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RESUMO

NEVES, F. Avaliacdo de operacdes de design em equipes ageis de desenvolvimento de
software em empresa do setor financeiro. 222 f. Dissertacdo (Mestrado Profissional em
Gestdo e Tecnologia em Sistemas Produtivos). Centro Estadual de Educacéo Tecnoldgica Paula
Souza, S&o Paulo, 2021.

A industria financeira vem se reinventando continuamente nas ultimas décadas e tem enfrentado
inimeros desafios para inovar e assegurar uma experiéncia cativante para seus clientes e
oferecer servicos que sejam relevantes. A emergéncia do interesse pelas operacdes de design,
ou simplesmente DesignOps, vem crescendo na indUstria e ha uma necessidade de pesquisas
que auxiliem no seu entendimento. Nesse contexto, o presente trabalho tem por objetivo avaliar
as operacdes de design em equipes que utilizam métodos ageis e desenvolvem aplicacbes
moveis em uma instituicdo financeira. Quanto a sua natureza esta € uma pesquisa aplicada e,
guanto a abordagem, é uma pesquisa combinada ou mista (quali/quanti) e se baseia no modelo
de evaluation design. Apresenta uma Revisdo Integrativa da Literatura para mapear o atual
estado da arte da pesquisa sobre as operacOes de design e realizacdo de uma survey exploratoria
para mapear como o DesignOps € percebido por profissionais que trabalham na criacdo de
produtos ou servicos digitais no Brasil. Os resultados apontaram que a maioria das empresas
dos profissionais que participaram da pesquisa estdo em algum estdgio de implantacdo de
estratégias que envolvem as operacOes de design e que ha um espaco para aprimorar a
compreensdo do tema. Apresenta também, como produto, a criagdo do DoTA (DesignOps
Teams Assessment), utilizado para a avaliacdo de maturidade de times em DesignOps e
aplicada em cinco times de uma empresa do setor financeiro. A maioria dos times avaliados
apresentou um nivel intermediario de maturidade em DesignOps, com times sendo apontados
como praticantes, caracterizados pelo entendimento da funcéo e do valor do DesignOps pelo
lider ou alguns membros do time. Para diagndstico do instrumento utilizou-se o Cambridge
Process Approach. Os resultados corroboraram a validade do DoTA, na instituigdo financeira
em que foi aplicado, quanto a sua factibilidade, usabilidade e utilidade, com um Net Promoter
Score (NPS) para a avaliacéo de 92.

Palavras-chave: Sistemas Produtivos; Design; Avaliacdo; Maturidade; DesignOps.



ABSTRACT

NEVES, F. Design operations assessment in agile software development teams in a
financial sector company. 222 f. Dissertagcdo (Mestrado Profissional em Gestéo e Tecnologia
em Sistemas Produtivos). Centro Estadual de Educacdo Tecnoldgica Paula Souza, Séo Paulo,
2020.

The financial industry has been continuously reinventing itself over the past few decades and
has faced numerous challenges to innovate and ensure a captivating experience for its clients
and to offer services that are relevant. The emergence of interest in design operations, or simply
DesignOps, has been growing in the industry and there is a need for research to assist in its
understanding. In this context, the present work aims to evaluate design operations in teams
that use agile methods and develop mobile applications in a financial institution. This is an
applied research and, the approach, it is a combined or mixed research, based on the evaluation
design model. It presents an Integrative Literature Review to map the current state of the art of
research on design operations and conduct an exploratory survey to map how DesignOps is
perceived by professionals working in the creation of digital products or services in Brazil. The
results showed that most companies, of the professionals who participated in the research, are
at some stage of implementing strategies that involve design operations and that there is a space
to improve the understanding of the theme. It also presents, as a product, the creation of DoTA
(DesignOps Teams Assessment), used to assess the maturity of teams in DesignOps and applied
to five teams of a company in the financial sector. Most of the teams evaluated showed an
intermediate level of maturity in DesignOps, with teams being appointed as practitioners,
characterized by the understanding of the function and value of DesignOps by the leader or
some members of the team. To diagnose the instrument, the Cambridge Process Approach was
used. The results corroborated the validity of the DoTA, in the financial institution where it was
applied, regarding its feasibility, usability and usefulness, with a Net Promoter Score (NPS) for

the evaluation of 92.

Keywords: Productive Systems; Design; Assessment; Maturity; DesignOps.
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INTRODUCAO

A industria financeira vem se reinventando continuamente nas ultimas décadas e tem
enfrentado inimeros desafios para inovar e assegurar uma experiéncia cativante para seus
clientes e oferecer servicos que sejam relevantes. O cenario mundial aponta inimeros desafios
para o0 setor, como o0 avan¢o do open banking, aumento de custos e pressdes pela entrada de
diversos concorrentes no mercado, como fintechs e grandes empresas que atuam em outros
segmentos, como Google, Apple e Alibaba (LAURENT, 2018).

Esse contexto desafiador tem impulsionado os investimentos em tecnologia. Em 2019,
a industria financeira foi o maior investidor privado em tecnologia no Brasil e no Mundo
(FEBRABAN, 2020). Os bancos tém desenvolvido ao longo do tempo uma infraestrutura
robusta para a criagdo e oferecimento cada vez mais onipresente de produtos e servigos digitais.
Lori Beer, CIO do J.P. Morgan, aponta que os bancos irdo se transformar em empresas de
tecnologia e que a tecnologia vem se transformando no negocio principal de uma instituicdo
financeira (TAUHATA, 2018).

Com o advento da pandemia de COVID-19 em 2020, o comportamento dos
consumidores e das empresas financeiras intensificou a urgéncia pela transformacéo digital dos
bancos, especialmente os mais tradicionais. Metodologias como o Design Thinking sdo
apontadas como tendéncias para a area de banking e a abordagem centrada no cliente pode
reforcar a adocao aos servicos bancarios e a fidelidade do cliente (CAPGEMINI, 2020). Uma
pesquisa da PwC apontou que a principal prioridade para os bancos de varejo em 2020 é a de
se desenvolver um modelo de negécios centrado no cliente (PWC, 2020).

Os novos entrantes no mercado bancario, especialmente as conhecidas como fintechs,
uma mescla dos termos financial(financeiro) e technology(tecnologia), tem focado em
experiéncia do cliente (Customer Experience — CX), impulsionando uma grande mudanca na
abordagem ao cliente bancério. Essas empresas tém apresentado uma menor média no custo de
aquisicdo do cliente (de 1 a 38 dolares versus aproximadamente 200 ddlares) e custos de
distribuicdo e com canais significativamente menores (6% versus 27%) além de focar no projeto
de uma experiéncia amigavel ao cliente (EFMA, 2020). Como o foco dessas empresas é 0
oferecimento de servigos majoritariamente digitais, o uso de aplicativos moveis vem se

consolidando como o principal canal de acesso dos clientes. No Brasil, apenas em 2019 foram
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registradas 89,9 bilhdes de transacbes bancérias, sendo 44% delas por meio de aplicativos
maveis, o dobro do percentual de 2015 (FEBRABAN, 2020), o que evidencia essa mudanca no

comportamento do cliente bancario também no cenario nacional.

O desenvolvimento de aplicativos digitais é, por sua natureza, multidisciplinar, pois
envolve areas como Engenharia de Software, Design e Marketing, por exemplo. O Design,
como disciplina, se apresenta como um fator crucial na inovacgdo e construgéo de vantagens
competitivas (LEVY, 2015; HEIKKINEN & MAATTA, 2013), especialmente em um mercado

tdo concorrido e com consumidores cada vez mais exigentes.

Em 2017, seis das maiores companhias de tecnologia dobraram suas perspectivas de
contratacOes de designers desde 2012. A relacdo entre designers por desenvolvedores tem
subido de maneira espantosa. A IBM saiu de uma relacdo de 1 designer para cada 72
engenheiros para 1 designer para 8 desenvolvedores. O time de Design da Uber cresceu 70
vezes desde 2012 e o foco é de atingir a relacdo de 1 designer para cada 8 engenheiros. A
Atlassian saiu de uma relacdo de 1:25 para 1:9 e a Dropbox de 1:10 para 1:6. Essas estatisticas,
na verdade, podem ser muito mais proximas, pois variam entre equipes e times internos de cada
empresa. Na IBM, por exemplo, a relacdo de designers por desenvolvedores no time mobile da
IBM em 2017 era de 1:3. (FIELD, 2017).

A disciplina de Engenharia de Software tem visto uma série de metodologias sendo
incorporadas para tornar a producédo de software mais agil, menos custosa, escalavel. Embora
tais abordagens estejam se tornando comuns em times responsaveis pela construcdo de produtos
digitais, vale ressaltar que elas convivem com processos tradicionais e que a prépria
metodologia &agil também enfrenta diversos problemas (MILLER, 2013). Em institui¢fes
financeiras, € comum que demandas como mudancas oriundas de alteragdes na legislacdo ou
cumprimento de requisitos legais sigam o modelo cascata, pois possuem um fluxo linear e

requisitos fixos, caracteristicas adequadas a esse modelo (PRESSMAN, 2011).

Um dos pontos que pode ser um grande diferencial na criagdo de produtos e servicos
digitais € o foco no cliente e atencdo a toda jornada de uso e consumo desses produtos e servicos.
H& uma preocupacao emergente também na criagdo de produtos que foquem diretamente nas
necessidades dos clientes com a insercdo, no ciclo de desenvolvimento de software, de
disciplinas como Experiéncia do Usuario (User Experience — UX), Experiéncia do Consumidor
(Consumer Experience — CX) e Design de Servicos (Service Design).
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Tais disciplinas trouxeram novas preocupagdes na esteira de producdo de produtos
digitais, incorporando uma complexidade de abordagens e metodologias de pesquisa com foco
no cliente e que sdo essenciais na producio de software contemporaneo. E relevante apontar,
entretanto, que tais abordagens podem gerar um estrangulamento nos processos de
desenvolvimento de software (dVAD, T.; LARSEN, 2016), maior dificuldade ao se pensar em
escala e padronizacdo, além de gerarem dificuldades posteriores na manutenibilidade de

software.

Os problemas que surgem com a ampliacdo da participacdo dos times de design em
esteiras de producdo de software consolidadas se multiplicam em equipes que se mantém
dissociadas do ciclo de producéo de software, com um histérico de times ligados essencialmente
a atividades criativas. O periodo em que vivemos nas ultimas duas décadas, em relacdo ao
contexto do papel do design no universo de producéo de produtos digitais, pode ser comparado
a crise de software enfrentada em meados da década de 60 (NAUR & RANDELL, 1969). Tal
como a Engenharia de Software, as atividades de design foram alvo de uma preocupacgédo com
sua organizacdo, estruturacdo e articulacdo com diversas outras areas envolvidas no processo

de criacdo de produtos, cada vez mais complexos e que passam a se tornar um desafio crescente.

Inspiradas nessas necessidades, surgiram abordagens que procuraram diminuir a friccao
e aproximar a producdo de software de metodologias centradas no usuario (KASHFI et al.,
2014), focando em escala e padronizagdo, como guia de estilos e bibliotecas de componentes,
que foram um primeiro passo nessa organizacdo. O objetivo é estruturar a producéo de software
para que 0s componentes presentes nas interfaces tenham um comportamento conhecido e se

adaptem a mudancas e atualizacdes de software.

O sistema de design (design system) € uma abordagem para esse tipo de preocupacao
trazendo componentes intercambiaveis, escalaveis e que poderiam ser adaptados ao ciclo de
vida de software sem impactar diretamente questbes como manutencdo, por exemplo
(CHURCHILL, 2019).

Embora tenha sido um grande marco na estruturagdo dos componentes e Seu Uso em
interfaces, o design system sozinho néo é suficiente para a constru¢do de uma cultura centrada
no usuério e a criacdo de produtos digitais cada vez mais complexos e personalizaveis. Dessa
necessidade surge uma pratica que procura estruturar e organizar as operagdes de design em um
corpo coeso e que possa conciliar escala, eficiéncia e manutenibilidade. Com a ascensdo da
importancia disciplina de Design nas empresas e na necessidade cada vez maior de orquestracdo

e otimizagédo de pessoas, processos e artefatos o DesignOps surge como uma maneira de se
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amplificar o valor e o impacto do design em escala (KAPLAN, 2019). O termo Design Ops
(Operacoes de Design) vem sendo utilizado para traduzir essa nova organiza¢do do processo
produtivo de design em empresas, unindo questdes como organizacdo do trabalho, cultura,
treinamento e integracdo (BERNSTEIN et al., 2019).

A abordagem "ops" vem se consolidando na inddstria com 0 Sseu uso presente tanto na
area de Engenharia de Software, com o DevOps (DORNENBURG, 2018), e na area de pesquisa
com o Research Ops (SAVARIT, 2020). O pano de fundo para essas abordagens costuma ser
semelhante, com a preocupacdo em relacdo ao processo produtivo, aumento da complexidade
e necessidade de uniformizagdo de abordagens. A cultura DevOps busca aprimorar a
comunicacgéo entre desenvolvedores e profissionais de infraestrutura, com foco na Integracao
Continua (Continuous Integration - Cl) e Entrega Continua (Continous Delivery — CD),
permitindo ciclos de desenvolvimento mais curtos e menor time-to-market, caracteristica
importante para o atingimento dos objetivos de negécio. Dash (2019) argumenta que o Design
Ops pode ser entendido como um DevOps 2.0 englobando todo o ciclo de desenvolvimento de
software. Assim como no DevOps, 0 DesignOps foca na integracao das atividades de design
com outras areas e, especialmente no contexto de desenvolvimento de produtos digitais. Essa
integracdo ocorre de maneira mais direta com os times responsaveis pelo desenvolvimento. H4,
inclusive, uma preocupacdo crescente dos times de DevOps, na possibilidade de se unir o
DesignOps ao DevOps (OHLHORST, 2021).

Em empresas que trabalham com produtos e servicos cada vez mais complexos é
essencial que as operacdes de design sejam organizadas e estruturadas para permitir que as
atividades relacionadas ao design de produtos e servicos digitais ndo se tornem um gargalo no
ciclo de desenvolvimento. Embora ndo seja uma realidade para um grande nimero de empresas,
ja é possivel notar que empresas como IBM (PRICE, 2020), Atlassian (ARGYLE, 2017),
Airbnb (CLEAVE, 2018), dentre outras, tem apostado nessa abordagem e apresentado
resultados animadores em relacdo a sua implantacdo. Uma pesquisa efetuada pelo Norman
Nielsen Group com 557 participantes mostrou, entretanto, que a maturidade das operacdes de
design nas empresas ainda é baixa, em que pese os profissionais reconhecerem a sua

importancia para as companhias (KAPLAN, 2020).
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Questao de Pesquisa

Dado o contexto da necessidade de se compreender melhor o papel das operagdes de
design, a questdo de pesquisa que se pretende responder neste trabalho é: quais 0s principais
aspectos relacionados as operacdes de design podem ser considerados na avaliacdo de times

ageis de uma empresa do setor financeiro?

Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho ¢é avaliar as operacfes de design em equipes que utilizam

métodos ageis e desenvolvem aplicagdes mdveis em uma institui¢do financeira.

Objetivos Especificos
O atingimento desse objetivo geral desdobra-se nos seguintes objetivos especificos:
- Consolidar o entendimento acerca das operagdes de design.

- Identificar as atividades que envolvem as operacdes de design, em empresas do setor
financeiro, por meio de pesquisa survey aplicada a um grupo de profissionais que trabalham na

area.

