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Abstract. Contexto: vários problemas na construção de software estão relacio-

nados a falta de envolvimento do usuário no processo de desenvolvimento. 

Com isso, Design Thinking (DT) surge como uma metodologia para elicitação 

das reais necessidades do usuário produzindo serviços e produtos inovadores. 

Objetivo: investigar e compreender como DT é aplicado em Engenharia de 

Software. Método: foi realizado um mapeamento sistemático da literatura sobre 

o uso de Design Thinking em Engenharia de Software, extraindo informações 

de sua aplicação no processo de desenvolvimento. Resultados: o mapeamento 

sistemático apresenta 11 modelos de Design Thinking. Além disso, 10 ferra-

mentas de software e 55 técnicas de DT são apresentadas. Conclusão: Design 

Thinking é uma metodologia que não 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 inovação do produto final.  

Palavras-chave: Design Thinking, Mapeamento Sistemático, Processo de Ino-

vação em Software, Técnicas de Design Thinking 

1 Introdução 

Um dos problemas que a Engenharia de Software tem tentado resolver, a partir do seu 

início, é como transformar um problema em possíveis soluções com uma orientação 

metodológica [36]. A falta ou pouco envolvimento dos usuários pode ser uma das 

causas desse problema. Segundo Kaur e Sengupta [23], o envolvimento dos usuários 

ao longo do desenvolvimento do software é um dos critérios que contribuem para o 

sucesso do projeto. Entender os usuários é essencial para projetar softwares que aten-

dam às suas necessidades e expectativas [10]. Uma forma de manter o foco nos usuá-

rios durante o desenvolvimento do software é com a utilização 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 áreas do conhecimento a fim de 

alcançar a inovação [37]. De acordo com Paula e Cormican [30], DT apresenta uma 

alternativa às abordagens típicas para resolução de problemas organizacionais, que 

consistem em várias etapas incluindo definição do problema, geração e teste de solu-

ções. No contexto de Engenharia de Software, Design Thinking fornece uma metodo-
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logia para elicitação das necessidades do usuário e produz uma série de protótipos que 

normalmente convergem para soluções inovadoras [36]. 

Como forma de auxiliar a metodologia de Design Thinking, existem técnicas e fer-

ramentas disponíveis. Chasanidou et al. [11] afirmam que um grande número de téc-

nicas e ferramentas de design facilitam o processo de inovação de DT e selecionar os 

métodos corretos é importante especialmente nas fases iniciais. Saber quais são e 

como são 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 usuário de forma mais efetiva nas etapas de desenvolvimento de 

software.  

O objetivo deste trabalho é apresentar os resultados de um mapeamento sistemático 

onde foram identificadas publicações que especificam modelos de Design Thinking 

em Engenharia de Software, bem como técnicas e ferramentas que auxiliam na apli-

cação de DT. Este artigo está organizado da seguinte forma: na Seção 2 é apresentado 

o referencial teórico sobre conceitos de Design Thinking. A Seção 3 apresenta o mé-

todo de pesquisa utilizado. A Seção 4 descreve os resultados obtidos com o mapea-

mento. A Seção 5 discute os resultados obtidos. Finalmente, na Seção 6 são apresen-

tados as conclusões e os trabalhos futuros. 

2 Referencial Teórico 

2.1 Design Thinking 

Nas últimas duas décadas, Design Thinking amadureceu consideravelmente ganhando 

popularidade em vários campos, e é considerado um paradigma novo que lida com 

problemas em várias áreas como Tecnologia da Informação (TI), Educação, Negócios 

e Medicina [15]. Dunne e Martin [16] afirmam que o Design Thinking é a forma co-

mo os designers pensam e aplicam seus processos mentais para projetar objetos, ser-

viços ou sistemas. DT combina abordagens e resolução de métodos utilizados por 

designers com pontos de vista e práticas de tecnologia e negócios [27].  

As práticas de Design Thinking ajudam as organizações a resolverem problemas 

complexos, incentivando a inovação e apoiando o processo criativo [26]. Desta forma, 

DT é apresentada como uma metodologia adequada ao incentivo à inovação e ao 

crescimento econômico [26]. Por sua vez, a inovação resulta da elaboração de uma 

solução criativa que é desejável para o cliente e viável do ponto de vista econômico e 

tecnológico [37]. 

