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Abstract. Contexto: varios problemas na construcdo de software estéo relacio-
nados a falta de envolvimento do usuéario no processo de desenvolvimento.
Com isso, Design Thinking (DT) surge como uma metodologia para elicitacdo
das reais necessidades do usuario produzindo servigos e produtos inovadores.
Objetivo: investigar e compreender como DT é aplicado em Engenharia de
Software. Método: foi realizado um mapeamento sistematico da literatura sobre
0 uso de Design Thinking em Engenharia de Software, extraindo informagdes
de sua aplicacdo no processo de desenvolvimento. Resultados: 0 mapeamento
sistematico apresenta 11 modelos de Design Thinking. Além disso, 10 ferra-
mentas de software e 55 técnicas de DT séo apresentadas. Conclusdo: Design
Thinking é uma metodologia que ndo segue necessariamente uma ordem entre
as suas fases. Os modelos podem ser adaptados de acordo com o contexto do
problema e suas técnicas auxiliam no processo de inovacéo do produto final.

Palavras-chave: Design Thinking, Mapeamento Sistematico, Processo de Ino-
vacdo em Software, Técnicas de Design Thinking

1 Introducéo

Um dos problemas que a Engenharia de Software tem tentado resolver, a partir do seu
inicio, é como transformar um problema em possiveis solu¢fes com uma orienta¢do
metodoldgica [36]. A falta ou pouco envolvimento dos usuarios pode ser uma das
causas desse problema. Segundo Kaur e Sengupta [23], o envolvimento dos usuérios
ao longo do desenvolvimento do software é um dos critérios que contribuem para o
sucesso do projeto. Entender os usudrios é essencial para projetar softwares que aten-
dam as suas necessidades e expectativas [10]. Uma forma de manter o foco nos usua-
rios durante o desenvolvimento do software é com a utilizacdo da metodologia Design
Thinking (DT) [29].

Design Thinking pode ser definido como uma metodologia utilizada por designers
ao abordar problemas e pode ser aplicado em todas as areas do conhecimento a fim de
alcancar a inovacdo [37]. De acordo com Paula e Cormican [30], DT apresenta uma
alternativa as abordagens tipicas para resolucdo de problemas organizacionais, que
consistem em vérias etapas incluindo definicdo do problema, geracao e teste de solu-
¢Bes. No contexto de Engenharia de Software, Design Thinking fornece uma metodo-
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logia para elicitacdo das necessidades do usuario e produz uma série de protétipos que
normalmente convergem para soluc@es inovadoras [36].

Como forma de auxiliar a metodologia de Design Thinking, existem técnicas e fer-
ramentas disponiveis. Chasanidou et al. [11] afirmam que um grande ndmero de téc-
nicas e ferramentas de design facilitam o processo de inovacéo de DT e selecionar os
métodos corretos é importante especialmente nas fases iniciais. Saber quais sdo e
como sdo aplicados estes métodos e ferramentas de DT em Engenharia de Software
possibilita o conhecimento de novas alternativas para o processo de desenvolvimento
e pode envolver o usuério de forma mais efetiva nas etapas de desenvolvimento de
software.

O objetivo deste trabalho é apresentar os resultados de um mapeamento sistematico
onde foram identificadas publicacbes que especificam modelos de Design Thinking
em Engenharia de Software, bem como técnicas e ferramentas que auxiliam na apli-
cacdo de DT. Este artigo est4 organizado da seguinte forma: na Secao 2 é apresentado
o referencial tedrico sobre conceitos de Design Thinking. A Secdo 3 apresenta 0 mé-
todo de pesquisa utilizado. A Secdo 4 descreve os resultados obtidos com o mapea-
mento. A Secédo 5 discute os resultados obtidos. Finalmente, na Secdo 6 sdo apresen-
tados as conclusdes e os trabalhos futuros.

2 Referencial Teorico

2.1 Design Thinking

Nas Ultimas duas décadas, Design Thinking amadureceu consideravelmente ganhando
popularidade em varios campos, e é considerado um paradigma novo que lida com
problemas em vérias &reas como Tecnologia da Informagéo (T1), Educagdo, Negbcios
e Medicina [15]. Dunne e Martin [16] afirmam que o Design Thinking é a forma co-
mo 0s designers pensam e aplicam seus processos mentais para projetar objetos, ser-
vi¢os ou sistemas. DT combina abordagens e resolucdo de métodos utilizados por
designers com pontos de vista e praticas de tecnologia e negécios [27].