- Realizar Revisdo Integrativa da Literatura referente as areas de conhecimento

envolvidas para prover subsidios de analise.

- Definir detalhes sobre a execucdo das atividades propostas pela avaliagdo junto as

atividades de criacdo de produtos digitais de uma empresa do setor financeiro.

- Apresentar um diagndstico da avalia¢do por meio de verificacdo do instrumento.

Produto da Pesquisa

Como produto, este trabalho se caracteriza como um processo de avaliagédo da
implantacdo das operacgdes de design, servindo como um diagndstico que pode subsidiar o
aprimoramento da gestdo de operacdes de design no desenvolvimento de produtos digitais em

empresas do setor financeiro.
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Organizagéo do trabalho
O presente trabalho est4 organizado da seguinte maneira:

Na Introducdo é apresentado o0 contexto no qual esta pesquisa se desenvolve,

justificativa, a questdo de pesquisa e 0s objetivos gerais e especificos.

No primeiro capitulo apresenta-se a base téorica da inter-relacéo entre engenharia de
software e as operacOes de design.

No segundo capitulo sdo abordados os fundamentos das operacgdes de design.

No terceiro capitulo discute-se a abordagem metodoldgica utilizada no presente trabalho

e como a pesquisa foi estruturada.
No quarto capitulo sdo analisados os resultados da pesquisa.

No ultimo capitulo apresenta-se a concluséo.
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1. ENGENHARIA DE SOFTWARE
O processo de desenvolvimento de software ndo é uma atividade restrita a empresas
especializadas. Com o0 aumento expressivo de servigos oferecidos por meio de canais digitais a
producdo de software e de aplicativos mdveis se torna essencial para o sucesso da empresa e, a

tecnologia se transforma no negdcio principal, especialmente em empresas do setor financeiro.

Pelo fato de as operacGes de design residirem em um campo que estd na interseccao
entre areas como engenharia de software e design, apresentaremos um referencial sobre essas

areas e sua inter-relacao.

1.1 Defini¢Ges de Engenharia de Software

Existem centenas de definicbes de Engenharia de Software (PRESSMAN, 2011) as
quais podem abarcar conceitos e um campo de atuacéo distintos. A origem do termo remonta
ao final da decada de 60, e foi utilizado pela primeira vez na NATO Software Engineering
Conference em 1968, como uma escolha provocativa para salientar a necessidade de se produzir
software baseado em preceitos tedricos e disciplinas praticas que eram tradicionalmente
encontradas na engenharia (NAUR & RANDEL, 1968). Essa nomenclatura surge em um
contexto, que mais tarde foi chamado de “a crise do software”, e era caracterizado por um
volume elevado de produgdo de sistemas que ndo eram confiaveis, apresentavam alto custo e
estouravam 0s prazos. Entre outras questdes, a Engenharia de Software buscava resolver
problemas que surgiam ao escalar metodologias individuais no desenvolvimento de programas
para sistemas de software cada vez mais complexos (SOMMERVILLE, 2019). De maneira
geral a pratica da Engenharia de Software pode ser compreendida como uma atividade que
resolve problemas seguindo um conjunto de principios basicos (PRESSMAN, 2011).

Segundo Pressman (2011), podemos dividir a ES (Engenharia de Software) em quatro
camadas (Ferramentas, Métodos, Processo e Foco na Qualidade), tendo na camada de processos
a sua base. Essas camadas formam a base para uma metodologia(framework) para a criacdo de
sistemas computacionais. Tais atividades, que podem ser aplicadas iterativamente, sdo subsidio

para o desenvolvimento desde programas simples a sistemas informatizados complexos.
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1.2 Processos tradicionais no desenvolvimento de software

Em ES os processos de software se aglutinam em paradigmas de processo e cada um
desses pressupde um fluxo, forma de organizacéo e saidas esperadas. Dentro dos considerados
processos tradicionais ou prescritivos, temos o Modelo em Cascata que consiste em uma série
de estdgios para se chegar ao produto final(SOMMERVILLE, 2019). Nesse modelo adota-se
uma abordagem sequencial e sistemética, com requisitos bem definidos e razoavelmente
estaveis. As iteracdes podem ocorrer, mas de maneira indireta. Geralmente demora-se muito
para o produto finalizado ser entregue ao cliente. Esse processo apresenta uma dificuldade

natural para lidar com incertezas e mudancas constantes de requisitos.

O modelo de processo incremental combina fluxos de processos lineares e paralelos.
Ele aplica sequencias lineares escalonadas e cada uma delas gera incrementais do software. Os
requisitos sdo razoavelmente definidos e os incrementos podem incorporar prototipacao
(PRESSMAN, 2011).

Pressman (2011) aponta ainda os modelos de processo evolucionério que se vinculam
ao desenvolvimento de um produto que evolui com o tempo. E um modelo iterativo, com uma
nova versdo cada vez mais completa do software a cada iteracdo. Os objetivos gerais sao
definidos mas ndo se identifica com detalhes os requisitos para funcgdes recursos. Nesse
paradigma a prototipacdo é uma abordagem comum e ha énfase na satisfacdo do cliente. O foco
é na flexibilidade, extensibilidade e velocidade, ndo necessariamente em alta qualidade. O

modelo espiral é um dos mais conhecidos.

Os modelos de processo especializado se baseiam em caracteristicas de um ou mais
modelos tradicionais. O desenvolvimento baseado em componentes € um dos mais conhecidos
e tem como caracteristica o desenvolvimento de aplicacBes partindo-se de componentes pré-
definidos. Os modulos permitem o reuso e aprimoram muito questdes como escala e velocidade.
Veremos durante o decorrer deste trabalho que a componentizacdo é um dos elementos chave,
do ponto de vista de integracdo, na coesdo dos trabalhos de equipes de design com times de

desenvolvimento.

Como visto, a maior parte dos processos de software se baseia em um desses modelos
apresentados ou em uma abordagem que mescla varios deles, especialmente em grandes
empresas e no contexto de desenvolvimento de softwares complexos (SOMMERVILLE, 2019).

Existiram diversas iniciativas para se desenvolver um modelo de “processo universal”, como 0
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Rational Unified Process — RUP (KRUTCHEN, 2003), para citar o mais famoso, mas ndo houve

um modelo que conseguisse abarcar a complexidade de qualquer projeto de software.

1.3 Modelos ageis

Um dos grandes problemas dos paradigmas tradicionais de desenvolvimento de
software é sua abordagem orientada a documentacdo (BECK et. al, 2001) e processos de
software formalistas e que apresentam dificuldades para lidar com mudangas constantes de
requisitos. Em 2001, um grupo de renomados autores, consultores e desenvolvedores de
software se reuniram e criaram um documento que ficou conhecido como “Manifesto para o
Desenvolvimento Agil de Software”, que reuniu 12 principios para aprimorar 0 processo

tradicional de desenvolvimento de software.

Quatro fundamentos-chave sdo a base dos principios de desenvolvimento agil de
software. O primeiro é o que aponta que individuos e interacbes estdo acima de processos e
ferramentas; o segundo fundamento é o de que software funcionando tem maior relevancia que
uma documentacdo abrangente; colaboracdo com o consumidor/cliente estar acima da
negociacdo de contratos é o terceiro fundamento e, finalmente, ser habil em responder as

transformac6es/mudancas € mais importante que seguir um plano(BECK et. al, 2001).

Tais recomendacdes buscavam aproximar os processos de ES para um contexto da nova
economia, com a ascensdo de companhias focadas em criar produtos com ciclos cada vez mais

curtos e focados diretamente na satisfacdo do cliente e entrega de valor(BECK et. al, 2001).

O manifesto &gil em si ndo é um processo de desenvolvimento, mas um conjunto de
principios que visam nortear a pratica de desenvolvimento de software em um ambiente de
muitas mudancas, rapidez de entrega e iteracdes continuas e producdo de software incremental.
Dentre os principais métodos de desenvolvimento ageis, podemos citar a Programacédo Extrema
(XP) o Desenvolvimento de Software Adaptativo (ASD) e o SCRUM, o mais utilizado
(SOMMERVILLE, 2019).

O Scrum é um método que se baseia nos principios do manifesto agil e que propicia um
conjunto de técnicas, ritos e praticas para organizar o processo de desenvolvimento de software.
Ele ndo impde préaticas especificas e isso o torna facilmente adaptavel a diversos contextos de

desenvolvimento.
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Independentemente de qual metodologia de desenvolvimento de software a empresa
utilize, algumas caracteristicas sdo essenciais para a criagao de produtos digitais inovadores e,
especialmente ao se pensar em abordagens centradas no usuario. A primeira delas se refere ao
desenvolvimento incremental. Processos de software que se baseiam no modelo cascata podem
demorar muito tempo em seu ciclo de vida para apresentar um resultado que possa ser
efetivamente entregue ao cliente. Entregas incrementais que permitem que o software possa
apresentar funcionalidades e agregar valor ao cliente sdo essenciais para o contexto atual de
rapidas mudangas. A demora em se disponibilizar uma solugcdo ao usuério, especialmente na

area financeira, pode ser problematica do ponto de vista do negdcio.

O envolvimento do cliente em todo o processo € essencial, tanto para fornecer requisitos
guanto para testar as soluc@es antes de serem langadas no mercado. A priorizacdo de requisitos
e correcdo de erros sdo essenciais (SOMMERVILLE, 2019). A mudanca constante de requisitos
é outra questdo que precisa ser acolhida pelo processo utilizado e que possibilite que ndo seja

burocratico ou lento para incorporar tais mudancas.

Embora os modelos ageis sejam mais adaptativos e flexiveis, respondendo melhor as
mudancas que os modelos prescritivos de desenvolvimento de software (PRESSMAN, 2019),
é preciso ressaltar que os modelos ageis também apresentam problemas, como questdes
operacionais, relacionadas a deficiéncias na comunicagdo e complexidade de projetos
(MILLER, 2013). Existe, especialmente em grandes empresas, a necessidade de diversas
metodologias coexistirem, dadas as caracteristicas e natureza de cada projeto de software.
Demandas que envolvem um fluxo linear e requisitos fixos, por exemplo, podem se beneficiar
fortemente de modelos prescritivos (PRESSMAN, 2011).

1.4 Escalabilidade dos métodos ageis

As metodologias ageis vém ampliando sua popularidade e se estabelecendo como um
aliado no desenvolvimento de software com grande adogdo em companhias que produzem
software atualmente (ROLLAND et al., 2016). Em ambientes corporativos de larga escala (do
inglés enterprise) onde a complexidade da estrutura de Tecnologia de Informacéo e o risco
envolvido se multiplicam, especialmente em instituicGes financeiras, hd que se adotar uma
abordagem prudente no que se refere ao desenvolvimento de software (WAARDENBURG, G.;
VLIET, 2013). Sommerville (2019) aponta que ha dificuldade de se introduzir metodologias

ageis em grandes empresas especialmente por questdes que envolvem a aceitagdo de risco, sua
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natureza burocrética, times com niveis de competéncia muito heterogéneos e, principalmente a
resisténcia cultural. Dessa forma é comum que ndo exista um Unico paradigma ou metodologia
de desenvolvimento de software para todo e qualquer produto digital, havendo uma

coexisténcia de modelos que sejam mais adequados ao processo.

H& também uma concepgdo bastante difundida, dada a natureza dos modelos ageis, de
que sdo mais adequados a projetos pequenos, com times locais e criticidade baixa (ROLLAND
et al., 2016). Embora tais metodologias possam ser utilizadas nessas condi¢cdes vemos que a
escalabilidade de processos e o desenvolvimento em larga escala vem se ampliando inclusive

em equipes dispersas geograficamente.

O uso de metodologias &geis em processos de desenvolvimento de software que
envolvem atividades de experiéncia do usuario (FERREIRA, 2012) e design centrado no
usuario JURCA, G.; HELLMANN, T. D.; MAURER, 2014) vem se ampliando e, ao se deparar
com empresas que vem adotando a abordagem de operacfes de design, notamos que grande
parte delas utiliza metodologias ageis no processo de desenvolvimento de produtos digitais,

assim como a empresa que € alvo do presente estudo.

As dificuldades para se escalar as operacdes de design compartilham de alguns desses
problemas, como questdes culturais, consisténcia e times heterogéneos (DASH, 2019). Em
ambientes corporativos mais complexos ha uma inclinacdo natural a se ter uma concepcao
hibrida com modelos tradicionais e abordagens ageis (SOMMERVILLE, 2019) e isso pode
impulsionar a utilizacdo de ferramentas de avaliacdo e modelos de maturidade para mapear o

estagio atual e tomar acdes para melhoria.

1.5 Operagdes de Desenvolvimento - DevOps

DevOps é uma palavra derivada da contracao entre Desenvolvimento e Operaces e teve
maior projecéo a partir de 2009 em um evento criado por Patrick Debois intitulado DevOpsDays
(ELBERZHAGER, 2017). Ele promove a integracdo entre desenvolvimento e infraestrutura,
com a utilizagdo de automacdo nos processos de desenvolvimento e publicagdo e

monitoramento da infraestrutura (EBERT et al, 2016).

DevOps pode ser compreendido como uma série de principios para entrega de software
cujo objetivo primario € a reducéo da velocidade de entrega, feedback constante, capacidade de
se reagir a mudangas rapidamente, testes continuados em ambiente de producdo, com a

possibilidade se ter sempre software pronto para publicacdo e times focados em atingir uma
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meta ao invés de executarem apenas tarefas (VIRMANI, 2015). DevOps promove uma
mudanca de cultura em direcdo a colaboracdo entre desenvolvimento, quality assurance e
operacdes (EBERT et al, 2016).

Os principais problemas que a abordagem DevOps procura dirimir envolvem a
comunicacgédo deficiente, processos manuais, medidas de desempenho de desenvolvimento e
Quality Assurance ndo suportados por dados e problemas de monitoramento (LWAKATARE
etal., 2015).

A relacdo entre DevOps e as operacOes de design é intrinseca. Para Dash (2019) as
operacdes de design sdo uma abordagem de design inspirada na cultura de DevOps. O autor
utiliza, inclusive, uma nomenclatura diferente, com a grafia de DesOps ao contrario do
DesignOps, mais comumente encontrado na literatura. Com o termo DesOps ele aproxima néo
apenas 0s objetivos das operacOes de design, que sdo semelhantes ao DevOps, como também

sua propria grafia.

Varios dos objetivos e condutas presentes no DevOps podem também ser vistos nas
Operac0es de Design, como a transformacéo digital, a diminuicdo do desperdicio, a definicdo
de um processo reprodutivel e confiavel, automatizacdo, pratica do processo lean e a

possibilidade de incluir ciclos de feedback durante todo o processo (DASH, 2019).

Figura 01 — DesOps e DevOps

VISAO DESIGN DESENVOL IMPLANTACAO TEsTE
VIMENTO

DevOps
DesOps

Fonte: Adaptado de Dash, 2019

Na Figura 01 é possivel verificar que dentro dessa abordagem temos uma visdo ampliada
do ciclo de vida do produto, especialmente com a quebra da visdo do ciclo apenas como
desenvolvimento e publicacdo. Ha também uma preocupacdo em se conectar a visao do produto

com a entrega de valor, além de se incluirem aspectos humanos e feedbacks constantes.
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O primeiro agrupamento, que € chamado de DesOps, divide-se em Visdo e Design. H4
uma semelhanca com o modelo de processo de design classico conhecido como Duplo

Diamante, desenvolvido pelo Design Concil em 2004.