No contexto da Engenharia de Software, DT é importante, pois como a indústria 

moderna de software tornou-se altamente competitiva, há vários produtos do mesmo 

domínio de aplicações que competem entre si para atender aos usuários [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, há 

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 resolução de problemas em diferentes contextos 

[30], por exemplo, contextos em que equipes de projeto são inexperientes. Modelos 

de Design Thinking geralmente são compostos por fases, algumas ajudam no enten-

dimento do problema, outras na observação e empatia do usuário, entre outras carac-

terísticas.  

Paula e Cormican [30] realizaram um mapeamento sistemático da literatura sobre 

Design Thinking em estudos de design, que identificou modelos de DT considerando 

o seu foco, formato, diferenças e público-alvo. De acordo com este mapeamento, o 

modelo mais conhecido é o modelo proposto por Brown [8], que pode ser usado em 

diferentes contextos. Este modelo tem formato cíclico de três fases que se concentra 

na descoberta de novas oportunidades e solução de problemas [30]. Outro modelo que 

os 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 aplicação destes em Engenharia de Software. 

3 Método de Pesquisa 

A metodologia utilizada na execução deste mapeamento sistemático segue as orienta-

ções de Kitchenham e Charters [24]. A Fig. 1 ilustra o método de pesquisa. 

(1) Questão de Pesquisa: A questão de pesquisa foi formulada para que pudesse 

abranger todo o escopo de Design Thinking em Engenharia de Software. Neste con-

texto, a questão de pesquisa deste mapeamento sistemático é a seguinte: “Como De-

sign Thinking é aplicado em Engenharia de Software? ”.  

A partir dessa questão de pesquisa foram definidas três subquestões:  

• Quais os modelos utilizados em Design Thinking? 

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

• Quais as ferramentas existentes para apoiar a utilização das técnicas de Design 

Thinking? 

(2) Estratégia e Processo de Busca: As bibliotecas digitais utilizadas como fonte de 

busca foram Scopus1 e da Engineering Village2.  A Scopus é uma das bases que in-

dexa os principais periódicos de Engenharia de Software [12]. A Engineering Village 

agrega informações de diversos bancos de dados bibliográficos em Ciência da Com-

putação, abrangendo importantes periódicos e conferências da IEEE, ACM, Springer 

e Elsevier [35]. A string utilizada para busca nas bibliotecas foi a seguinte: 
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 (“design thinking”) AND (“software engineering” OR “software development” 

OR “software industry” OR “systems development”) 

 

Fig. 1. Processo do Mapeamento Sistemático 

Para avaliar a qualidade e abrangência da string de busca, foi realizada uma pesquisa 

exploratória na qual foram definidos 5 artigos de controle, que são apresentados no 

Relatório Técnico [33]. Após a execução da string de busca nas bibliotecas digitais, 

verificou-se que os artigos de controle estavam entre as publicações retornadas. 

Para organizar as informações das publicações retornadas como resultado da busca 

foi utilizada a ferramenta Start [17], que auxilia no processo de revisão sistemática. 

Os resultados que a string de busca retornou durante a sua execução nas fontes de 

pesquisa foram agrupados nesta ferramenta para seleção das publicações de acordo 

com os critérios de inclusão e exclusão e para o processo de extração de dados. 

(3) Critérios de Inclusão/Exclusão e Procedimentos de Seleção: Para a seleção das 

publicações foram definidos critérios de inclusão e exclusão. Estes critérios são apre-

sentados na Tabela 1. 

Tabela 1. Critérios de Seleção das publicações 

Critérios de Inclusão 

A publicação apresenta ferramentas computacionais, métodos, modelos ou abordagens 
baseadas em Design Thinking utilizados em Engenharia de Software. 

A publicação apresenta uma discussão sobre a inclusão de Design Thinking no processo 
de desenvolvimento de software. 

A publicação apresenta casos de uso de Design Thinking em organizações ou na 
academia utilizados no contexto de Engenharia de Software. 

Critérios de Exclusão 

Não serão selecionadas publicações que não atendam os critérios de inclusão.  