As préticas de Design Thinking ajudam as organizacgdes a resolverem problemas
complexos, incentivando a inovacao e apoiando o processo criativo [26]. Desta forma,
DT ¢ apresentada como uma metodologia adequada ao incentivo a inovacdo e ao
crescimento econémico [26]. Por sua vez, a inovagdo resulta da elaboracdo de uma
solucdo criativa que é desejavel para o cliente e vidvel do ponto de vista econdmico e
tecnolégico [37].

No contexto da Engenharia de Software, DT é importante, pois como a indUstria
moderna de software tornou-se altamente competitiva, ha véarios produtos do mesmo
dominio de aplicagdes que competem entre si para atender aos usuarios [7]. Para man-
ter-se no mercado, o software precisa distinguir-se dos outros produtos similares e
satisfazer seus clientes, proporcionando novidade e utilidade [6]. Como resultado, hé
necessidade de criar requisitos inovadores para equipar o software com uma vantagem
competitiva [7].



2.2 Modelos de Design Thinking

Grande parte da literatura se concentra no desenvolvimento de modelos de DT para
servir de guia para entendimento e resolucdo de problemas em diferentes contextos
[30], por exemplo, contextos em que equipes de projeto sdo inexperientes. Modelos
de Design Thinking geralmente sdo compostos por fases, algumas ajudam no enten-
dimento do problema, outras na observacdo e empatia do usuario, entre outras carac-
teristicas.

Paula e Cormican [30] realizaram um mapeamento sistematico da literatura sobre
Design Thinking em estudos de design, que identificou modelos de DT considerando
o seu foco, formato, diferencas e publico-alvo. De acordo com este mapeamento, 0
modelo mais conhecido é o modelo proposto por Brown [8], que pode ser usado em
diferentes contextos. Este modelo tem formato ciclico de trés fases que se concentra
na descoberta de novas oportunidades e solugéo de problemas [30]. Outro modelo que
0s autores destacam é o de Plattner et al. [31], que tem seis etapas interligadas e é
bem usado em treinamento de equipes inexperientes. Além destes dois modelos,
outros modelos também foram encontrados no mapeamento de Paula e Cormican
[30]. Porém, foram identificados modelos de DT aplicados apenas em Design, dife-
rentemente do mapeamento apresentado neste artigo, que buscou modelos de DT
considerando somente a aplicagdo destes em Engenharia de Software.

3 Método de Pesquisa

A metodologia utilizada na execucdo deste mapeamento sistematico segue as orienta-
¢des de Kitchenham e Charters [24]. A Fig. 1 ilustra 0 método de pesquisa.

(1) Questdo de Pesquisa: A questdo de pesquisa foi formulada para que pudesse
abranger todo o escopo de Design Thinking em Engenharia de Software. Neste con-
texto, a questdo de pesquisa deste mapeamento sistematico é a seguinte: “Como De-
sign Thinking é aplicado em Engenharia de Software? .

A partir dessa questao de pesquisa foram definidas trés subquestdes:

¢ Quais 0os modelos utilizados em Design Thinking?

¢ Quais as técnicas métodos utilizadas dentro dos modelos de Design Thinking?

o Quais as ferramentas existentes para apoiar a utilizacao das técnicas de Design
Thinking?

(2) Estratégia e Processo de Busca: As bibliotecas digitais utilizadas como fonte de
busca foram Scopus! e da Engineering Village?. A Scopus é uma das bases que in-
dexa os principais periodicos de Engenharia de Software [12]. A Engineering Village
agrega informacdes de diversos bancos de dados bibliograficos em Ciéncia da Com-
putacdo, abrangendo importantes periddicos e conferéncias da IEEE, ACM, Springer
e Elsevier [35]. A string utilizada para busca nas bibliotecas foi a seguinte:

1 https://www.scopus.com/
2 http://www.engineeringvillage.com/



(“design thinking”) AND (“software engineering” OR “software development”
OR “software industry” OR “systems development”)

Como Design Thinking ¢ aplicado em Engenharia de Software?
Passos Resultados

. (“design thinking”) AND (“software engincering” OR “software
String de Busca development” OR “software industry” OR “systems development™)