Figura 02 — Modelo de Processo de Design Duplo Diamante
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Fonte: Adaptado de Design Council, 2004

Como pode ser visto na Figura 02, o processo do Duplo Diamante possui quatro fases,
Descoberta, Defini¢do, Desenvolvimento e Entrega. Essas quatro fases estdo presentes em dois
agrupamentos (os diamantes). O primeiro se caracteriza pelo processo de pesquisa e 0 segundo
pelo design e sdo divididos em fases que envolvem o pensamento divergente, com uma

exploracdo ampla e 0 pensamento convergente que se caracteriza por uma acdo focada.

A proposta de Dash (2019) para a fase inicial do ciclo pode ser compreendida de maneira
semelhante. Nessa perspectiva, 0s processos que envolvem as atividades de Visao e Design se
comunicam constantemente, permitindo que as atividades sejam retroalimentadas ndo apenas
pelas fases seguintes como também pelos resultados dos testes, que podem propiciar insumos
para estratégias de melhoria também na fase de Design. E importante ressaltar que foi utilizada
a primeira versdo do duplo diamante para tracar o paralelo com a proposta de Dash, por ser
mais aderente ao diagrama. Atualmente ja existe uma nova versdo que incorpora mais

elementos, como principios de design, lideranca e resultados (DESIGN COUNCIL, 2019).

O segundo agrupamento, intitulado DevOps, se baseia no ciclo tradicional de esteira que
envolve a integracdo do desenvolvimento de software, operacdes (implantacéo) e testes. Para
Dash (2019), cada camada retroalimenta a anterior permitindo alteracdes mais rapidas e

constantes como preconizado pelo DevOps.
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E preciso enfatizar que esse modelo pode ser aprimorado devido ao fato de que, embora
as fases tenham possibilidade de se conectarem, sua representagdo pode se assemelhar a uma
esteira linear que ndo permite operacOes paralelas ou conexdes ndo representadas, como um
teste alimentar diretamente o desenvolvimento em uma questdo pontual, como uma alteracédo
em um tamanho de array mal projetado, por exemplo, que ndo necessita de um trabalho prévio
na fase de Design. Embora essas questdes tenham sido apontadas , 0 modelo é interessante para
apresentar, de maneira simplificada, o ciclo de desenvolvimento Unico e a integracdo entre as

operacdes de design e o DevOps.

Outro ponto a ser enfatizado é que existe uma adocéo crescente de metodologias ageis
em empresas que estdo adotando o DevOps como préatica (LWAKATARE et al., 2016). Nos
casos mais conhecidos da industria que possuem processos estruturados de operacdes de design,
como AirBnb e Facebook para citar alguns exemplos, também pode-se notar que as

metodologias ageis estdo sendo utilizadas.
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2. DESIGN
O papel do design na industria vem crescendo e surge como um diferencial competitivo
seja no campo de produtos como no de servicos. Dessa maneira as abordagens centradas no

usuario tém se tornado um paradigma dominante na construcao de produtos digitais.

A relagdo entre design e operacBes ndo € nova, mas ela passa a ter um papel
preponderante quando se fala em DesignOps. Neste capitulo abordaremos algumas defini¢des
de design, as disciplinas que compdem a area de experiéncia do usuario, a gestdo de design, as

operacdes de design e modelos de maturidade.

2.1 DefinigGes de Design
Vivemos em uma sociedade onde o design vem ampliando sua influéncia na vida das
pessoas e das empresas, nao apenas nas decisdes estratégicas, mas também como catalisador da
inovagdo (LOCKWOOD & PAPKE, 2018).

Como tema, o design ultrapassou 0s dominios da profissdo do designer. A atividade de
design ultrapassou os limites de um campo especifico e passou a ser incorporado em diversos
dominios seja como pratica de projeto ou associada a questdes estéticas. O uso de estratégias
como o Design Thinking também auxiliou na ampliacdo do uso de técnicas e praticas do campo
do design para um publico cada vez mais amplo (BROWN, 2009).

E natural imaginar que o design esteja presente no cotidiano das pessoas. Papanek
(1984) sustenta a visdo de que design é uma atividade intrinseca a atividade humana e que todos
somos designers e, nesse sentido, a atividade de se projetar algo, seja um algoritmo ou um

aplicativo movel pode ser considerada uma atividade de design.

A palavra design possui uma natureza polissémica e pode abarcar um grande nimero de
associacoes. A etimologia da palavra deriva do termo designare, que pode ser traduzido como
“designar” ou “desenhar”. Sendo assim as defini¢des variam tanto da associa¢do a uma
atividade, como a atividade de projetar algo, quanto ao resultado dessa atividade, como um
objeto especifico ou sua forma (MOZOTA, 2003). Como a palavra manteve, no inglés, esses
dois sentidos, o de substantivo (como resultado) e o de verbo (a atividade), o contexto

geralmente definird em qual sentido o termo € utilizado.

No Brasil, embora tenhamos tido algumas tentativas de traducao do termo design, como
em desenho industrial e comunicacéo visual, o termo em inglés é largamente utilizado nesse

campo, como em gestdo do design e design centrado no usuario (DCU). Neste trabalho utiliza-
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se 0 termo em inglés por ser o mais comumente utilizado por profissionais além de evitar
disseminar a visdo equivocada de que design é apenas desenho ou que seria cosmética
(BONSIEPE, 1997).

A atividade de projetar, em sua esséncia, pode ser conferida a qualquer ato de
planejamento ou organizagdo que vise algum fim desejado e previsivel(PAPANEK, 1984).
Dessa maneira, atividades de planejamento ou que tem como objetivo projetar podem ser
compreendidas como uma atividade de design. Design em sua esséncia é uma atividade ligada
ao projeto e ndo € a toa que isso causa muita confusao pois, em engenharia, o termo na literatura
é associado de maneira global a diversas préaticas que envolvem o projeto ou pensar em como
algo pode ser projetado. Dessa forma € usual encontrar a utilizacdo do termo, como em design
patterns (GAMMA et al., 2000), por exemplo.

Embora as acBes que envolvem o projeto ou planejamento de algo sejam atividades de
design, ndo é possivel caracteriza-lo dessa forma pois ele abarca dimensdes que engloba desde
questBes que envolvem seu uso e forma até o seu ciclo de vida, sua obsolescéncia e seu impacto

no mundo que nos cerca, incluindo desdobramentos éticos e culturais.

Para a World Design Organization (2020) design industrial € um processo estratégico
de solucdo de problemas que impulsiona a inovacdo, constréi o sucesso dos negdcios e leva a
uma melhor qualidade de vida por meio de produtos, sistemas, servicos e experiéncias
inovadores. Ele preenche a lacuna entre o que é e o que é possivel. E uma profissio
transdisciplinar que utiliza a criatividade para resolver problemas e co-criar solugdes com o
intuito de tornar um produto, sistema, servico, experiéncia ou negécio melhor. Em sua esséncia,
ele oferece uma maneira mais otimista de olhar para o futuro, reenquadrando os problemas
como oportunidades. Ele conecta inovagdo, tecnologia, pesquisa, negdcios e clientes para

fornecer um novo valor e vantagem competitiva nas esferas econémica, social e ambiental.

Bonsiepe (1997) aponta que design pode ser definido em forma de sete caracterizagdes
ou teses: a) design € um dominio que pode se manifestar em qualquer area do conhecimento e
praxis humana; b) o design é orientado ao futuro; c) o design esta relacionado a inovagéo e o
ato de projetar, introduzindo algo novo no mundo; d) o design esta ligado ao corpo e ao espaco,
particularmente ao espaco retinal, porém ndo se limitando a ele; ) design visa a agdo efetiva;
f) design esta linguisticamente ancorado no campo dos juizos; g) o design se orienta a interacdo

entre usuario e artefato e o dominio do design € o dominio da interface.
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O designer canadense Bruce Mau (2004) em seu projeto-manifesto Massive Change
aponta que estamos passando do design de produto para as economias de transicdo, do design
gréfico para as economias da informacao e, o design torna-se uma atividade interdisciplinar,

distribuida, plural e colaborativa.

Na area de engenharia de producdo é muito comum que o foco esteja no desenho
industrial, uma especializacdo que historicamente focava majoritariamente nos aspectos fisicos
do produto, especialmente sua forma e uso. Com o avanco das redes de telecomunicacéo e dos
dispositivos moveis temos cada vez mais produtos digitais que ultrapassam a barreira fisica e
se constituem em produtos hibridos ou experiéncias totalmente digitais. Blirdek (1999) aponta
que o termo “produto” no design sofre uma mutacdo e que ndo foca apenas no hardware, ou
seja, a constituicdo fisica de um produto, mas em um volume cada vez maior, no software, que

englobam as interfaces ou superficies de uso e que séo projetadas pelo designer.

2.2 Disciplinas do design de experiéncia do usuério
No contexto especifico de produtos digitais é preciso apontar uma série de
especializacBes que surgiram para caracterizar as diversas abordagens de design que tém como
foco estudar e aprimorar as praticas na concepcdo e uso de produtos digitais. O campo
conhecido como design de experiéncia do usuario (UX) é uma espécie de guarda-chuva para

um grupo de disciplinas que envolvem diversas dimensdes da concepgéo de um produto.

Dada a multiplicidade de areas que comp&em o corpo do que se conceitua como o0 campo
de Design de Experiéncia do usuéario, Saffer (2006) apresenta uma proposta para representa-
las, como é possivel visualizar na Figura 03. Disciplinas como arquitetura da informacéo,
ergonomia, design visual, desenho industrial e design de interagéo representam um papel central
para a experiéncia do usuario. Disciplinas como Interacdo Humano-Computador gravitam em

torno da area conectando-se também com a Engenharia de Software.
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Figura 03 — Disciplinas que compdem o campo do design de experiéncia do usuario
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Fonte: adaptado de SAFFER; 2006

Como ¢ possivel verificar na Figura 03, o design de experiéncia do usuario € uma
disciplina formal que se caracteriza pelo relacionamento entre campos que abarcam diversos
aspectos presentes no projeto de produtos, especialmente produtos digitais (SAFFER, 2006). E

importante delimitarmos esses campos e apresentar algumas de suas definicdes.

Para Garret (2011), o design de experiéncia do usuario pode ser definido como a
experiéncia que o produto cria para as pessoas que o usam no mundo real. Jakob Nielsen e Don
Norman (2020) definem a UX como uma disciplina que engloba todos os aspectos da interacéo
do usuério final com a empresa, seus servicos e seus produtos. Para Sharp, Rogers e Preece
(2015), a experiéncia do usuario se refere a como um produto se comporta e é usado por pessoas

no mundo real.
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Rosenfeld et al. (2015) estrutura em 4 partes a definicdo do campo de arquitetura da
informac&o: a) o projeto estrutural de ambientes de informacéo compartilhada; b) A sintese dos
sistemas de organizacdo, rotulagem, pesquisa e navegacao em ecossistemas digitais, fisicos e
de canal cruzado; c) a arte e ciéncia de moldar produtos de informacgéo e experiéncias para
apoiar a usabilidade, facilidade de localizagcdo e compreensao; d) uma disciplina emergente e
comunidade de prética focada em trazer principios de design e arquitetura para a paisagem

digital.

Para Saffer (2006), design de interacdo (do inglés, Interaction Design) é a arte de
facilitar as interagdes entre humanos por meio de produtos e servicos. E também, em menor
grau, sobre as interagdes entre humanos e os produtos que tém algum tipo de "consciéncia”,

isto é, produtos com um microprocessador que sao capazes de sentir e responder aos humanos.

A Associacdo Internacional em Ergonomia — IEA (2020), define que ergonomia (ou
fatores humanos) é a disciplina cientifica preocupada com a compreensdo das interac@es entre
humanos e outros elementos de um sistema, e a profissao que aplica teoria, principios, dados e
métodos para projetar a fim de otimizar o bem-estar humano e geral performance do sistema.
Questdes que envolvem usabilidade e qualidade funcional também se enquadram dentro desse
campo (IIDA & BUARQUE, 2016).

Kirsh (2005) aponta que o design visual é a representacdo tangivel dos objetivos do
produto. Preocupa-se com a aparéncia, 0 método e o estilo em que as informacbes sdo
apresentadas. Deve ser o resultado de um processo cuidadoso e bem considerado, ndo apenas
uma reflexdo tardia decorativa. O design visual implica em aplicar os principios e ferramentas
de design visual / experiéncia apropriados a0 mesmo tempo em que incorpora a perspectiva do
usuario (design de informacdes) ampliando o valor, a percepcéo e a utilidade dos produtos.
Segundo o autor, essa € a melhor combinacéo de objetivos do projeto, perspectiva do usuario e

tomada de decisdo informada.

Segura e Pérez (2018) definem o sound design como o estudo e a aplicacdo do som
como um dos parametros configuraveis essenciais no processo de design do produto, dado o

seu potencial para comunicar ao usuario informaces relevantes e complexas.

Sinha, Shahi e Shankar (2010) definem a interacdo homem-computador como uma
disciplina preocupada com o projeto, avaliacdo e implementacdo de sistemas de computacao

interativos para uso humano e com o estudo dos principais fendmenos que os envolvem. Seu
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foco é melhorar as interagdes entre usuarios e computadores, tornando os computadores mais

utilizaveis e receptivos as necessidades do usuario.

Os pesquisadores de interacdo humano-computador (IHC) direcionaram o crescente
interesse para a pesquisa de experiéncia do usuario para enfatizar a mudanca de um conceito de
usabilidade orientado para tarefas e cognitivo em direcdo a uma exploracdo mais ampla e que
incorpora uma preocupagdo com aspectos subjetivos, como a emogéo, e das respostas que a
tecnologia tem de seus usuarios (HASSENZAHL & TRACTINSKY:; 2006).

Embora haja uma separacdo entre tais disciplinas, a articulacdo delas em harmonia é
essencial para a criacdo de produtos digitais (SAFFER, 2006). Companhias podem articular
suas operacOes de design em &reas como em um setor de experiéncia do consumidor,
departamento de design ou em UX. Neste trabalho utiliza-se a area de experiéncia do usuario
(UX) como agregadora das operacdes de design de uma empresa. Essa decisdo se apoiou no
fato da empresa analisada ser organizada dessa forma e se alinha ao fato de, no Brasil, 0 maior
namero de profissionais da area se intitular como user experience designer, segundo o
levantamento realizado (COLI, 2017). Tal decisdo ndo implica na obrigatoriedade de qualquer
empresa se adaptar a essa nomenclatura, uma vez que o essencial para se avaliar sdo as

operacgdes em si e ndo necessariamente a nomenclatura associada a elas.

2.3 Gestao de design

Com a emergéncia do design como diferencial competitivo (BEST, 2010) e como
catalisador de inovacdo em empresas (MOZOTA, 2003), as atividades de design se tornaram
cada vez mais presentes no ciclo de vida dos produtos fisicos e digitais. E na década de 1960
gque comegam a surgir areas que passam a tratar especificamente de assuntos relacionados a
design e isso passa a exigir um modelo de gestdo particular dadas algumas caracteristicas, como
sua interdisciplinaridade (BEST, 2015). Com o avanco da internalizacdo das atividades de
design nas empresas, a area de design passa a impactar diretamente as atividades de gest&o.
Bonsiepe (1997) ressalta que 0 acesso a todo potencial do design “depende de uma mudanga

do que se entende por gestao”.