Não serão selecionadas publicações duplicadas. 

Não serão selecionadas publicações que não estão disponíveis para leitura. 

Não serão selecionadas publicações que não estão nos idiomas português e inglês. 



O procedimento adotado na seleção das publicações foi dividido em duas etapas. 

Na primeira etapa, foi realizada a leitura de título, resumo e palavras-chave de todas 

as publicações. Ao fim desta etapa, as publicações que não atendiam aos critérios de 

inclusão do mapeamento foram excluídas, considerando os critérios de exclusão. Se 

houvesse alguma dúvida sobre a relevância da publicação, a mesma era incluída para 

a próxima etapa.  

Na segunda etapa, foi realizada a leitura completa das publicações potencialmente 

relevantes selecionadas na etapa anterior. Nesta seleção foram considerados os mes-

mos critérios de inclusão e exclusão. Ao final desta etapa, foi obtido um conjunto de 

publicações relevantes. 

A busca realizada nas bibliotecas digitais retornou 429 publicações, 372 pela Sco-

pus e 57 pela Engineering Village. Para aumentar a confiabilidade da classificação 

das publicações foi separada aleatoriamente uma amostra de 10% das publicações 

retornadas. Essa amostra foi classificada por dois pesquisadores individualmente para 

verificar o nível de concordância entre eles. Para medir a intensidade da concordância 

entre os dois pesquisadores, foi calculado o Cohen’s Kappa [18]. O Kappa é uma 

medida de concordância interobservador e mede o grau de concordância além do que 

seria esperado tão somente pelo acaso [25]. O Kappa obtido para a classificação teve 

nível de concordância igual a 0.853. De acordo com a interpretação para os resultados 

do Kappa sugerido por Landis e Koch [25], o resultado obtido indica nível de con-

cordância quase perfeita entre os pesquisadores. 

Com a execução da primeira etapa 348 publicações foram rejeitadas, sendo 46 du-

plicadas. Considerando o número de publicações rejeitadas por biblioteca digital, tem-

se pela Scopus 301, sendo 7 duplicadas, e 47 pela Engineering Village, sendo 39 du-

plicadas.  Já considerando o número de publicações aceitas, foi obtido um total de 81 

publicações para a segunda etapa, das quais 71 são pela Scopus e 10 pela Engineering 

Village. 

 Das 81 publicações, 22 foram aceitas, sendo 20 pela Scopus e 2 pela Engineering 

Village. O total de publicações rejeitadas é 59, das quais 51 são 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 publicações extraídas está disponível no Relatório Técnico 

[33]. 

(4) Processo de Extração de Dados: O processo de extração de dados foi realizado 

com o auxílio de um formulário que contém itens relacionados aos dados que se dese-

ja obter das publicações selecionadas. O formulário de extração de dados com todos 

os itens encontra-se no Relatório Técnico [33]. 

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

Bibliotecas Digitais 
Publicações 
Retornadas 

Publicações Selecionadas 

Primeira Etapa Segunda Etapa 

Scopus 372 71 20 

Engineering Village 57 10 2 

Total de Publicações Extraídas 22 



 

4 Resultados 

Ao verificar as publicações selecionadas, em relação ao número de publicações por 

ano, pode-se verificar que grande parte das publicações é recente, ou seja, 45% das 

publicações é de 2016. Isso significa que as pesquisas sobre Design Thinking em 

Engenharia de Software vêm crescendo desde 2011 (ano da publicação mais antiga 

identificada neste mapeamento sistemático). A Fig. 2 apresenta o número de publica-

ções identificadas por ano, de 2011 a 2016. 

 

Fig. 2. Quantidade de publicações identificadas por ano 

Considerando estas publicações, foram extraídas informações que respondem à 

questão de pesquisa através das subquestões definidas.  

