot analysis; planning and managing the organizational resources to enhance growth
and profitability. Macro Management & Public Policies, v. 3, n. 1, p. 19-22, 2021.
Disponivel em: https://doi.org/10.30564/mmpp.v3il.2748.

UFPEL. Vocé conhece a andlise SWOT? 2019. Disponivel em:
https://wp.ufpel.edu.br/emadjr/2019/06/27/voce-conhece-a-analise-swot/. Acesso em: 25
mar. 2024.

VANTI, N. A. P. Da bibliometria a Webometria: uma exploracdo conceitual dos
mecanismos utilizados para medir o registro da informacéo e a difusdo do conhecimento.
Ciéncia Da Informacgdo, v. 31, n. 2, p. 369-379, 2002. DOI: 10.1590/s0100-
19652002000200016.

VIEIRA, M. M. M. Formacdo de professores da educagdo profissional: analise de
producbes académicas. Holos, n. 2, p. 243-258, 2018. Disponivel em:
https://doi.org/10.15628/hol0s.2018.3160.

WALANSENDOW, A.; LAGARENSE, B. E. S.; MANOPO, M. W. Business model
design using lean canvas-based on culinary and crafts startup at super priority tourism

destinations in north minahasa district. In: Proceedings of the International Conference



100

on Applied Science and Technology on Social Science 2022 (iCAST-SS 2022), p. 460-
467, 2022. Disponivel em: https://doi.org/10.2991/978-2-494069-83-1_82.

WANG, J. K.; ROY, S.; BARRY, M.; CHANG, R.; BHATT, A. S. Institutionalizing
healthcare hackathons to promote diversity in collaboration in medicine. BMC Medical
Education, v. 18, n. 1, 2018. Disponivel em: https://doi.org/10.1186/s12909 -018-1385-

X.

WARD, A.; RUNCIE, E.; MORRIS, E. Embedding innovation: design thinking for small
enterprises. Journal of Business Strategy, v. 30, n. 2, p. 78-84, 20009.

WEDIAWATI, T.; RAHMAYANI, E. F. Implementasi lean canvas pada startup dalam
menghadapi persaingan bisnis barbershop. Jurnal Manajemen Bisnis, v. 18, n. 1, p. 108-
118, 2021. Disponivel em: https://doi.org/10.38043/jmb.v18i1.2793.

WERNKE, D.; TEIXEIRA, J. M. Gestdo Visual: mapeando experiéncias a partir de
blueprints de servico no cenario remoto. Modapalavra e-periédico, v. 14, n. 31, p. 116-
142, 2021. DOI: 10.5965/1982615x14312021116. Disponivel em:
https://periodicos.udesc.br/index.php/modapalavra/article/view/18541.

WON, J. S.; LEE, G.; DOSSICK, C. S.; MESSNER, J. Where to focus for successful
adoption of building information modeling within organization. Journal of Construction
Engineering and Management, v. 139, n. 11, 2013. Disponivel em:
https://doi.org/10.1061/(ASCE)C0.1943-7862.0000731.

WORLD DESIGN ORGANIZATION. Definition of industrial design. 2015. Disponivel
em: https://wdo.org/about/definition/. Acesso em: 16 mar. 2024.

ZAUGG, H.; RACKHAM, S. Identification and development of patron personas for an
academic library. Performance Measurement and Metrics, v. 17, n. 2, p. 124-133, 2016.
Disponivel em: https://doi.org/10.1108/pmm-04-2016-0011.