Mozota (2003) aponta que a gestdo do design € associada diretamente a uma mudanga
de um modelo de gestdo Taylorista, altamente hierarquizado, para um modelo organizacional
plano e flexivel, que valoriza n&o so a iniciativa individual como também a independéncia e

permite que se assuma riscos. A natureza das atividades de design envolve criatividade e
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pensamento inovador. Dessa forma, os designers podem se beneficiar de um modelo de gestao
mais informal, que incorpore conceitos como design centrado no usuério (UCD), foco na

qualidade e na busca incessante pela entrega de valor.

Para Best (2010, pp. 8), a gestdo de design repousa sobre a “gestdo bem-sucedida de
pessoas, projetos, processos e procedimentos por tras do design de nossos produtos, servicos,

ambientes e experiéncias do dia a dia”.

Para Mozota (2003, pp. 71) a gestéo de design € a “implementacdo do design como um
programa formal de atividade dentro de uma corporacgédo, comunicando a relevancia do design
para os objetivos corporativos de longo prazo e coordenando os recursos de design em todos
0s niveis da atividade corporativa para atingir os objetivos da corporagdo ”, ou seja, o0 papel

da gestdo de design é auxiliar a companhia desenvolver sua estratégia.

Em instituicbes onde o desenvolvimento de produtos digitais € parte essencial da sua
atuacdo, como em empresas financeiras, as atividades de gestdo de design precisam estar
conectadas com as operacgdes da empresa durante todo o ciclo de vida do desenvolvimento do
produto. Com a ampliacdo da importancia que aplicativos moveis e websites possuem no
desenvolvimento e entrega de produtos e servicos, é natural que as areas que lidam com
tecnologia e desenvolvimento de software se integrem de alguma forma, gerando sinergia e

propiciando entregas com valor para seus clientes.

A interseccdo dessa atuacdo entre a area de design e a responsavel pelo desenvolvimento
de software é o ponto de convergéncia e especializacao que as operagdes de design podem atuar.
Dash (2019) aponta que essa visdo do ciclo de vida do produto integrado entre as operacdes de
design e das operacdes de desenvolvimento é o ponto principal para se definir as operacGes de

design.

Dessa maneira, as operacdes de design podem ser consideradas como uma das
especializagOes dentro do campo de atuacdo da gestdo de design, que possui um escopo mais
amplo e envolve posicionamento estratégico, tarefas relacionadas a gestéo de pessoas e a gestdo

dos impactos econdmicos como ROI (do inglés, Return Of Investment), por exemplo.

2.4 Operacoes de Design - DesignOps
As operagdes de design, do inglés DesignOps/DesOps, traduzem-se como uma
expressao composta em que ha a unido dos dominios do Design e das Operacdes. N&do ha um

consenso sobre a origem do termo, mas ele ganhou maior projecéo a partir de um evento
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organizado por Abby Covert, Dave Malouf, Kristin Skinner, e Lou Rosenfeld em 2017 chamado
DesignOps Summit (MALOUF, 2020).

Neste trabalho adota-se a expressdao mista “operagdes de design” que incorpora o termo
inglés “design” por ser de uso consolidado na area. Sua tradugdo para projeto ou desenho, na
visdo dos autores, traria 0 risco de uma interpretacdo equivocada. O termo se assemelha em
forma a constru¢do do termo “gestdo de design”, amplamente utilizada na Engenharia de
Producéo e areas correlatas. Nos textos pesquisados a frequéncia da expressdo DesignOps é a
mais comum, seguida da contracdo DesOps, nitidamente influenciada, tanto na forma como no

seu conceito, pelo DevOps.

Quando vislumbramos um termo novo, é importante verificar suas origens e tecer
possiveis relagdes com atividades ou areas de conhecimento que puderam pavimentar o
caminho para uma especializacdo, como € o caso das operacdes de design. Embora o termo
seja recente, a abordagem focada em operagdes encontra uma ampla literatura na area de
Engenharia de Producdo como a Gestdo de Operagdes (SLACK; CHAMBERS; JOHNSTON,
2010; HEIZER & RENDER, 2011) e a Gestdo de Design (MOZOTA, 2003; BEST, 2010).

Dessa maneira, podemos apontar que o surgimento das operacfes de design se baseia
em um historico de disciplinas que trouxeram as bases de caracteristicas essenciais como a
questdo da economia de escala (SLACK; CHAMBERS; JOHNSTON, 2010) e integragdo entre
times (BEST, 2010). Empresas que contam com planejamento racional de suas operagdes e se
preocupam com a implantacdo de estratégias de melhoria continua estdo adotando a gestéo de
operacdes nao como um cargo especifico, mas como pratica (SLACK; CHAMBERS;
JOHNSTON, 2010). E a adocdo de tais praticas também passa pela gestdo do ciclo de vida dos
produtos, quality assurance e, em muitos casos, foco nas necessidades dos clientes. O
entendimento sobre a necessidade de uma especializacao para operagdes de design se concentra
na possibilidade de se focar especificamente em produtos e servicos digitais que guardam
caracteristicas bastante especificas, especialmente na area de design, como cultura e métodos
de trabalho (BEST, 2010) (MOZQOTA, 2003).

Podemos também apontar que as operagdes de design ndo se confundem com a gestdo
de design, podendo ser classificada como uma de suas especializacGes por ter um foco
especifico, embora ela se relacione com questdes importantes como a cultura, a integragéo entre
times, simplificacdo e operacionalizacdo de processos e aprendizagem dos membros das

equipes. Na grande maioria das empresas que possuem politicas de gestdo de design
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implantadas podemos verificar, dependendo de sua maturidade, processos que buscam
melhorar o trabalho e atuacdo dos designers (BEST, 2010).

Na analise dos trabalhos que contemplam a presente pesquisa ndo foram encontradas,
entretanto, referéncias mais concretas dessa aproximacdo ou a tentativa de relacionar-se de
maneira mais aprofundada com tais disciplinas. Embora ndo se aprofundem, essas relagdes sdo
citadas (MALOUF, 2019), especialmente quando se aponta a relagéo entre operacgdes de design

e design management.

As publicacdes que versam sobre operacdes de design, em sua maioria, gravitam em

torno de temas como escalabilidade, integracdo e comunicagdo entre times.

Bernstein (2019) aponta que a estratégia de DesignOps é essencial para escalar os times
de design de produtos digitais com mais eficiéncia. Companhias que atingiram a maturidade e
comecam a investir em design, passam a necessitar da operacionalizacdo de processos,
alinhamento entre os diversos times e contratacdo de pessoas. Esse tipo de especializacdo
permitiria que designers focassem mais em sua atividade enquanto um profissional
especializado trata dessas questdes. Servicos e sistemas centralizados permitem a formacéo de

equipes integradas e de alto desempenho.

Kaplan (2019) define o DesignOps como uma orquestracéo e otimizacdo de pessoas,
processos e artefatos, a fim de amplificar o valor e o impacto do design em escala. As operacoes
de design sdo uma resposta a questdes que envolvem o crescimento e a evolucgdo de times de
design, o processo de busca e contratacdo de pessoas, fluxos eficientes de criacdo e a
necessidade de melhoria da qualidade e o impacto dos entregaveis de design. Segundo a autora
as operacdes de design envolvem qualquer profissional que se utiliza de abordagens centradas
no usuario (DCU) e processos de design-thinking para resolver problemas.

Em um trabalho mais recente, Kaplan (2020), elenca as atividades e artefatos
relacionados ao DesignOps e define um framework que envolve trés areas: trabalho em equipe,
resultado do trabalho e impacto. Uma survey com 557 profissionais € realizada para verificar a
presenca ou auséncia de atividades de DesignOps, papeis e o valor percebido pela organizagéo.
Os resultados sao avaliados de acordo com um modelo proposto de maturidade para DesignOps.
Os resultados apontaram que 80% dos entrevistados possuem a percepc¢ao de estarem nos niveis
2, e 3 de um total de 5, indicando uma maturidade baixa e com poucos profissionais dedicados

especificamente a esses papéis nas empresas avaliadas.
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Malouf (2019) aponta que as companhias tém tido cada vez mais problemas em escala,
como crescimento e distribuicdo dos times, aumento da complexidade das solugbes e
ferramentas de design além da ampliacdo da atuacdo dos designers nas companhias. Uma
proposta para enderecar tais questdes sdo as operacOes de design. DesignOps é tudo o que
oferece suporte a artefatos, métodos e processos de alta qualidade. Do ponto de vista de método
se propOe a alteragdo da agile dual-track para agile tri-track, incluindo compreensdo
(understanding) na esteira. A pratica de DesignOps se desdobra em trés blocos de operacdes
(pessoas, negacios e fluxo de trabalho). Malouf ainda define quatro fatores principais que
contribuem para as fungdes e préaticas de lideranga orientadas para DesignOps conforme as
equipes de design amadurecem: escala, pessoas, expectativas e incluséo.

Dash (2019) apresenta o conceito de operagdes de design como uma abordagem de
design inspirada na cultura de DevOps. E utilizado o conceito de DesOps Enterprise que é uma
abordagem para empoderar a organizacdo em relacdo a cultura, processos e ecossistemas para
permitir processos orientados a design e tomada de decisdes baseadas em dados, conjugando
agilidade e velocidade no conceito e entrega de produtos. Para Dash o ciclo de vida do produto
ndo pode ter processos de desenvolvimento de software e design apartados e que a integracéo
entre eles é essencial para o sucesso de um produto digital. O sucesso de uma abordagem
centrada nas operacdes de design necessita de um conjunto coeso de interagdes e 0 design
system esta no centro da materializacdo desse processo. O open design system e 0 modelo

nuclear de design sdo as bases para essa abordagem.

Jakobsson (2020) aborda a relacdo entre negocio e design, e investiga como consultores
de design podem comunicar o valor do design a seus clientes. Avalia como os métodos herdados
de Business Design e Business Thinking podem ser integrados sem comprometer as operacoes
de design ja implementadas na Futurice, empresa estudada. Os resultados indicaram que a
abordagem e métodos herdados do Business Design e do Business Thinking podem ser
aplicados tanto ao processo de design de consultores de design quanto ao gerenciamento de
DesignOps.

Neto et al (2019), apresenta sob uma perspectiva professional o projeto e
desenvolvimento de um componente de interface de uma empresa financeira brasileira. A
empresa possui uma estrutura de DesignOps, com um sistema de design (design system)
baseado no conceito de design atdmico. A questdo da escala é enfatizada como ponto
fundamental do processo e, para diminuir o tempo para implementacdo das solugbes em

producdo, decidiram ampliar o time e estratégias de DesignOps.
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Whitehead (2019), ressalta que o papel de DesignOps vem se tornando mais comum em
empresas e que ele maximiza o valor e o impacto do design em uma companhia. Quando se tem
um time responsavel pelo processo, 0s outros times podem focar nas atividades-fim
relacionadas a design. As equipes de DesignOps ajudam a prever o trabalho, gerenciar recursos,
conduzir os fluxos de projeto do dia-a-dia, supervisionar orcamentos, apoiar a saude da equipe
e basicamente facilitar qualquer coisa que permita que as equipes criativas se concentrem no
que fazem melhor. Sdo definidos dois modelos o de suporte a operacfes e 0 de suporte ao
projeto. O autor aponta trés motivos principais para a ado¢do de uma operacdo de design
estruturada: 1) dada a complexidade crescente de projetos, ndo € mais adequado que 0s
designers assumam responsabilidades sobre todas as atividades. 2) se trabalhar com times em
design em grande escala ha uma dificuldade em sincronizar as atividades. 3) os designers, pela

prépria natureza do trabalho criativo, necessitam de protecdo contra a pressdes externas.

Black (2017), aponta que € um desafio falar sobre DesignOps em empresas porque esse
ainda ndo é um conceito amplamente difundido. Segundo a autora, DesignOps nédo ajuda apenas
a equipe de design - ele beneficia todas as partes relacionadas ao desenvolvimento do produto.
Como beneficios, aponta que a) as operacdes de design permitem que as equipes funcionem
com mais eficiéncia, liberando os designers para se concentrarem no design, deixando todo o
resto para a equipe de operacdes b) as equipes serdo mais bem organizadas, a lideranca obtera
um melhor entendimento do que motiva suas equipes e as equipes multifuncionais terdo mais
visibilidade - e um melhor entendimento - do processo de design; e, ¢) melhor consciéncia

organizacional do design.

Devanney (2017) faz uma relacdo entre o escritério de gestdo de projetos tradicional e
0 escritdrio de gestdo de design (DMO) apresentando uma abordagem focada no design de
produtos digitais, que visa atuar nas maiores dores apontadas por times atualmente: escala,
retencdo de talentos, e métricas. As operacdes de design sdao uma plataforma dedicada e
centralizada, seja um grupo, iniciativa ou escritorio, que fica dentro da equipe de design de uma
organizacdo. O DMO se baseia em trés pilares: Processos, Pessoas e Projetos. Quanto aos
estagios pode se dividir os 12 componentes do Design Management Framework em: Definir
(UCD, Times e Esteira de Projetos), Equipar (pesquisa/insights, sistemas de design,
aprendizagem e gestdo do conhecimento, crescimento individual da carreira, enquadramento
do projeto e avaliagdo de impacto) e Conectar (transformacdo organizacional, abordagens

padronizadas de equipe e comunicacao de valor).
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Assim como a definicdo de design (BONSIEPE, 1997) e a de gestdo de design
(MAZQOTA, 2002), a definicdo de operacGes de design ndo apresenta ainda um consenso entre

0s autores pesquisados.

Analisando a literatura é possivel apontar algumas caracteristicas que podem ser
encontradas nao apenas nas definicdes explicitadas, mas também nas abordagens das operacdes
de design e dos problemas que eles procuram resolver.

A integracdo é um fator importante para as operacdes de design. Essa abordagem tem
como objetivo envolver os times de design e outros times da organizacdo para atuarem
conjuntamente. Integrar equipes e ndo operar em silos é essencial para o sucesso do produto.
N&o é por acaso que algumas defini¢es aproximam tanto o DevOps das opera¢des de design,

visto que eles compartilham caracteristicas de integracdo e entregas continuas.

A escala esta presente em praticamente todos os textos que abordam as operacdes de
design. A possibilidade de se evoluir de atividades heterogéneas, sem coesdo e com
padronizacdo deficitaria para uma abordagem integrada com os times de desenvolvimento,
estruturada, com processos coesos e com baixo acoplamento permite que o tempo de entrega
do produto digital (time-to-market) diminua, pois temos menos interven¢do e mais velocidade.
Ha também o ganho em escala ao se reaproveitar o codigo com componentes que podem ser
utilizados e atualizados rapidamente.

Consisténcia € um dos principios de design de interfaces do usuario (NIELSEN, 2002;
BLAIR-EARLY & ZENDER, 2008). O uso de abordagens como o design atémico (FROST,
2016) e design nuclear (DASH, 2019) permitem criar artefatos que mantém a coesdo e
contribuem para um olhar estrutural ao que é produzido. Os sistemas de design se beneficiam
fortemente de abordagens como essa. Ha também o ganho ao se utilizar um sistema de design

gue permita diminuir a inconsisténcia na experiéncia do cliente

Para contribuir com a consolidacdo de um conceito sobre as operagdes de design,
propusemos uma definicdo que incorpora tais caracteristicas como a integracdo, escala e
processos: DesignOps é uma abordagem que possui 0 foco em estruturar e garantir escala para

as operacgdes de design de maneira integrada ao ciclo de desenvolvimento de um produto digital.
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2.5 Maturidade das operacoes de design

Os modelos de maturidade sdo amplamente utilizados na area de Engenharia de Software,
como 0 CMMI (Capability Maturity Model Integration), e na gestdo de projetos como 0 OPM3
(Organizational Project Management Maturity Model) e tem aumentado seu papel tanto como
ferramenta de diagnostico para melhoria quanto como diferencial competitivo (TONINI;
CARVALHO; SPINOLA, 2008).