4.1 Quais os modelos utilizados em Design Thinking? 

Durante a extração de dados foi possível identificar modelos de Design Thinking. No 

total, foram identificados 11 modelos de Design Thinking, que são 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-

cução. Por exemplo, o modelo apresentado por Sandino et al. [32] e apresenta sete 

fases. Este modelo é adaptado para aplicações 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 Ágil e Lean 

Startup. Estas também são metodologias alternativas às abordagens tradicionais para 

desenvolvimento de software. O primeiro modelo identificado é o modelo de Nords-

trom, apresentado por De Paula e Araújo [14]. Este modelo inicialmente utilizava 

Design Thinking somente no início do modelo e depois vinham as fases dos métodos 

de Desenvolvimento Ágil e Lean Startup. Após modificações, De Paula e Araújo [14] 

propuseram um novo modelo Nordstrom, que expandiu o Design Thinking para todo 

o processo.  

Já o DrivingBoard [28], é um componente de Design Thinking que compõe um 

framework chamado Speedplay. Além de Design Thinking este framework utiliza 

Design Participativo e Desenvolvimento Ágil. O DrivingBoard é um modelo de DT 



que compreende as seguintes fases: abordar, desenvolver, apresentar e provocar, ex-

plorar, refletir e escapar. Por fim, o último modelo identificado é o modelo Converge 

[37], que combina Design Thinking, Lean Startup e Desenvolvimento Ágil. O Design 

Thinking utilizado no modelo Converge é o Stanford University’s D-School. 

 

Fig. 3. Quantidade de citações para cada modelo de DT identificado 

 

Fig. 4. Modelos de Design Thinking e suas fases. 

5
4

1 1 1 1 1 1 1 1 1

0

10

Modelos de Design Thinking

HPI D-School Model [22][5][4][19][3] Stanford University's D-School [9][37][20][2]
De Paula e Araújo [14] Souza e Silva [34]
Sandino et al. [32] Hiremath e Sathiyam [20]
DCIDT de Eris [1] Dunne e Martin [16]
Brown [1] DrivingBoard [28]
Coutinho et al. [13]



 

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

Thinking? 

As técnicas de DT são fundamentais para sua execução. Este mapeamento identificou 

55 técnicas entre as publicações. As técnicas podem ser usadas em uma ou mais fases 

do Design Thinking. Além disso, em uma única fase pode-se usar uma ou mais técni-

cas, dependendo do contexto e do problema.  

As técnicas foram classificadas pela quantidade de citações nas publicações. Entre 

as técnicas mais citadas estão o Brainstorming, com 7 citações, e Persona, com 5 cita-

ções. Storyboard foi citada 4 vezes. As técnicas Customer Journey Map, Mapa Mental 

e Entrevista foram citadas 3 vezes cada uma. As técnicas Story Telling, Serviço de 

Blueprint e Cartões de Insight foram citadas 2 vezes cada uma como mostra a Fig. 5. 

As outras técnicas foram citadas apenas uma vez e são apresentadas na Tabela 3. 

 

Fig. 5. Técnicas de Design Thinking mais citadas 

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

Nº Técnica Nº Técnica 

1 5 por que 24 Mapeamento Comportamental 

2 Activity Analysis 25 Matriz de Motivação 

3 Análise de Erro 26 Mockup 

4 Arqueologia Comportamental 27 Moodboard 

5 BodyStorming 28 Narração 

6 Brainwalking Desencadeado 29 Character Profiles 

7 Bussiness Model Innovation 30 Pesquisa Exploratória 

8 Cartões de Questões 31 Poster 

9 Casos de Uso 32 Prototipação Rápida 

10 Diagrama de Afinidade 33 Prototipagem Brusca 

11 Especificação 34 Protótipo de Experiência 

12 Etnografica Rápida 35 Protótipo de Serviço 

13 Evidencing 36 Questionário de Escala Likert 

14 Fly On The Wall 37 Representação de Esboços 

15 Grade de Análise de Tarefas 38 Role Play 

16 Group Sketching 39 Role Script 

17 Lego Serious Play 40 Serviço de Imagem 



Nº Técnica Nº Técnica 

18 Mapa Conceitual 41 Mapeamento de Rede Social 

19 Mapa de Atores 42 Stakeholder Map 

20 Mapa de Empatia 43 Surveys e Questionários 

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 utilização das técnicas de 

Design Thinking? 