429 publicagies
€ Enginasring Vilage

Execugiio da Busca
37z 57

348

429
Leitura de Titulo, Resumo e (Prifeira Etapa) ?
Palavras-Chave Rejeitadas
(46 duplicadas)
81

Leitura Completa das (Segunda Etapa) 5 -

Publicagies Selecionadas Rejeitadas

22
= 11 modelos de DT

Extracio de Dados = 10 ferramentas de software de DT
* 55 técnicas de DT

Fig. 1. Processo do Mapeamento Sistematico

Para avaliar a qualidade e abrangéncia da string de busca, foi realizada uma pesquisa
exploratéria na qual foram definidos 5 artigos de controle, que sdo apresentados no
Relatério Técnico [33]. Ap0s a execucdo da string de busca nas bibliotecas digitais,
verificou-se que os artigos de controle estavam entre as publicacdes retornadas.

Para organizar as informacdes das publica¢des retornadas como resultado da busca
foi utilizada a ferramenta Start [17], que auxilia no processo de revisdo sistematica.
Os resultados que a string de busca retornou durante a sua execucdo nas fontes de
pesquisa foram agrupados nesta ferramenta para selecdo das publicacbes de acordo
com os critérios de incluséo e exclusdo e para 0 processo de extracdo de dados.

(3) Critérios de Inclusdo/Exclusdo e Procedimentos de Selecédo: Para a selecdo das
publicagdes foram definidos critérios de inclusdo e exclusdo. Estes critérios sdo apre-
sentados na Tabela 1.

Tabela 1. Critérios de Sele¢do das publicagdes

Critérios de Inclusdo
A publicacdo apresenta ferramentas computacionais, métodos, modelos ou abordagens
baseadas em Design Thinking utilizados em Engenharia de Software.
A publicacao apresenta uma discussao sobre a inclusdo de Design Thinking no processo
de desenvolvimento de software.
A publicacdo apresenta casos de uso de Design Thinking em organizagdes ou na
academia utilizados no contexto de Engenharia de Software.
Critérios de Exclusao
Néo serdo selecionadas publica¢Bes que nao atendam os critérios de inclusao.
Néo serdo selecionadas publica¢@es duplicadas.
Néo serdo selecionadas publica¢fes que ndo estdo disponiveis para leitura.
N&o serdo selecionadas publica¢fes que ndo estdo nos idiomas portugués e inglés.




O procedimento adotado na selecdo das publicagdes foi dividido em duas etapas.
Na primeira etapa, foi realizada a leitura de titulo, resumo e palavras-chave de todas
as publicacdes. Ao fim desta etapa, as publicagcGes que ndo atendiam aos critérios de
inclusdo do mapeamento foram excluidas, considerando os critérios de excluséo. Se
houvesse alguma dlvida sobre a relevancia da publicacdo, a mesma era incluida para
a proxima etapa.

Na segunda etapa, foi realizada a leitura completa das publica¢des potencialmente
relevantes selecionadas na etapa anterior. Nesta sele¢do foram considerados os mes-
mos critérios de inclusdo e exclusdo. Ao final desta etapa, foi obtido um conjunto de
publicacdes relevantes.

A busca realizada nas bibliotecas digitais retornou 429 publicac6es, 372 pela Sco-
pus e 57 pela Engineering Village. Para aumentar a confiabilidade da classificacdo
das publicacdes foi separada aleatoriamente uma amostra de 10% das publicacdes
retornadas. Essa amostra foi classificada por dois pesquisadores individualmente para
verificar o nivel de concordéncia entre eles. Para medir a intensidade da concordancia
entre 0s dois pesquisadores, foi calculado o Cohen’s Kappa [18]. O Kappa é uma
medida de concordancia interobservador e mede o grau de concordéncia além do que
seria esperado tdo somente pelo acaso [25]. O Kappa obtido para a classificacdo teve
nivel de concordéncia igual a 0.853. De acordo com a interpretagdo para os resultados
do Kappa sugerido por Landis e Koch [25], o resultado obtido indica nivel de con-
cordancia quase perfeita entre os pesquisadores.

Com a execucgdo da primeira etapa 348 publicacfes foram rejeitadas, sendo 46 du-
plicadas. Considerando o nimero de publicacdes rejeitadas por biblioteca digital, tem-
se pela Scopus 301, sendo 7 duplicadas, e 47 pela Engineering Village, sendo 39 du-
plicadas. Ja considerando o nimero de publicagdes aceitas, foi obtido um total de 81
publicacdes para a segunda etapa, das quais 71 sdo pela Scopus e 10 pela Engineering
Village.