A area de design possui diversos tipos de modelos de maturidade sendo a Design Ladder
um dos modelos mais conhecidos. Esse modelo foi criado em 2001 pelo Centro de Design
Dinamarqués (Danish Design Centre) como uma forma de representar visualmente a utilizagédo
de design nas empresas dinamarquesas. A hipo6tese que baseou sua criacdo € de que ha uma
conexdo positiva entre maiores ganhos e sua maturidade em design, especialmente quando ele

assume uma posicao estratégica na estratégia de negocios da companhia.

Figura 04 — Design Ladder
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Fonte: DDC, 2001

A Design Ladder é segmentada em quatro estagios, ou degraus, como pode ser visualizado
na Figura 04. Quanto maior a disseminagdo da cultura de design e sua integracdo com o negécio,

mais madura ela se torna. Essa maturidade ndo foca apenas em beneficios vinculados aos times
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de design, mas principalmente, os impactos financeiros e a melhoria da capacidade de inovagéo
da empresa.

Para operacOGes de design hd& um modelo de maturidade criado especificamente para
avaliacdo (KAPLAN, 2020). H4 uma segmentacdo em cinco niveis com uma gradacao baseada
nas necessidades da empresa, atividades executadas, compreensdo do valor, participagdo na
estratégia corporativa e cultura.

No nivel 1, a funcdo e o valor do DesignOps séo rejeitados ou descartados. A empresa
nega a necessidade de processos, metodos ou ferramentas padronizadas para apoiar o trabalho
de design.

No nivel 2, a funcéo e o valor do DesignOps ndo sdo bem compreendidos. Algumas
pessoas podem estar executando algumas atividades de DesignOps, mas essas atividades
geralmente acontecem por acidente, ndo por intencdo estratégica. Eles sdo ad hoc e ndo
documentados.

No nivel 3, alguns lideres ou equipes individuais entendem a funcdo e o valor do
DesignOps. As atividades de DesignOps geralmente estdo presentes em pequenos grupos ou
departamentos, ndo em toda a empresa. Ha pouca coordenacdo entre as equipes.

No nivel 4, ha amplo entendimento da funcéo e do valor do DesignOps. As atividades
de DesignOps sdo executadas com intencdo estratégica e as melhores préticas sao
compartilhadas entre equipes ou departamentos.

No nivel 5, a fun¢do e o valor do DesignOps sdo estabelecidos e enraizados na cultura
da empresa. As atividades do DesignOps séo coordenadas, automatizadas e simplificadas em

todas as equipes.
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3. METODO

A érea de engenharia de producdo e gestdo de operacdes é reconhecidamente
interdisciplinar (FLEURY, 2018) e a pesquisa cientifica em um tema como o da presente
pesquisa, que transita entre a engenharia de producdo, engenharia de software e design, se
beneficia de uma abordagem metodoldgica interdisciplinar. Escolher adequadamente as
técnicas e os métodos de pesquisa aumenta as chances para que os resultados da pesquisa
possam contribuir efetivamente para o avanco do conhecimento no campo pesquisado
(CAUCHIK-MIGUEL, 2018).

Quanto a sua natureza esta é uma pesquisa aplicada, que pode ser compreendida como
prética especifica para gerar ou desenvolver conhecimento em esferas de atuagdo abrangentes
focando numa aplicacdo direta da pesquisa em um problema ou situacao existente (WHITE,
2011). Ela se alinha também com o Decreto 5.798 de 7 de junho de 2006, conhecida como Lei
do Bem que, em seu Art. 2°, alinea Il, engloba a pesquisa aplicada como uma das atividades
consideradas de pesquisa tecnoldgica e desenvolvimento de inovacgdo tecnoldgica objetivando

desenvolver ou aprimorar produtos, processos ou sistemas (BRASIL, 2006).

Quanto a abordagem, é uma pesquisa combinada ou mista (quali/quanti) e se baseia no
modelo de evaluation design (projeto de avaliacdo), que consiste em um ou mais procedimentos
centrais adicionados as etapas de avaliacdo, normalmente focados na verificacdao do sucesso de
uma intervencao, programa ou politica (CRESWELL, 2018). A intencdo desta abordagem é
adotar um procedimento de pesquisa no qual dados guantitativos, qualitativos e sua integracédo

moldem uma ou mais das etapas do processo.

A pesquisa foi organizada em quatro etapas: estrutura da pesquisa, survey exploratoria,
avaliacdo e conclusdo. Em cada etapa foram definidos passos que compreendem a execucéo de
atividades relacionadas, como pode ser observado no desenho da pesquisa explicitado na Figura
05.
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Figura 05 — Desenho da Pesquisa
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A pesquisa parte de uma revisdo da literatura na primeira etapa, a coleta de dados por

meio de uma survey exploratoria na segunda etapa quantitativa, a construcdo da avaliacdo

aplicada em uma empresa selecionada na terceira etapa qualitativa, com o posterior diagnostico

do instrumento pelos participantes e, por fim, a analise dos dados e concluséo.



47

3.1 Primeira Etapa — Estrutura da Pesquisa

Na etapa “Estrutura” parte-se da defini¢do da questéo de pesquisa e objetivos, seguida
da Revisdo Integrativa da Literatura onde € levantado o estado da arte do tema que subsidiou a

construcdo da fundamentacéo teorica.

3.1.1 Defini¢éo da questéo de pesquisa e objetivos (Al)

A guestdo da pesquisa possui um papel fundamental para qualquer trabalho cientifico
(LAVILLE & DIONNE, 1997) e norteia toda a execu¢do do presente trabalho. Dada a sua
natureza de pesquisa aplicada, ela foi construida a partir do referencial tedrico e da experiéncia
profissional do pesquisador no mapeamento de uma necessidade existente na instituicdo a qual
faz parte. Tanto o objetivo geral quanto os especificos foram definidos e refinados durante a

execucdo da pesquisa.

3.1.2 - Revisdo Integrativa da literatura (A2)

Dada a emergéncia dos trabalhos em operagdes de design, levantou-se como passo
fundamental a revisdo da literatura sobre o tema proposto. O tipo escolhido foi a revisdo
integrativa da literatura que consiste em um tipo de pesquisa que revisa, critica e sintetiza a
literatura representativa sobre um tema de forma integrada, permitindo que novos referenciais

e perspectivas sobre o tema em questdo sejam gerados. (TORRACO, 2016).

A escolha se baseia no fato de que ela permite identificar lacunas nas pesquisas atuais,
identificar a necessidade de pesquisas futuras, construir uma ponte entre areas de trabalho
relacionadas, identificar questdes centrais em uma &rea, gerar uma questdo de pesquisa ou

identificar uma estrutura tedrica ou conceitual (RUSSEL, 2005)

Como os tdpicos sobre operacbes de design sdo relativamente novos e ainda ndo
passaram por uma revisao abrangente da literatura, a revisdo integrativa pode culminar em uma
conceituacdo inicial ou preliminar, contribuindo para consolidar conceitos centrais sobre o

tema.

Russel (2005) aponta que o processo para conducdo de uma revisao integrativa da
literatura deve seguir 5 estagios: (1) formulagdo do problema, (2) coleta de dados ou pesquisa
bibliogréfica, (3) avaliacdo dos dados, (4) analise dos dados e (5) interpretacdo e apresentacao
dos resultados. Neste trabalho adota-se esta abordagem para a conducéo da reviséo integrativa.
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3.1.3 Construcdo da fundamentacéo tedrica (A3)

O processo de construcdo da fundamentacdo tedrica baseou-se nos resultados da
Revisédo Integrativa da Literatura e das referéncias que foram levantadas nas bibliografias dos
trabalhos analisados. Partiu-se da relagdo com a Engenharia de Software e métodos utilizados
para construgdo de software, especialmente aqueles caracterizados como produtos digitais
(DEVANNEY; NISHIYAMA; PASTROVICH, 2018). Apos isso foi apresentado o corpo de
conhecimento em Design que sustenta a argumentacao acerca das operacdes de design e como

pode-se compreendé-las a partir da literatura existente.

3.2 Segunda Etapa — Survey

Na etapa Survey sdo apresentados 0s passos para o0 instrumento exploratorio que envolve

a criacdo do instrumento, pré-teste, ajustes, aplicacdo e a analise dos dados.

3.2.1 Criacao do instrumento (B1)

Para aprimorar a construcdo de um corpo de conhecimento em opera¢des de design
optou-se por realizar uma survey exploratoria para mapear a compreensdo de profissionais
acerca do tema e avaliar algumas das evidéncias encontradas na literatura, como a visdo dos
participantes sobre a area de operacBes de design, principais problemas e possiveis

inconsisténcias na compreensdo dos termos.

Do ponto de vista procedimental, foram utilizados 0s passos propostos por Rea e Parker
(2014) para a construcdo e aplicagdo do instrumento. Eles definem 11 etapas que compdem 0

processo de pesquisa utilizando uma survey:
“Etapa 1: Identificar o foco do estudo e método de pesquisa
Etapa 2: Determinar o cronograma e o orgamento da pesquisa
Etapa 3: Estabelecendo uma base de informagdes
Etapa 4: Determinando a estrutura de amostragem

Etapa 5: Determinar o tamanho da amostra e os procedimentos de sele¢cdo da amostra

Etapa 6: Projetar o instrumento de pesquisa
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Etapa 7: Pré-teste do instrumento de pesquisa

Etapa 8: Selecéo e treinamento de entrevistadores

Etapa 9: Implementacéo da pesquisa

Etapa 10: Codificar os questionarios preenchidos e informatizar os dados
Etapa 11: Analisando os dados e preparando o relatério final ”

(REA & PARKER, 2014, pp. 28)

Foram utilizadas variaveis nominais e ordinais para a construcdo do instrumento
definitivo. Para as questfes de escala de resposta psicométrica foi utilizada a escala Likert de
cinco pontos (LIKERT, 1932).

Foi utilizada a ferramenta Microsoft Forms para a criacdo do instrumento pela sua
facilidade e rapidez na execucdo, pela capacidade de geracdo de relatorios e exportacdo de
dados. Foram criados enderegos em um servigo de encurtador de URL (do inglés, Universal
Resource Locator) da empresa Bit.ly. Essa estratégia foi adotada para tornar o endereco mais

legivel e de divulgacdo facilitada para os participantes.

O publico-alvo definido foram designers (UX, Ul, Product), UX Researcher, UX Writer,
Desenvolvedores, Scrum Masters ou lideres nessas areas. A escolha baseou-se na selecdo dos
profissionais diretamente envolvidos no processo de criagdo de produtos digitais.

3.2.2 Pré-teste (B2)

O pré-teste foi enviado para um grupo de doze profissionais da empresa pesquisada,
selecionados por conveniéncia, com o perfil definido dentro do escopo de aplicacdo. Obteve-se
100% de retorno da convocacéo realizada.

3.2.3 Ajustes (B3)

O pre-teste apresentou resultados positivos, com algumas indica¢fes de mudanga em

relacdo a pontos de saida, caracterizagdo de tema e fechamento de escopo.
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3.2.4 Aplicacéo (B4)

Para o presente estudo foi utilizada uma amostra ndo-probabilistica, (MANZATO &
SANTOS, 2012) com a selecdo de perfis de profissionais que participam direta ou indiretamente
do processo de criacdo de produtos digitais como desenvolvedores e designers de experiéncia
do usuério. O universo foi selecionado por conveniéncia e a survey foi aplicada por meio de
convites enviados em grupos digitais de profissionais tanto da empresa estudada como grupos

externos.

Dentro do universo de grupos foram selecionados agqueles que possuiam tematica ligada
ao desenvolvimento de produtos ou servigos digitais, e grupos especificos de lideres de design
e profissionais que atuam como designers de experiéncia do usuario em institui¢des financeiras.
Os grupos selecionados faziam parte de servigcos como WhattsApp e Telegram. O contato com
profissionais da area foi efetuado por meio do LinkedIn e da empresa alvo, por meio do

aplicativo Microsoft Teams.

3.2.5 Anélise dos dados (B5)

A anélise dos dados foi efetuada com a utilizacdo da ferramenta IBM SPSS e foram

levantadas correlagdes quando foi adequado.

Os dados obtidos por meio da survey foram exportados para o software Microsoft Excel,
onde foram ajustados para a realizacdo da analise utilizando-se o software IBM SPSS. Dada a
natureza ndo paramétrica das escalas, utilizou-se a correlagdo de Spearman para levantar

correlagdes entre as variaveis tempo de experiéncia e porte da organizacao.

3.3 Terceira Etapa — Avaliagdo

A etapa Avaliagdo abrange a construcdo do DoTA (DesignOps Teams Assessment),
avaliacdo de operacdes de design em times, com o pré-teste, ajustes, a aplicacdo definitiva e a

aplicacdo do diagndstico.

3.3.1 Construcao do instrumento de avaliacao de operagdes de design (C1)

O DoTA (DesignOps Teams Assessment), criado para a avaliagdo de operacOes de

design em equipes ageis de desenvolvimento de software em empresa do setor financeiro, que
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estd sendo apresentada como produto deste trabalho, é composto por um procedimento com a
descricdo dos passos, um conjunto de ferramentas que visam apoiar sua aplicagdo e uma lista

de indicadores de desempenho.

A estrutura basica se baseia em 6 elementos para descri¢do: (1) Titulo, (2) Propdsito,
(3) Resultados, (4) Atividades, (5) Tarefas e (6) Itens de Informacéo.

A estruturagdo utiliza o Cambridge Process Approach (PLATTS, 1993) que se
subdivide em 3 etapas principais (1) Criar o processo, (2) testar e refinar o processo (3)

investigar sua aplicabilidade.

As etapas de teste e refinamento foram conduzidas em uma empresa selecionada por
conveniéncia e parte do sistema financeiro brasileiro. Essa é uma instituicdo que faz parte da
administracdo publica indireta e atua como um banco com grande capilaridade no pais e que
conta com mais de 90 mil funcionarios. Sua atuacdo digital vem se consolidando nos ultimos
anos e a avaliagdo de seu aplicativo movel é uma das melhores nas lojas de aplicativos como a

Google Play e Apple Store.

A avaliacdo é focada na criacdo de produtos digitais (DEVANNEY, NISHIYAMA,
PASTROVICH; 2018), com um recorte na criacdo de aplicativos moveis, dada sua relevancia
na estratégia digital da empresa e no aumento da utilizacdo desse canal por parte dos clientes
das institui¢des financeiras (FEBRABAN, 2020).

3.3.2 Pré-teste (C2)

O pre-teste foi realizado com uma equipe de Sdo Paulo composta por desenvolvedores,
designers e um gerente. A equipe é responsavel por desenvolver aplicagdes mobile e adota
metodologia &gil. O processo foi realizado via Microsoft Teams, ferramenta que permite
videoconferéncia, compartilhamento de arquivos e trocas de mensagens sincronas e

assincronas.