Nas publicações selecionadas no mapeamento sistemático, foram citadas dez ferra-

mentas, listadas na Tabela 4. Para cada ferramenta foi especificada as possíveis fases 

de Design Thinking, bem como a técnica em que a ferramenta auxilia. Somente as 

ferramentas NVivo e Balsamiq não especificaram a técnica que podem auxiliar. Por 

sua vez, Stakeholder Circle e Creately não especificaram a fase de DT em que podem 

ser utilizadas. 

Tabela 4. Ferramentas de apoio à DT identificadas 

Ferramenta Fase de DT que pode ser usada Técnica de DT 

Rabiscapp3 [37] Prototipação Representação de Esboços 

Nvivo [34] Imersão e Ideação Não especificado 

Balsamiq [34] Prototipação Não especificado 

Smaply [11] Empatia e Definição Persona 

Stakeholder Circle [11] Não especificado Stakeholder Map 

Tachpoint Dashboard [11] Empatia Customer Journey Map 

Creately [11] Não especificado Serviço de Blueprint 

Strategyzer [11] Ideação Business Model Innovation 

Axure RP [11] Prototipação Prototipação Rápida 

Scenes [21] Não especificado Storyboard 

5 Discussão dos Resultados 

Com os resultados obtidos é possível fazer algumas observações em relação ao uso 

dos modelos de Design Thinking mapeados em Engenharia de Software e sobre a 

semelhança 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 há uma semelhança entre algu-

mas de suas fases. As fases de escopo [20], definir [32] e definição [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 relação aos membros da equipe de desenvolvi-

mento, definição de problema e público-alvo. Uma precisa compreensão do problema 

                                                           
3  Ferramenta não está disponível  



 

possibilita o desenvolvimento de soluções mais exatas [13]. Técnicas como entrevis-

tas, personas, mapas de empatia e 5 porquês podem ser usadas nestas fases. 

As fases de pesquisa [13][20] e explorar [32] reúnem informações acerca do que 

vai ser trabalhado, como identificação de potenciais usuários e suas necessidades, 

além de observação de soluções anteriores para o mesmo problema. Para isso são 

utilizadas técnicas como Social Networking Mapping, Surveys e Questionários e Et-

nografia Rápida. Em particular, o modelo de Hiremath e Sathyiam [20] apresenta uma 

fase a mais para a compreensão do problema, que é a fase de síntese. Nesta fase, as 

equipes de projeto trabalham no sentido de ver pontos de contato, ou seja, as intera-

ções dos usuários com a aplicação que será projetada, como Customer Journey Map e 

Mapas Mentais. 

As fases de ideação [13][20] e idealizar [32] são fases de geração e seleção de idei-

as para gerar possíveis soluções. Motivações e necessidades do usuário final, identifi-

cadas anteriormente, são analisadas e a partir disso, ideias são 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 observação em relação ao 

modo em como as pessoas usam e organizam o espaço e objetos onde acontece a ati-

vidade de projeto [32]. 

As próximas fases destes modelos de DT são semelhantes e se referem à prototipa-

ção. Nesta fase, as ideias geradas na fase de ideação são transformadas em protótipos. 

No caso da Engenharia de Software, seria o protótipo do sistema ou aplicação. Estes 

protótipos de ideias são apresentados às partes interessadas para revisão antes de se-

rem apresentadas para o usuário final me ajuda. As técnicas que podem ser usadas 

nesta fase é a Prototipação Rápida e Representação de Esboços, por exemplo. Outra 

técnica que pode ser utilizada é o Storyboards. 

As fases de seleção e implementação [13] são semelhantes às fases de escolher e 

implementar [32], que revisa as soluções propostas e implementa as que estão 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 à escolha de soluções propostas é a fase de validação, que apresenta os 

protótipos aos usuários finais para desencadear discussões mais profundas e verificar 

se o software atende as necessidades do usuário e identificar possíveis melhorias para 

este software, ou seja, um teste de soluções. Uma particularidade no modelo de Cou-

tinho et al. [13] é a fase de apresentação, que marca o encerramento do projeto e apre-

sentação do modelo às 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 solução atendeu às metas. Por sua vez o 

modelo de Sandino et al. [32] encerra com uma fase semelhante, que é a fase revisar. 