Das 81 publicages, 22 foram aceitas, sendo 20 pela Scopus e 2 pela Engineering
Village. O total de publicacGes rejeitadas é 59, das quais 51 sdo pela Scopus e 8 pela
Engineering Village. A Tabela 2 resume o que foi realizado na primeira e na segunda
etapa. A lista de todas as publicagdes extraidas esta disponivel no Relatério Técnico
[33].

(4) Processo de Extragdo de Dados: O processo de extragdo de dados foi realizado
com o auxilio de um formulario que contém itens relacionados aos dados que se dese-
ja obter das publica¢des selecionadas. O formulario de extracdo de dados com todos
0s itens encontra-se no Relatério Técnico [33].

Tabela 2. Resultados da primeira e segunda etapa do mapeamento sistematico

- L Publicacdes Publicagdes Selecionadas

£ Haizess DIyl Retorne(\;das Primeira Etapzf Segunda Etapa
Scopus 372 71 20
Engineering Village 57 10 2
Total de Publicagdes Extraidas 22




4 Resultados

Ao verificar as publicacdes selecionadas, em relacdo ao nimero de publicacdes por
ano, pode-se verificar que grande parte das publicacBes € recente, ou seja, 45% das
publicacdes é de 2016. Isso significa que as pesquisas sobre Design Thinking em
Engenharia de Software vém crescendo desde 2011 (ano da publicacdo mais antiga
identificada neste mapeamento sistematico). A Fig. 2 apresenta o nimero de publica-
c¢des identificadas por ano, de 2011 a 2016.
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Fig. 2. Quantidade de publicacdes identificadas por ano

Considerando estas publicagdes, foram extraidas informagfes que respondem &
questdo de pesquisa através das subquestdes definidas.

4.1  Quais os modelos utilizados em Design Thinking?

Durante a extragdo de dados foi possivel identificar modelos de Design Thinking. No
total, foram identificados 11 modelos de Design Thinking, que sdo apresentados na
Fig. 3. De acordo com a figura pode-se observar que 2 modelos foram os mais cita-
dos, 5 e 4 vezes, respectivamente, enquanto que o restante foi citado apenas uma vez
cada.

Entre os modelos mapeados, identificou-se que estes adotam fases para a sua exe-
cucdo. Por exemplo, o modelo apresentado por Sandino et al. [32] e apresenta sete
fases. Este modelo é adaptado para aplicagBes em tempo real e apresenta como fases:
definir, explorar, idealizar, prototipar, escolher, implementar e revisar. A Fig. 4 mos-
tra todos os modelos identificados com suas respectivas fases.

Também foram mapeados modelos que utilizam Design Thinking associado a ou-
tras tecnologias ou processos de desenvolvimento, como metodologia Agil e Lean
Startup. Estas também sdo metodologias alternativas as abordagens tradicionais para
desenvolvimento de software. O primeiro modelo identificado é o modelo de Nords-
trom, apresentado por De Paula e Araljo [14]. Este modelo inicialmente utilizava
Design Thinking somente no inicio do modelo e depois vinham as fases dos métodos
de Desenvolvimento Agil e Lean Startup. Ap6s modificacdes, De Paula e Aratjo [14]
propuseram um novo modelo Nordstrom, que expandiu o Design Thinking para todo
0 Processo.

J& o DrivingBoard [28], ¢ um componente de Design Thinking que compde um
framework chamado Speedplay. Além de Design Thinking este framework utiliza
Design Participativo e Desenvolvimento Agil. O DrivingBoard ¢ um modelo de DT



que compreende as seguintes fases: abordar, desenvolver, apresentar e provocar, ex-
plorar, refletir e escapar. Por fim, o dltimo modelo identificado é o modelo Converge
[37], que combina Design Thinking, Lean Startup e Desenvolvimento Agil. O Design
Thinking utilizado no modelo Converge ¢ o Stanford University’s D-School.
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Modelos de Design Thinking
m HPI D-School Model [22][5][4]1[19][3] m Stanford University's D-School [9][37][20][2]
De Paula e Aratjo [14] m Souza e Silva [34]

m Sandino et al. [32] @ Hiremath e Sathiyam [20]

m DCIDT de Eris [1] m Dunne e Martin [16]

u Brown [1] m DrivingBoard [28]

m Coutinho et al. [13]

Fig. 3. Quantidade de cita¢des para cada modelo de DT identificado
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Fig. 4. Modelos de Design Thinking e suas fases.