3.3.3 Ajustes (C3)

Apo0s o pré-teste, foram coletadas as percepgdes do time e corrigidos alguns pontos que
foram apontados pelos participantes e problemas observados pelo pesquisador. Foram

realizados ajustes no tempo de apresentacdo, organizacao dos slides e textos do questionario.
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3.3.4 Aplicacao da Avaliacéo (C4)

A aplicagdo é o ponto central da avaliagdo e ¢ a partir dela que séo gerados 0s insumos
para as analises e a producdo dos relatorios. Foram selecionados 5 times localizados
geograficamente em dois estados, quatro times em Brasilia (DF) e um time em S&o Paulo (SP).
A selecdo dos times foi realizada por conveniéncia e respeitou a disponibilidade dos times que

foram contatados para participarem da pesquisa.

Dada a complexidade da institui¢do, foram realizados contatos com diversos lideres e
gerentes para recrutamento, com a negociacdo de participacdo usualmente sendo combinada
com a anuéncia do Product Owner responsavel pelo produto/servigo. O questionario prévio de
habilitacdo foi respondido por todos os lideres que o pesquisador entrou em contato para efetuar
a triagem dos times. No primeiro contato foi feita uma apresentacdo prévia para ampliar o
engajamento e alinhar a compreensdo acerca do tema. Apos a anuéncia do responsavel, foi

realizado agendamento com cada um dos times para aplicagdo do DoTA.

3.3.5 Aplicacdo do Diagndstico (C5)

Apbs o teste realizado o Cambridge Process Approach aponta que € necessario
investigar sua aplicabilidade por meio de um instrumento (PLATTS, 1993). Esse instrumento
foi aplicado nas equipes que participaram do teste e os resultados foram tabulados e avaliados

para medir sua eficécia

Segundo Platts (1993), o objetivo principal da fase de diagndstico é determinar se o

processo permite uma estratégia de formulacéo préatica e procedimental.

Para isso sdo eleitos trés critérios de aceitacdo: viabilidade, usabilidade e utilidade. A
viabilidade verifica se o processo pode ser seguido, e replicado por outras pessoas. A utilidade
avalia seu sucesso e a usabilidade avalia os problemas que aconteceram em cada estagio e a

forma como cada estagio é organizado.

O diagnostico foi aplicado por meio de um encontro, apos a apresentacdo dos resultados

para a equipe e consistiu em um questionario avaliando cada um dos trés aspectos.
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3.3.6 Analise dos dados (C6)

Apo6s todo o processo de aplicagdo do DoTA, foi realizada uma analise dos dados
gerados pelo estudo. A analise dos dados foi efetuada com a utilizacdo da ferramenta IBM SPSS

e foram levantadas correlagdes entre as variaveis.

Os dados obtidos por meio da survey foram exportados para o software Microsoft Excel,
onde foram ajustados para a realizacdo da analise utilizando-se o software IBM SPSS. Dada a
natureza ndo paramétrica das escalas, utilizou-se a correlagdo de Spearman para levantar

correlacdes.

3.4 Quarta etapa — Concluséo

Na Gltima etapa séo apresentadas as conclusdes da presente pesquisa.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO
Durante esta pesquisa, foram produzidos um conjunto de atividades que, conjuntamente,
representam o corpo do trabalho. Nesta sec¢do sdo apresentados e discutidos os resultados das

pesquisas realizadas para atingir o objetivo da pesquisa.

4.1 Reviséo Integrativa de Literatura - RIL
A conducdo da Revisdo Integrativa de Literatura (RIL) baseou-se na abordagem de
Russel (2005), cujo trabalho preconiza que o processo para conducéo de uma revisao integrativa
da literatura deve seguir 5 estagios: (1) formulacao do problema, (2) coleta de dados ou pesquisa
bibliografica, (3) avaliacdo dos dados, (4) analise dos dados e (5) interpretacdo e apresentacdo

dos resultados.

Cada estagio apresentou insumos para a estruturacdo do corpo teérico e subsidiou 0s
instrumentos posteriores, como a survey exploratoria e a propria organizacao do instrumento
de avaliacdo apresentado neste trabalho, o DoTA (Design Ops Teams Assessment). E
importante ressaltar que cada um dos estagios apresentados nesta se¢do, como formulagédo do

problema e coleta de dados, refere-se a propria RIL e ndo ao trabalho como um todo.

4.1.1 Formulacéo do Problema da RIL

Apb6s um primeiro estudo exploratorio acerca do tema foram definidas as seguintes
questdes de pesquisa da Revisdo Integrativa da Literatura, conforme Quadro 01. Elas foram a
base para a revisdo da literatura e buscam os elementos essenciais para conceituacdo e

aplicabilidade das operagdes de design.

Quadro 01 — Questbes de pesquisa da Revisdo Integrativa de Literatura

Questdes de Pesquisa da Revisdo Integrativa de Literatura

Qo1 Quais as definicdes sobre operacdes de design na literatura e nas

documentacdes que tratam sobre o tema de maneira estruturada?

Q02 Quais problemas as operacgdes de design procuram resolver?
Q03 Como sdo estruturadas as operacdes de design?
Q04 Quais os objetivos da implantagédo de operagdes de design?

Fonte: elaborado pelo autor
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Como é possivel verificar no Quadro 01, foram levantadas questdes sobre a definicdo
do termo (QO01), utilidade (Q02), estrutura (Q03) e objetivos de sua implantacdo (Q04). Como
esse € um tema emergente, essa primeira etapa focou em questbes que podem auxiliar na
construcdo de uma definicdo coesa e explicitar os motivos que levaram a empresas adotar as

operacdes de design.

4.1.2 Pesquisa bibliogréafica

A coleta de dados baseou-se primordialmente no levantamento de fontes priméarias como
artigos publicados em periédicos, dissertaces, teses, livros e, finalmente, em fontes
secundarias como publicacdes eletrénicas, guias e manuais. A abertura em relacéo as fontes foi
para permitir que fossem mapeados documentos que sistematizam o conhecimento da area em
questdo, baseados nas praticas sendo executadas por empresas. A possibilidade de se utilizar
ndo apenas de fontes primarias também é uma abordagem vélida para a revisédo integrativa da
literatura, especialmente para temas emergentes (TORRACO, 2015). Tal abordagem pode
resultar em defini¢cGes imprecisas ou mesmo equivocadas e, por esse motivo, quando foram
analisados, buscou-se apenas documentos de instituicdes notadamente reconhecidas no
mercado e trabalhos que ja haviam sido citados em outras publicacdes. Nesses casos foi feita

uma ressalva na fonte informada.

Para as buscas foram selecionadas as bases Emerald Insight, IEEE Xplore, Wiley Online
Library, Scopus, ACM Digital Library e Google Scholar. Para as buscas nas bases Scopus e
Google Scholar foi utilizado o programa Publish or Perish (HARZING, 2007) para estruturar
os resultados. Na base IEEE Xplore foi utilizada uma funcionalidade que permitiu exportar 0s
dados das consultas. Nas bases Emerald Insight e ACM Digital Library os dados foram

tabulados manualmente.

Na primeira fase da pesquisa bibliografica foram selecionadas as palavras-chave que
possuem relacdo direta com o tema central da pesquisa, sendo definida a string: desops OR
"design ops" OR “design operations” OR “operacdes de design”. A
escolha da string “design operations” nesse contexto ndo se mostrou acertada pois, dada a
natureza polissémica da palavra design, encontrou-se um volume elevado de resultados que n&o
se relacionavam com a temética proposta, com o significado vinculado & constru¢do ou
forma/desenho (como por exemplo em circuit design ou network design). O uso da string sem

essa expressao apresentou um ndmero muito baixo de resultados.
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Na segunda fase, as palavras-chave foram definidas com base na avaliagéo da literatura
e em areas correlatas as operagdes de design, permitindo um potencial maior de publicaces
para avaliacdo. Para a pesquisa foi utilizada a string: design AND operations AND
("user-centered" OR "user experience" OR “consumer experience”
OR "human computer interaction" OR “interaction design”) AND
(desops OR "design ops" OR "design system*"). O segundo agrupamento
engloba areas de conhecimento correlatas como user experience e interaction design e o
terceiro agrupamento obrigatorio inclui também o termo design system, que é um elemento
primordial na estruturacdo de operacdes de design. O periodo de pesquisa ficou restrito ao

periodo compreendido entre 2017 e 2020, dado que o tema emerge no ano de 2017.

Foram encontrados um total de 1.339 referéncias nas 6 bases pesquisadas, como é
possivel verificar na Tabela 01. O maior volume de documentos encontrados refere-se a base
Google Scholar, que traz em seus resultados um volume maior de referéncias, incluindo

também websites e documentagdo como guias e manuais.

Tabela 01 — Documentos encontrados x bases de pesquisa

Bases Documentos
Google Scholar 998

Emerald Insight 146

Wiley Online Library 104

ACM Digital Library 83

Scopus 5

IEEE Xplore 3

Fonte: Resultados da pesquisa

Partiu-se dos resultados e executou-se uma avaliagdo com base nos critérios de aceitagdo
definidos. Foram avaliados o titulo, palavras-chave e resumo dos documentos. Apés a exclusdo
dos resultados duplicados, daqueles fora do contexto da pesquisa e que ndo atenderam o0s
requisitos, foram selecionadas 20 referéncias que estavam conectadas ao universo de operagoes
de design (DesignOps e Desops) e sistemas de design (design systems. Uma ressalva importante

a ser feita a futuros pesquisadores refere-se ao grande conjunto de artigos ligados a “design
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operations” e “design systems” que se referenciam a areas como Engenharia Mecanica e
Engenharia Quimica compartilhando essa nomenclatura comum, embora ndo fagam parte do
escopo desta pesquisa. Esse fato esta referenciado no trabalho e se refere também a natureza

polissémica do termo design.

4.1.3 Avaliagao dos Resultados

Os resultados foram avaliados utilizando-se critérios de inclusdo e exclusdo de
publicac6es, conforme apresentado no Quadro 02. Foram definidos 6 critérios de incluséo e 4

de exclusdo para permitir uma avaliagdo estruturada dos resultados.

Quadro 02 — Critérios de inclusdo e exclusdo de publicacbes

Critérios de Incluséo (CI) Critérios de exclusdo (CE)
CI101 - Artigos publicados em periddicos e CEO1 - Trabalhos que ndo possuem foco
congressos relacionados a tematica da na tematica da pesquisa
pesquisa
CI102 - Dissertacoes, teses e livros CEOQ2 - Trabalhos de areas ndo correlatas

relacionados a tematica da pesquisa

CI103 - Publicacg6es eletronicas, guias e CEO3 - Artigos duplicados ou que
manuais, relacionados a temética da pesquisa, apresentem grande similaridade
de empresas que trabalham exclusivamente

com produtos digitais

CI104 - Publicacg6es eletronicas, guias e CEO04 - Trabalhos e/ou publicacdes de
manuais, relacionados a temética da pesquisa, cunho publicitario ou promocional

de grandes empresas, com capital aberto e que

possuem areas ou setores internos

relacionados a tematica da pesquisa

CI105 - Trabalhos publicados em portugués ou CEOQ5 - Trabalhos cujo contetddo nédo é

inglés possivel avaliar / ndo acessiveis

CI106 - Publicagdes dos ultimos 10 anos (entre
2010 e 2020)

Fonte: Resultados da pesquisa
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Como pode ser visto no Quadro 02, o nimero ampliado de critérios deveu-se a duas
necessidades da pesquisa. A primeira necessidade visava definir um critério amplo, porém
definindo critérios minimos aceitaveis, pois a busca envolveu ndo apenas fontes primarias, mas
também secundarias e ha uma profusdo de documentacdo comercial, que ndo seriam adequadas
a esse estudo. A segunda necessidade era a de filtrar com maior acuracia os resultados para
permitir que os trabalhos selecionados tivessem aderéncia com o tema pesquisado.

4.1.4 Analise dos dados

O volume de publicacGes levantado ndo é suficiente para se projetar uma linha de
tendéncia, embora tenha apresentado um aumento de publicac¢des relacionadas, especialmente

a partir do ano de 2019, como visto na Figura 06.

Figura 06 — Publicagdes x Ano
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Fonte: Resultados da pesquisa

O pais com maior nimero de publicac6es foi os Estados Unidos da América (EUA),
local do primeiro evento sobre o tema. Logo ap6s os EUA temos a Finlandia, com
publicacGes especificamente de dissertacdes/teses, 0 que representa um interesse da academia
em estudar o fendbmeno. Também foram encontradas publicacGes na Alemanha, Brasil e

Suécia, como evidenciado na Figura 07.
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Figura 07 — Pais X Publicactes
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Fonte: Resultados da pesquisa

Sobre os temas dos documentos, metade deles refere-se a operacdes de design
(DesignOps), e metade das referéncias estdo ligadas a sistemas de design (design systems),
como apresentado na Figura 08. E importante ressaltar que essa associagio ndo € ao acaso pois
0s sistemas de design se apresentam como um dos instrumentos principais para se materializar
as operacOes de design de maneira integrada em uma esteira de desenvolvimento de um
software ou produto digital. Caracteristicas como modularizagdo, consisténcia e padrfes se

manifestam diretamente no sistema de design de uma companhia.

Figura 08 — Tematica dos artigos selecionados
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Fonte: Resultados da pesquisa
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A presente pesquisa utilizou a reviséo integrativa da literatura especialmente pela
possibilidade de sintetizar novos referenciais e perspectivas sobre um tema que necessita de
consolidacdo (TORRACO, 2016). Dessa maneira foram levantados diversos tipos de
documentos que pudessem auxiliar na sistematizacdo do que se entende por operacGes de
design. Dentre o0s referenciais foram selecionados principalmente guias/manuais,
dissertagdes/teses e livros, seguidos de websites, posters/abstracts e artigos, como pode ser
verificado na Figura 09. A selecdo dos websites refere-se especificamente aos artigos
publicados por Kate Kaplan (2020), especialista do renomado Norman Nielsen Group e que

serve como referencial para profissionais do mundo todo.

Figura 09 — Tipos de documentos selecionados
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Fonte: Resultados da pesquisa

A selecdo reflete um movimento de consolidacao da area, como pode ser visto na Figura
09, que parte de uma documentacao e registros ligados diretamente a praxis, como manuais e
websites, pela sua velocidade de registro e instantaneidade, até o inicio da pesquisa com
dissertacOes/teses e culminando na publicacéo cientifica. Trabalhos como este vem auxiliar
especialmente na organizacdo do conhecimento relevante produzido até o0 momento, servindo
de base também para outros pesquisadores ampliarem e aprofundarem a discussdo sobre o

assunto.

Embora tenham sido envidados esforcos para selecionar os trabalhos aqui apresentados
com a definicédo de critérios de aceitacdo que permitiram filtrar apenas documentacéo relevante,
ha que se fazer uma ressalva quanto aos trabalhos que ndo sejam artigos publicados, revisados
por pares, e que podem apresentar vieses ou inconsisténcias, especialmente em uma area ainda

em estruturagdo. A escolha do método neste trabalho focou especialmente nessa caracteristica
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da presente pesquisa e os passos adotados buscam dirimir tais fragilidades nos limites do

possivel.

4.1.5 Interpretacdo e apresentacao dos resultados

Ap0s o levantamento e tratamento dos resultados, apresentamos 0s principais pontos
que foram produto da Reviséo Integrativa de Literatura. A interpretacdo e apresentacdo dos
resultados identificou que, embora o termo DesignOps seja recente, as operacoes de design
possuem raizes em disciplinas como a gestdo de design e gestdo de operagdes. Foram
selecionados autores que conceituam as operacdes de design e foram criados quadros com
definicdes, objetivos e a estruturacdo de design.