Nesta fase são identificadas melhorias e coleta de informações das pessoas que utili-

zam as aplicações, 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 o modelo é baseado no modelo de Stanford D-School 

[9][37][20][2]. Devido à forte semelhança entre os modelos de 7 fases discutidos 

anteriormente percebeu-se que estes modelos podem ser uma evolução mais específi-

ca do modelo Stanford D-School ou modelo HPI D-School [22][5][4][19][3], conside-



rando um problema específico. O modelo Stanford D-School tem 5 fases e foi um dos 

mais citados entre os identificados no mapeamento. Suas fases são: empatia, defini-

ção, ideação, prototipação e teste. Já o modelo HPI D-School tem 6 fases: compreen-

são, observação, ponto de vista, ideação, prototipação e teste. 

Entre os modelos de 6 fases identificados, o HPI D-School foi o mais citado no 

mapeamento sistemático. A fase compreender está relacionada ao entendimento do 

problema. Observação é relação a observação dos usuários para obter empatia deles. 

Ponto de vista é a síntese de insights que é estabelecida como uma base de conheci-

mento comum para as fases subsequentes. As próximas fases já foram discutidas. 

Os outros modelos de 6 fases, DrivingBoard [28] e de De Paula e Araújo [14], são 

modelos mais específicos para um problema. O DrivingBoard segue uma linha de 

desenvolvimento totalmente adaptada para resolução de um problema social e não se 

sabe a partir de qual modelo de DT ele é derivado. Além disso, o DrivingBoard está 

associado ao Design Participativo e Metodologia Ágil, bastante utilizada no contexto 

de desenvolvimento de software. Já o modelo de De Paula e Araújo é semelhante ao 

HPI D-School, podendo ser considerada uma variação do HPI D-School adaptado. 

O modelo de Dunne e Martin [16] apresenta 4 fases: abdução, dedução, teste e in-

dução. Neste modelo, a fase de abdução se concentra na geração de ideias. Durante a 

fase de dedução, essas ideias são analisadas para prever prováveis consequências. 

Todas as previsões então são testadas e os resultados válidos são generalizados duran-

te a fase de indução. Mais simples ainda, são os modelos de Brown [1] e em Souza e 

Silva [34], que apresentam 3 fases e são bastante semelhantes. A diferença é que o 

nome que Brown dá para a primeira fase de seu modelo é inspiração e Souza e Silva 

referem-se a esta fase como imersão, mas ambas estão relacionadas com a exploração 

do contexto do problema, levantamento, análise e síntese de dados. Por fim, o modelo 

de 2 fases, o DCIDT (Divergent-Convergent Inquiry Design Thinking), diverge sobre 

os vários conceitos do problema e depois converge as decisões criadas até chegar a 

uma decisão final. 

Não foram encontrados no mapeamento evidências experimentais relacionadas aos 

modelos de Brown, Dunne e Martin e DCIDT em Engenharia de Software. Em rela-

ção aos outros modelos de Design Thinking discutidos e apresentados aqui, pode-se 

perceber que não 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 possível utilizar várias técnicas de DT combinadas em uma mesma fase de 

um modelo de DT e utilizar as mesmas técnicas em várias fases. Logo, um conjunto 

de técnicas é definido.  

6 Conclusão 

Este trabalho apresentou um mapeamento sistemático que teve como objetivo investi-

gar a aplicação de Design Thinking em Engenharia de Software. Um conjunto de 429 

publicações foi analisado, onde 22 foram selecionadas como publicações relevantes e 

para o mapeamento. Foram apresentados 11 modelos de Design Thinking e a quanti-



 

dade de citações de cada modelo, porém não é possível afirmar que os modelos mais 

citados são os mais usados em Engenharia de Software. 

Além disso, foram listadas técnicas de Design Thinking, bem como o número de 

citações de cada uma. Foi possível observar que as técnicas podem ser usadas em 

conjunto em uma mesma fase.  Mostrou-se também que ainda não há um grande nú-

mero de ferramentas de software disponíveis que possam auxiliar o processo de DT, 

são 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 específico. Além disso, pretende-se realizar 

um estudo comparativo entre algumas ferramentas que apoiam o uso das técnicas de 

Design Thinking.  
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