4.2  Quais as técnicas/métodos utilizados dentro dos modelos de Design
Thinking?

As técnicas de DT sdo fundamentais para sua execucdo. Este mapeamento identificou
55 técnicas entre as publicacdes. As técnicas podem ser usadas em uma ou mais fases
do Design Thinking. Além disso, em uma Unica fase pode-se usar uma ou mais técni-
cas, dependendo do contexto e do problema.

As técnicas foram classificadas pela quantidade de citacBes nas publicacdes. Entre
as técnicas mais citadas estdo o Brainstorming, com 7 citagdes, e Persona, com 5 cita-
¢Oes. Storyboard foi citada 4 vezes. As técnicas Customer Journey Map, Mapa Mental
e Entrevista foram citadas 3 vezes cada uma. As técnicas Story Telling, Servico de
Blueprint e Cartbes de Insight foram citadas 2 vezes cada uma como mostra a Fig. 5.
As outras técnicas foram citadas apenas uma vez e sdo apresentadas na Tabela 3.

Role Script

Cartdes Insight
Servigo da Bluepnnt
Storss Telling
Entravista

Miapa Nental
Customer Jounzy Map
Storyboard

Persona
Brainstorming

|||JJJ
"

‘J
‘| |
(%

[3%)

3 4 5 6 7 8

=]

Fig. 5. Técnicas de Design Thinking mais citadas

Tabela 3. Técnicas de Design Thinking com apenas uma citagao.

N° Técnica Ne Técnica

1 5 por que 24 | Mapeamento Comportamental
2 Activity Analysis 25 Matriz de Motivacédo

3 Andlise de Erro 26 Mockup

4 | Arqueologia Comportamental | 27 Moodboard

5 BodyStorming 28 Narracéo

6 | Brainwalking Desencadeado | 29 Character Profiles

7 Bussiness Model Innovation | 30 Pesquisa Exploratéria

8 Cartbes de Questdes 31 Poster

9 Casos de Uso 32 Prototipagdo Rapida

10 Diagrama de Afinidade 33 Prototipagem Brusca

11 Especificacdo 34 Protétipo de Experiéncia
12 Etnografica Rapida 35 Protétipo de Servigo

13 Evidencing 36 | Questionario de Escala Likert
14 Fly On The Wall 37 Representacdo de Esbocos
15 | Grade de Analise de Tarefas | 38 Role Play

16 Group Sketching 39 Role Script

17 Lego Serious Play 40 Servico de Imagem




N° Técnica N° Técnica

18 Mapa Conceitual 41 | Mapeamento de Rede Social
19 Mapa de Atores 42 Stakeholder Map

20 Mapa de Empatia 43 Surveys e Questionarios
21 Mapa de Oferta 44 Tomorrow Headlines

22 Mapa de Sistema 45 Touchpoints Matrix

23 Mapas Cognitivos 46 Try It Youself

4.3  Quais as ferramentas existentes para auxiliar a utiliza¢do das técnicas de
Design Thinking?

Nas publicagdes selecionadas no mapeamento sistematico, foram citadas dez ferra-
mentas, listadas na Tabela 4. Para cada ferramenta foi especificada as possiveis fases
de Design Thinking, bem como a técnica em que a ferramenta auxilia. Somente as
ferramentas NVivo e Balsamiq ndo especificaram a técnica que podem auxiliar. Por
sua vez, Stakeholder Circle e Creately ndo especificaram a fase de DT em que podem
ser utilizadas.

Tabela 4. Ferramentas de apoio a DT identificadas

Ferramenta Fase de DT que pode ser usada Técnica de DT
Rabiscapp® [37] Prototipagdo Representacdo de Esbocos
Nvivo [34] Imerséo e Ideacdo N3o especificado
Balsamiq [34] Prototipacdo N3o especificado
Smaply [11] Empatia e Definicdo Persona

Stakeholder Circle [11]

N&o especificado

Stakeholder Map

Tachpoint Dashboard [11] Empatia Customer Journey Map
Creately [11] N&o especificado Servigo de Blueprint
Strategyzer [11] ldeacdo Business Model Innovation

Axure RP [11]

Prototipagdo

Prototipacdo Répida

Scenes [21]