4.1.5.1 Definicdes de Operacdes de Design

Sobre temas que estdo buscando sua consolidacéo, é natural que a primeira preocupacao
do pesquisador deva ser o levantamento de defini¢fes presentes na literatura e na documentagéo
analisada. Para procurar contribuir com a consolidacdo das definicdes foram elencadas as

principais definicGes de operacdes de design pelos autores, como pode ser visto no Quadro 03.

Quadro 03 — Defini¢Ges de Operagdes de Design

Autores Definigdes de Operagdes de Design

MALOUF "DesignOps é tudo o que oferece suporte a artefatos, métodos e

(2019, pp. 19) processos de alta qualidade."

KAPLAN “DesignOps refere-se a orquestracdo e otimizacdo de pessoas,

(2020, pp.1) processos e artefatos, a fim de amplificar o valor e o impacto do
design em escala.”

DASH “Desops € uma abordagem de design inspirada na cultura de

(2019, pp.14) DevOps.”

DEVANNEY “As operacOes de design sdo uma plataforma dedicada e

(2017, pp. 24) centralizada - seja um grupo, iniciativa ou escritério - que fica

dentro da equipe de design de uma organizacao.”

Fonte: Resultados da pesquisa
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O termo mais utilizado na literatura para designar as operagdes de design é a expressao
DesignOps (MALOUF, 2019; KAPLAN, 2020), como visto no capitulo anterior. Ressalte-se
que ndo h& uma definicdo unénime para o termo, que também pode ser encontrado como
DesOps (DASH, 2019) ou simplesmente operagdes de design (DEVANNEY, 2017), como é

possivel depreender do Quadro 03.

Quanto as definigdes, elas apresentam pontos que as aproximam como o envolvimento
do departamento/area de design e um viés que envolve organizacdo e processos. Algumas
dessas definigdes, entretanto, apresentam uma visdo especifica, como a que relaciona ao
DevOps (DASH, 2019), ou deriva de outras areas como a definicdo que aponta as operacdes de

design como uma abordagem inspirada no gerenciamento de projetos (DEVANNEY, 2017).

Para contribuir com a consolidagcdo de um conceito sobre as operacdes de design,
propusemos uma definicdo que incorpora tais caracteristicas como a integracdo, escala e
processos: designOps é uma abordagem que possui o foco em estruturar e garantir escala para
as operacOes de design de maneira integrada com todo o ciclo de desenvolvimento de um

produto digital.

4.1.5.2 Objetivos da implantacéo de Operagdes de Design

A definicdo de objetivos é fundamental, especialmente para uma abordagem que surge
diretamente da industria e que posteriormente passa a ser objeto do escrutinio da academia.
Dentre os trabalhos selecionados, apontamos 0s objetivos mais significativos para a

compreensdo do tema, como pode ser visto no Quadro 04.
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Quadro 04 — Objetivos da implantacdo de operagdes de design

Autores Objetivos

MALOUF “Minha misséo para a préatica de DesignOps é ampliar o valor do
(2019, pp. 14) design”

KAPLAN “O objetivo do DesignOps ¢ estabelecer processos € medidas que
(2019, pp. 1) apoiem solucdes escalaveis para esses desafios, de modo que 0s

designers possam se concentrar em projetar e pesquisar.”

DASH “Enterprise DesOps é sobre como empoderar a organiza¢do com a
(2019, pp. 14) cultura, processos e ecossistemas para apoiar processos orientados
por design e tomada de decisdo orientada por dados com agilidade

e velocidade para projetar e entregar produtos excelentes.”

BLACK “A missao do DesignOps é ampliar o valor do design. Trazer as
(2017, pp.117) pessoas certas no momento certo e fornecer responsabilidades e
fluxos de trabalho claros, liberar seus designers para se

concentrarem exclusivamente na experiéncia do usuario.”

Fonte: Resultados da pesquisa

Quanto aos objetivos da implantacdo de operacGes de design, podemos verificar na
tabela 05 que eles possuem diferentes amplitudes, variando de abordagens voltadas a
operacionalizacdo (KAPLAN, 2019) até aquelas que envolvem o préprio ecossistema de design
da empresa (DASH, 2019).

4.1.5.3 Estruturacéo das Operacdes de Design

A estruturagdo busca os pilares que formam as bases das operacfes de design. O
levantamento desses pilares é fundamental para auxiliar no processo de definigdes de dominios
que sera apresentado no DoTA (DesignOps Teams Assessment). As publicacfes que versam
sobre operacdes de design, em sua maioria, gravitam em torno de temas como escalabilidade,

integracdo e comunicacdo entre times, como é possivel verificar no Quadro 05.
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Quadro 05 — Estruturacdo das operagdes de design

Autores Estruturaco

MALOUF, 2019 Ferramentas e Infraestrutura, fluxo de trabalho, pessoas e
governanca

KAPLAN (2019) Como trabalhamos juntos (pessoas), Como fazemos nosso

trabalho(processos), Como nosso trabalho gera impacto (craft)

DASH (2019) Processo, Cultura e Ecossistema

DEVANNEY (2017) Processo, Pessoas e Projetos

Fonte: Resultados da pesquisa

Quanto a estrutura é possivel notar, no Quadro 05, que as diferentes abordagens se
aproximam um pouco mais. A dimensdo de processos € vista em todos os autores e é natural
que as operacdes sejam baseadas em processos definidos. Outra questdo, que é praticamente
um consenso, é a dimensao das pessoas, que envolve ndo apenas 0s membros do time, mas
também a recepc¢do deles no time (on boarding), treinamento e retencédo de talentos. E, por fim,
a dimensdo mais focada na préaxis, no fazer, que envolve os artefatos ou as ferramentas que
permitem a materializacdo das atividades dos designers, uma dimensdo que aparece em todas

as abordagens apresentadas.

4.2 Pesquisa de campo | — Survey
A pesquisa de campo | consistiu na aplicacdo de uma survey exploratéria conduzida
com o objetivo de trazer maior clareza sobre como o tema de operacgdes de design é percebido
por profissionais envolvidos na criacdo de produtos digitais além de mapear as principais

atividades e o estagio de implementacdo nas empresas.

O instrumento foi estruturado em trés partes principais, a primeira para levantamento de
informacdes demogréficas, a segunda envolvendo a compreensdo do que é DesignOps e a
terceira sobre como as operacGes de design se materializam nas empresas onde trabalham os

respondentes. A survey completa esta disponivel para leitura no Apéndice 1.

Antes de iniciar o processo de preenchimento do questionario, o respondente foi

informado sobre a necessidade de concordancia com o tratamento dos seus dados pessoais para
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finalidade especifica e da participacdo voluntéria na pesquisa, de acordo com a Lei n® 13.709 —
Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD).

Para o presente estudo foi utilizada uma amostra ndo-probabilistica, (MANZATO &
SANTOS, 2012) com a selecdo de perfis de profissionais que participam direta ou indiretamente
do processo de criagdo de produtos digitais como desenvolvedores e designers de experiéncia
do usuério. O universo foi selecionado por conveniéncia e a survey foi aplicada por meio de
convites enviados em grupos digitais de profissionais tanto da empresa estudada como grupos

externos.

Dentro do universo de grupos foram selecionados aqueles que possuiam tematica ligada
ao desenvolvimento de produtos ou servigos digitais, e grupos especificos de lideres de design
e profissionais que atuam como user experience designers em instituicdes financeiras. Os
grupos selecionados faziam parte de servicos como WhattsApp e Telegram. O contato com
profissionais da area foi efetuado por meio do Linkedin e da empresa alvo, por meio do
aplicativo Microsoft Teams.

Dada a natureza desses grupos, ndo foi possivel precisar a quantidade de usuarios
Unicos, uma vez que as pessoas podem participar de mais de um grupo ao mesmo tempo. Foram
efetuados dois contatos com cada um deles, o primeiro para conhecimento e o segundo para
reforco da comunicacdo. Entre o primeiro e o ultimo envio das mensagens tivemos uma
variacdo total da amostragem de 3.032 para 3.089 pessoas cadastradas somadas entre todos 0s
grupos, uma variacao percentual de 1,9% da populacdo. O total de respondentes da pesquisa foi
de 114 participantes, obtendo uma taxa de retorno entre 3,7% e 3,8% da populacdo que estava
cadastrada nos grupos ou obteve uma comunicagédo direta por meio do LinkedIn e do Microsoft

Teams.

Para avaliar a consisténcia interna das variaveis adotou-se o Alpha de Cronbach e que é
definido a partir do comportamento das correlagcdes entre as variaveis originais ou padronizadas
(FAVERO; BELFIORE, 2017).

O Alfa de Cronbach foi obtido a partir da analise de confiabilidade realizada pelo
software IBM SPS. Hair et al (2019), aponta que o limite inferior aceito para o alpha de
Cronbach é de 0,70 podendo diminuir para 0,60 no caso de uma pesquisa exploratéria. Favero
& Belfiore (2017) também apontam que o ideal é que o resultado seja superior a 0,6. Para 0s
14 itens avaliados nesta survey o Alfa de Cronbach obtido foi de 0,747, indice considerado

aceitavel.
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4.2.1 Caracterizagdo da amostra

O questionario disponibilizado teve uma participacdo de 114 respondentes, com 113
deles indicando o aceite nas condicGes de participacdo e um que Se recusou a aceitar 0s termos
baseados na Lei n°® 13.709 — Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD). O participante

que se recusou a participar foi retirado da amostra e das analises posteriores.

Quanto a distribuicdo geogréafica, houve a participacao de pessoas de 14 estados mais 0
Distrito Federal, o que apresenta um resultado positivo em relagdo a pulverizacdo da

abrangéncia da survey, como é possivel verificar na Figura 10.

Figura 10 — Distribuicdo Geografica
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Fonte: Resultados da pesquisa

E importante ressalvar que, embora a participacio na survey tenha sido abrangente, ha
uma concentragdo consideravel em quatro estados, Sdo Paulo (47,37%), Distrito Federal
(21,05%), Rio Grande do Sul (8,77%) e Santa Catarina (5,26%), representando um total de
82,46%, o que pode prejudicar tentativas de generalizacdo dos resultados para uma populacdo

mais ampla para outros estados com menor participacao.
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Quanto ao tipo de organizagdo aos quais 0s participantes estdo relacionados, pode-se
verificar na Figura 11 que a maioria dos respondentes faz parte de uma organizacgdo privada

(65,49%), 0 que € natural em um contexto de uma pesquisa abrangendo varios estados.

Figura 11 — Tipo de Organizacédo
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Fonte: Resultados da pesquisa

Dos participantes, 30,97% faziam parte de uma empresa de economia mista,
representando quase um terco da amostra. O volume de respondentes de organizagdes publicas

e terceiro setor tiveram a menor participacao neste estudo.

Quanto ao porte, a participacdo majoritaria na survey esteve relacionada a profissionais
que trabalham em empresas com mais de 500 colaboradores, como é possivel avaliar na Figura
12.
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Figura 12 — Porte da Organizagéo
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Fonte: Resultados da pesquisa

A soma total de respondentes que trabalham em empresas entre 100 e 499 colaboradores
e mais de 500 colaboradores representou um total de 83,19% da amostra pesquisada. A
indicacdo de que a abordagem de DesignOps é mais comum em empresas de grande porte foi
avaliada na literatura, e os dados da survey corroboram essas afirmagfes, para a amostra e
populagdo selecionados, na Figura 12. H, inclusive, uma expressao utilizada por Dash (2019)

que traduz essa abordagem em um termo chamado de Enterprise DesignOps.

Figura 13 — Natureza da Organizagéo
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O desenvolvimento de software é atividade-fim _ 30,97%

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00% 80,00%

Fonte: Resultados da pesquisa
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Quanto a Natureza da Organizacdo, a maioria dos respondentes indicaram que o
desenvolvimento de software é atividade-meio (69,03%) como é possivel visualizar na Figura
13. Uma proporcéo tdo ampliada € uma evidéncia de que o desenvolvimento de software ja ndo

é apenas uma atividade especializada e que permeia todo tipo de negdcio.

Na revisdo integrativa de literatura realizada foi verificada que a utilizagcdo de
metodologias ageis € recorrente em equipes que adotam DevOps (EBERT et al, 2016;
VIRMANI, 2015) e ha uma possibilidade que esse padrdo também possa ser encontrado em
times que adotam o DesignOps. Dessa forma, o instrumento incluiu também uma questéo sobre
a utilizacdo de metodologias ageis para mensurar se 0 padrdo observado na literatura e nos

exemplos de empresas persistiria nos resultados apresentados na Figura 14.

Figura 14 — Utilizacdo de metodologias ageis

scrum | 39,38%
kanban | <o,03%

XP — Extreme Programming - 6,19%
Nado utilizamos nenhuma metodologia agil - 6,19%

Lean | 0,88%

Fonte: Resultados da pesquisa

Os resultados apresentados na Figura 14 evidenciam uma disseminacgéo da utilizagéo de
metodologias ageis nas empresas, com o Scrum sendo citado por 89,38% dos respondentes e o
Kanban por 69,03%. Foi verificado na anélise que apenas 2 respondentes declararam possuir
alguma estratégia vinculada a DesignOps e ndo adotavam nenhuma metodologia agil na
empresa. Isso aponta para, dentro do universo especifico estudado, que ha uma prevaléncia de
times ageis adotando estratégias para DesignOps. Ha espaco para futuras pesquisas para

verificar se existe alguma correlacao entre as duas variaveis.



70

Os dados referentes a funcdo desempenhada pelo respondente permitem que analisemos
os resultados com base no papel que ele desempenha no ciclo de desenvolvimento de produtos
digitais. Como é possivel avaliar na Figura 15, o publico que participou da pesquisa exploratdria
€, em sua maioria, composto por designers que desempenham papel na construgdo dos produtos
ou que ocupam uma posicao de lideranga, perfazendo um total de 76,11%, com apenas 0,88%

de profissionais que indicaram ocupar uma funcao especifica em DesignOps.

Figura 15 — Funcdo na organizacao

Relacionada a User Experience (UX), Customer
P (UX) I 61,95%

Experience (CX) ou Design atuando como UX..

Desenvolvedor ou func¢des afins | NN 15,93%
Gerente/Lider em uma area de UX, CX ou Design [ 13,27%
Gerente/Lider em uma area de Desenvolvimento [l 3,54%

Product Owner W 1,77%

Ocupo um cargo estratégico (Gerente Geral, Executivo,

0,
Diretor, Gerente de Solugdes, etc) B 177%

Scrum Master | 0,88%
DesignOps | 0,88%

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00%

Fonte: Resultados da pesquisa

Os desenvolvedores ou lideres ligados a area de desenvolvimento representaram 19,47%
dos resultados. Profissionais que ocupam cargos estratégicos, Product Owners e Scrum Masters
representaram 4,42%. A prevaléncia de profissionais da area de design pode indicar um viés de
interpretacdo dos resultados sob a Otica de designers, embora tenham sido envidados esforgos
para o fato ser considerado durante o desenvolvimento da pesquisa. A menor participagéo de
outros profissionais pode também ser explicada pelo fato do termo DesignOps poder carregar
consigo um foco especifico por usar o termo design, o que pode ter desestimulado a participagédo

de ndo designers.
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O tipo de empresa € uma informacdo relevante para este trabalho em particular pois ele
foca em uma avaliagdo voltada para times de uma instituicdo financeira. Dessa maneira, é
aceitavel que 70,80% dos respondentes sejam profissionais ligados a area financeira. E possivel
verificar que 26,55% néo trabalham ou prestam servigos para uma empresa da area financeira,
como é possivel verificar na Figura 16. Em futuras pesquisas, o escopo pode ser ampliado para

permitir uma generalizagdo mais confiavel dos resultados para empresas fora da area financeira.