N4o especificado

Storyboard

5 Discussao dos Resultados

Com os resultados obtidos é possivel fazer algumas observacdes em relagdo ao uso
dos modelos de Design Thinking mapeados em Engenharia de Software e sobre a
semelhanga entre suas fases, bem como o uso das técnicas de DT. Ao observar os 3
modelos com 7 fases cada um, pode-se perceber que ha uma semelhanca entre algu-
mas de suas fases. As fases de escopo [20], definir [32] e definicdo [13] se referem ao
entendimento do problema que se quer resolver com o software a ser projetado, seja
no projeto, seja no ambiente, seja em relacdo aos membros da equipe de desenvolvi-
mento, definicdo de problema e publico-alvo. Uma precisa compreensao do problema

8 Ferramenta ndo esta disponivel



possibilita o desenvolvimento de solugdes mais exatas [13]. Técnicas como entrevis-
tas, personas, mapas de empatia e 5 porqués podem ser usadas nestas fases.

As fases de pesquisa [13][20] e explorar [32] redinem informagdes acerca do que
vai ser trabalhado, como identificacdo de potenciais usuarios e suas necessidades,
além de observacdo de solucGes anteriores para 0 mesmo problema. Para isso sdo
utilizadas técnicas como Social Networking Mapping, Surveys e Questionérios e Et-
nografia Rapida. Em particular, o modelo de Hiremath e Sathyiam [20] apresenta uma
fase a mais para a compreensdo do problema, que é a fase de sintese. Nesta fase, as
equipes de projeto trabalham no sentido de ver pontos de contato, ou seja, as intera-
¢des dos usuérios com a aplicacdo que sera projetada, como Customer Journey Map e
Mapas Mentais.

As fases de ideacdo [13][20] e idealizar [32] sdo fases de geracéo e selecdo de idei-
as para gerar possiveis solu¢bes. Motivacdes e necessidades do usuério final, identifi-
cadas anteriormente, sdo analisadas e a partir disso, ideias sdo geradas [13]. A técnica
mais citada nestas fases é o brainstorming, mas outras técnicas podem ser usadas,
como a Arqueologia Comportamental, que é uma técnica de observagdo em relagéo ao
modo em como as pessoas usam e organizam o espago e objetos onde acontece a ati-
vidade de projeto [32].

As proximas fases destes modelos de DT séo semelhantes e se referem a prototipa-
¢do. Nesta fase, as ideias geradas na fase de ideacdo sdo transformadas em prototipos.
No caso da Engenharia de Software, seria o prototipo do sistema ou aplicagdo. Estes
protétipos de ideias sdo apresentados as partes interessadas para revisao antes de se-
rem apresentadas para o usuério final me ajuda. As técnicas que podem ser usadas
nesta fase é a Prototipacdo Répida e Representacdo de Esbocos, por exemplo. Outra
técnica que pode ser utilizada é o Storyboards.

As fases de selecdo e implementacdo [13] sdo semelhantes as fases de escolher e
implementar [32], que revisa as solugdes propostas e implementa as que estdo de
acordo com o objetivo do projeto. Uma técnica que pode ser utilizada nesta fase é a
Activity Analysis. No modelo de Hiremath e Sathyiam [20], fase semelhante no que
diz respeito a escolha de solucBes propostas é a fase de validagdo, que apresenta 0s
prototipos aos usuérios finais para desencadear discussdes mais profundas e verificar
se o software atende as necessidades do usuario e identificar possiveis melhorias para
este software, ou seja, um teste de solu¢Ges. Uma particularidade no modelo de Cou-
tinho et al. [13] é a fase de apresentacdo, que marca o encerramento do projeto e apre-
sentacdo do modelo as partes interessadas. Além disso, este modelo é encerrado com
a fase de aprendizagem, que auxilia os projetistas a melhorarem seu desempenho
buscando feedback do cliente para saber se a solugdo atendeu as metas. Por sua vez o
modelo de Sandino et al. [32] encerra com uma fase semelhante, que ¢ a fase revisar.
Nesta fase séo identificadas melhorias e coleta de informacdes das pessoas que utili-
zam as aplicagdes, esta é uma fase de teste.

Hiremath e Sathyiam [20] afirmam que o seu modelo proposto foi adaptado para
um projeto de 5 semanas e 0 modelo é baseado no modelo de Stanford D-School
[9]1[37][20][2]. Devido a forte semelhanca entre os modelos de 7 fases discutidos
anteriormente percebeu-se que estes modelos podem ser uma evolugdo mais especifi-
ca do modelo Stanford D-School ou modelo HPI D-School [22][5][4][19][3], conside-



rando um problema especifico. O modelo Stanford D-School tem 5 fases e foi um dos
mais citados entre os identificados no mapeamento. Suas fases sdo: empatia, defini-
¢do, ideacdo, prototipacdo e teste. Ja 0 modelo HPI D-School tem 6 fases: compreen-
sdo, observacdo, ponto de vista, ideagdo, prototipacao e teste.

Entre os modelos de 6 fases identificados, o HPI D-School foi o mais citado no
mapeamento sistematico. A fase compreender estd relacionada ao entendimento do
problema. Observacéo é relagdo a observacdo dos usuarios para obter empatia deles.
Ponto de vista € a sintese de insights que é estabelecida como uma base de conheci-
mento comum para as fases subsequentes. As proximas fases ja foram discutidas.

Os outros modelos de 6 fases, DrivingBoard [28] e de De Paula e Araujo [14], séo
modelos mais especificos para um problema. O DrivingBoard segue uma linha de
desenvolvimento totalmente adaptada para resolucdo de um problema social e ndo se
sabe a partir de qual modelo de DT ele é derivado. Além disso, o DrivingBoard est4
associado ao Design Participativo e Metodologia Agil, bastante utilizada no contexto
de desenvolvimento de software. J& o modelo de De Paula e Aradjo é semelhante ao
HPI D-School, podendo ser considerada uma variacdo do HPI D-School adaptado.

O modelo de Dunne e Martin [16] apresenta 4 fases: abdu¢do, deducéo, teste e in-
ducdo. Neste modelo, a fase de abdugdo se concentra na geracdo de ideias. Durante a
fase de deducdo, essas ideias sdo analisadas para prever provaveis consequéncias.
Todas as previsdes entdo sao testadas e os resultados validos sdo generalizados duran-
te a fase de inducdo. Mais simples ainda, sdo os modelos de Brown [1] e em Souza e
Silva [34], que apresentam 3 fases e sdo bastante semelhantes. A diferenca é que o
nome que Brown d& para a primeira fase de seu modelo € inspiracdo e Souza e Silva
referem-se a esta fase como imersdo, mas ambas estdo relacionadas com a exploragdo
do contexto do problema, levantamento, analise e sintese de dados. Por fim, 0 modelo
de 2 fases, o DCIDT (Divergent-Convergent Inquiry Design Thinking), diverge sobre
0s varios conceitos do problema e depois converge as decisdes criadas até chegar a
uma deciséo final.

N&o foram encontrados no mapeamento evidéncias experimentais relacionadas aos
modelos de Brown, Dunne e Martin e DCIDT em Engenharia de Software. Em rela-
¢do aos outros modelos de Design Thinking discutidos e apresentados aqui, pode-se
perceber que ndo existe um modelo absoluto que é utilizado para todos os tipos de
problemas, ou seja, aquele modelo usado para todo tipo de problema. Notou-se tam-
bém que é possivel utilizar vérias técnicas de DT combinadas em uma mesma fase de
um modelo de DT e utilizar as mesmas técnicas em varias fases. Logo, um conjunto
de técnicas é definido.

6 Conclusao

Este trabalho apresentou um mapeamento sistematico que teve como objetivo investi-
gar a aplicacdo de Design Thinking em Engenharia de Software. Um conjunto de 429
publicacdes foi analisado, onde 22 foram selecionadas como publicac@es relevantes e
para o mapeamento. Foram apresentados 11 modelos de Design Thinking e a quanti-



dade de citagGes de cada modelo, porém néo é possivel afirmar que os modelos mais
citados s@o os mais usados em Engenharia de Software.

Além disso, foram listadas técnicas de Design Thinking, bem como o nimero de
citagGes de cada uma. Foi possivel observar que as técnicas podem ser usadas em
conjunto em uma mesma fase. Mostrou-se também que ainda ndo ha um grande nd-
mero de ferramentas de software disponiveis que possam auxiliar o processo de DT,
sdo apresentas apenas 10 ferramentas. Como trabalhos futuros, pretende-se realizar
um estudo para verificar qual o melhor conjunto de técnicas para uma determinada
fase de sum modelo de Design Thinking especifico. Além disso, pretende-se realizar
um estudo comparativo entre algumas ferramentas que apoiam o uso das técnicas de
Design Thinking.
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