Figura 16 — Tipo de empresa

Emum banco I 55,75%
N3do trabalho ou presto servigos para empresas da... NI 26,55%
Em uma fintech ou insurtech M 5,31%
Em outra tipo de instituigdo financeira (crédito,... Il 4,42%
Prefiro ndo informar M 2,65%
Em uma empresa de meio de pagamento M 1,77%
Em uma empresa de consultoria, que presta servicos... B 1,77%

Em uma Corretora de Valores M 1,77%

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00%

Fonte: Resultados da pesquisa

4.2.2 Implantacéo de DesignOps nas empresas

A questdo sobre a implantacdo de DesignOps na empresa do respondente procurou
mapear como estdo as iniciativas de implantagdo de DesignOps nas empresas que participaram
do estudo. E possivel verificar que, embora a maioria dos respondentes apontem que a empresa
em que trabalham utiliza alguma metodologia de DesignOps, ainda ha um caminho a ser
trilhado para que sua implantagdo mais ampla se torne uma realidade nas empresas brasileiras,

como é possivel verificar na Figura 17.
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Figura 17 — Implantacdo de DesignOps nas empresas

Ndo sei o que é Design
Ops/ Desops /
Operagdes de Design;

21,24%

Sim; 48,67%

’

N3o;30,00%

Fonte: Resultados da pesquisa

Os resultados da Figura 17 também trazem um importante insumo acerca do
desconhecimento do conceito de DesignOps. Do total de 21,24% que indicaram ndo conhecer
as operacdes de design, 58,82% eram formados por Desenvolvedores. Olhando especificamente
esse agrupamento, o de desenvolvedores e lideres em uma area relacionada a desenvolvimento,
45,45% indicaram ndo conhecer o que é DesignOps. Para efeito de comparacdo, 13,95% de
designers e lideres de design declararam desconhecer o termo. Isso aponta que, embora
tenhamos um volume significativo de respondentes que conhecem o termo, um total de 78,76%,

ainda ele pode estar circunscrito a determinadas areas ou nichos.

O fato de 30,09% dos respondentes informarem que ndo ha nenhuma metodologia de
DesignOps em suas empresas pode apontar para dois cenarios. O primeiro pode evidenciar uma
oportunidade para aprimoramento das operacgdes de design nas empresas. No segundo cenario,
é preciso fazer uma ressalva de que as operacdes de design possuem caracteristicas e objetivos
bem definidos e que nem todas empresas ou modelos de trabalho se beneficiariam per se da
adogdo de tais praticas. Existem cenarios em que equipes muito pequenas, como algumas
presentes em startups, para citar um exemplo, ndo apresentam problemas de comunicacao,
escala, cultura ou de gestdo envolvendo suas operacdes. Nesses casos, a adocdo de tal

abordagem pode néo ser adequada ao contexto.
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A implementacdo das operagdes de design nas empresas, segundo a literatura, se
sustenta em alguns pilares. Quando envolvemos os processos de trabalho dessas empresas, a
utilizacdo de estratégias para uso e reuso de componentes de interfaces impacta diretamente na
organizacdo, escala e coordenacdo conjunto, especialmente com o time de engenheiros de
software. Na Figura 18 é possivel observar que 81,42% dos respondentes informam que ha
algum tipo de estruturacgao das suas operacdes envolvendo design.

Figura 18 — Abordagem para utilizacdo/reutilizacdo de componentes de interfaces

Sim, temos um Design System

42,48%

Sim, utilizamos uma ou mais Bibliotecas de
Componentes

31,86%

Ndo temos uma abordagem estruturada para
utilizacdo/reutilizacdo de componentes de interfaces

13,27%

Sim, temos Guia de Estilo

7,08%

Ndo sei responder 5,31%

0,00% 5,00%10,00%.5,00%20,00%25,00980,00985,00%40,00%45,00%

Fonte: Resultados da pesquisa

O desenvolvimento baseado em componentes ndo € uma atividade nova, mas sua
integracdo com a equipe de design é essencial para uma estratégia de DesignOps efetiva. Dessa
maneira, observar que a maioria (42,48%) dos respondentes ja possui um design system, é

animador do ponto de vista da organizacdo das operagoes.
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4.2.3 Atividades de design

As atividades de design representam grande parte daquilo que é produzido durante o
ciclo de desenvolvimento de um produto digital. Mapear as atividades auxilia no processo de
organizacdo das operacgdes e no seu reconhecimento. A lista apresentada na Figura 19 baseou-
se nas atividades listadas por Coli (2020) na pesquisa sobre o panorama do mercado de UX no
Brasil e nas atividades executadas pela equipe de Experiéncia do Usuério da empresa alvo do

estudo.

Figura 19 — Atividades de design

Prototipagdo (alta/baixa fidelidade) N 05 53%
e 78,76%

I 75,22%

Teste de Usabilidade remoto

Benchmark
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Questionarios online

I 74,34%
I —— 70,80%
——— 69,03%

Criagdo de personas / proto-personas NN 61,95%
I 58,41%
I 56,64%
I 56,64%
I 54,87 %
I 53,10%
I 52 21%
I 50,44%
I 16,02%
I 42 48%
I 40,71%
I 40,71%
I 22,12%

I 19,47%

I 8,85%

H 2,65%

b 1,77%

1 1,77%

Andlises Heuristicas

Entrevistas em profundidade

Teste de Usabilidade presencial

Design Sprint

Cocriagao com equipe interna

Desk Research

Construgdo/Manutencdo do Design System
Mapa de empatia

Cardsorting (aberto, fechado, misto)

Fluxo de interagdo

Cocriagdo com clientes e consumidores
Focus groups

Pesquisa Etnografica

Eye tracking

Ndo executamos nenhuma atividade de design
Didrios de uso continuado

Outra

0,00% 20,00%  40,00% 60,00% 80,000 100,00% 120,00%

Fonte: Resultados da pesquisa

Os resultados apresentam uma presencga extremamente significativa das atividades de
prototipacdo, com 95,58% dos respondentes indicando que ela faz parte do seu processo
produtivo. Os testes de usabilidade remoto apresentaram um volume grande de respondentes e
sua utilizacdo (78,76%) tdo ampla pode ser justificada também pelo contexto pandémico.
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4.2.4 Estruturacdo de DesignOps nas empresas

O volume de respondentes que indicaram a estruturacdo de DesignOps em suas
empresas (48,67) representa uma parte importante do levantamento, entretanto o nivel de
implantacédo varia conforme a companhia. Na Figura 20 é possivel verificar que apenas 7,08%

dos respondentes apontam as operac¢des de design como bem estruturadas.

Figura 20 — Estruturagdo das operagdes de design

Sim, sdo bem
estruturadas; 7,08%

N3do sei responder;

13,27% T~

Parcialmente, estamos
/ estruturando nossas
operagdes de design;

36,28%

Néo utilizamos
nenhuma
metodologia/processo

para estruturar as
operagdes de design;
14,16%

Estamos iniciando um
processo de...

Fonte: Resultados da pesquisa

A maioria dos respondentes, cerca de 65,49%, estdo em um estagio inicial ou com as
operacdes parcialmente estruturadas, 0 que apresenta um cenario em que as empresas estdo em
um momento importante de organizacdo das operacfes de design. O processo de avaliacéo
apresentado nessa pesquisa pode auxiliar as empresas nesse momento e demonstra também

mais um estimulo a iniciativas que podem auxiliar os profissionais na conducao desse processo.

4.2.6 Definicdes de DesignOps

Em um campo do conhecimento que carece de consisténcia em suas definicdes, é

essencial que sejam utilizadas algumas estratégias para buscar corroborar o entendimento
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acerca de seus conceitos. A Revisdo Integrativa da Literatura efetuada na primeira etapa desta
pesquisa permitiu 0 mapeamento de defini¢fes sobre DesignOps e que foram apresentadas
previamente neste trabalho. Para contribuir com o campo, também propusemos uma definicao
sobre as operacdes de design. Na construcdo da questdo da Figura 21 elencamos as quatro
principais definicbes de DesignOps levantadas na literatura e adicionamos nossa propria
definicdo para verificar a concordancia ou discordancia dos participantes em relacdo a cada
uma delas. O objetivo foi verificar se alguma das defini¢Ges é considerada mais adequada para
0 grupo de respondentes e avaliar também a nossa proposta de definicdo. Nao foram
identificados os autores no corpo da questdo para evitar o viés de autoridade e/ou possivel

favorecimento da definigdo proposta nesta pesquisa.

Figura 21 — Definigdes de DesignOps

W Discordo totalmente Discordo parcialmente N&o concordo nem discordo B Concordo parcialmente

B Concordo totalmente

DesignOps € tudo o que oferece suporte a artefatos
metodos e processos de alta qualidade

DesignOps refere-se a orquestracao e otimizagdo de
pessoas, processos e artefatos, a fim de amplificar o
Desops @ uma abordagem de design inspirada na I -

cultura de DevOps

As operacdes de design 530 uma plataforma dedicac

e centralizada - s81a um grupo, INICIAtva ou escnton .
DesignOps ¢ uma abordagem que possui o foco em
estruturar e garantir escala para as opera¢oes de

>

Fonte: Resultados da pesquisa

Dentre as definicGes de DesignOps elencadas, aquela proposta por Kaplan (2020) teve
o maior indice de concordancia entre os respondentes (83,2%), seguida pela que foi proposta
nesta pesquisa (82,3%). Vale ressaltar que a defini¢do proposta neste estudo teve o maior indice
de participantes concordando totalmente com a definigdo, com um total de 64,6% e menor

indice de discordancia, com apenas 0,9%.

A definicdo de Malouf (2019) foi a que apresentou maior indice de respondentes
neutros, com 27,4%. A definicdo de operacdes de design proposta por Devanney (2020) foi a
que obteve o maior percentual de discordancia com 26,6% de discordancia total. A definicdo
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de Devanney é oriunda do escritério de projetos e materializa as operagdes de design em uma
plataforma dedicada e centralizada, o que pode ter contribuido para o elevado nivel de

discordancia.

Tabela 02 — Correlag6es obtidas para definigdes X utilizagdo de DesignOps

Definicdes de DesignOps Utilizacao de alguma metodologia de DesignOps
MALOUF (2019) 0,211*
KAPLAN (2020) 0,287*
DASH (2019) 0,049
DEVANNEY (2017) 0,110
NEVES (2021) 0,372*

Fonte: Resultados da pesquisa

Em relacdo as definicdes foi verificada uma correlacdo positiva moderada(0,372) entre
respondentes que utilizam alguma metodologia de DesignOps e a defini¢cdo proposta por esta
pesquisa. Também foi possivel verificar correlacdo positiva baixa entre a definicdo de Kaplan

(0,287) e a de Malouf (0,211), como é possivel verificar na Tabela 02.

Tabela 03 — CorrelagGes obtidas para definigdes X operagdes estruturadas

Definicdes de DesignOps Operacdes de design estruturadas
MALOUF (2019) 0,211*
KAPLAN (2020) 0,166
DASH (2019) 0,114
DEVANNEY (2017) 0,121
NEVES (2021) 0,212*

Fonte: Resultados da pesquisa
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Foi levantada uma correlagédo positiva baixa para a definicdo proposta neste trabalho
(0,212) e a estruturagdo das operacdes de design. Também foi apontada uma correlagdo positiva

baixa para a definicdo de Malouf (0,211), conforme pode ser verificado na Tabela 03.

N&o foram encontradas correlacdes significativas entre o porte da organizacdo ou a

existéncia de design system e as definig¢des de design.

4.2.7 Integracao

A penultima questdo da survey se baseou em questdes que orbitam na integracéo ao dia
a dia na organizagéo, que envolvem o trabalho dos designers, documentag&o, processo, cultura

e escala, basicamente pontos que se associam aos pilares das operagdes de design.

Figura 22 — Como as operag0es de design se integram ao dia a dia da organizacdo

B Discordo totalmente Discordo parcialmente Nio concordo nem discordo Concordo parcialmente

A Concordo totalmente

Em minha empresa possuimos um design system
maduro

Os designers trabalham muito proximos {ou no I

mesmo time) dos desenvolvedores

Todos os envolvidos na criacdo de produtos digitais

conhecem as documentacdes e diretrizes de design -
Uma .\l!m.;g,b:) ge um glemento ou componente ce
Interface é replicada automaticamente para todos os

As operagoes de design (design ops/desops) I

permitem ganho em escala

Fonte: Resultados da pesquisa

Quanto a afirmacdo de que a empresa possui um design system maduro, 38,9% dos
respondentes apontaram concordancia, e 46,9% discordaram parcialmente (24,8%) ou
totalmente (22,1%), como é possivel verificar na Figura 22. Os dados apontam para um volume

grande de empresas atuando para aprimora-los.

Em relacdo ao trabalho nas equipes, 72,6% dos respondentes concordaram com a
afirmacdo de que os designers trabalham muito proximos ou na mesma equipe dos

desenvolvedores. Essa proximidade pode facilitar a articulacéo entre diversas areas e aprimorar
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troca de conhecimento, melhoria de comunicacdo e a integracdo junto ao time. Dos
respondentes, 18,6% discordaram parcialmente (13,3%) ou totalmente (5,6%) da afirmacéo.

O conhecimento da documentacdo e diretrizes de design apresentou um percentual de
discordancia alto com mais da metade dos respondentes (53,1%) discordando parcialmente
(32,7%) ou totalmente (20,4%) da afirmacdo. Cerca de 24,4% concordaram parcialmente e
4,4% concordaram totalmente. Esse indice representa uma preocupacéo para as operagoes de
design, dado que uma das premissas para promover integracdo, comunicacao e escala se baseia

em um conhecimento compartilhado entre areas, ndo apenas na equipe de design.

A organizacdo de processos que garantem rapidez na replicacdo de alteragfes em
elementos ou componentes da interface é essencial para garantir automatizagdo e escala para as
operacdes de design. A maioria dos respondentes (53,1%) indicou, entretanto, que discordam
totalmente (28,3%) ou parcialmente (24,8%) da afirmacdo de que, em suas empresas essas
replicacbes sejam executadas automaticamente. Dos participantes, 23,9% concordaram

parcialmente e 8% concordaram totalmente.

Por fim, foi levantada a questdo presente na literatura que aponta que as operacoes de
design permitem ganho em escala. A maioria dos participantes concordou totalmente (40,7%)
ou parcialmente com essa afirmacdo (24,8%). Dos que discordaram, 7,1% o fizeram
parcialmente e 5,3% totalmente. O indice de respondentes que se manteve neutro (22,1%) pode
indicar um desconhecimento de uma parcela dos profissionais acerca das caracteristicas de
implantacdo e resultados esperados, abrindo oportunidades de melhoria da comunicacao e

alinhamento em relacdo ao tema.

4.2.8 Consideragdes

Os subsidios levantados por esta survey exploratoria permitiram lastrear a criacdo do
DoTA e adaptar o instrumento de avaliacdo a questdes que séo levantadas no contexto brasileiro
das operacOes de design. O levantamento de dados que corroboram algumas das assuncdes
presentes na literatura também é uma contribuicédo deste trabalho para buscar mais solidez na

delimitacdo do tema e do contexto em que se inserem as operagdes de design.

Os resultados confirmaram uma disseminacao da utilizacdo de metodologias ageis nas
empresas, com o Scrum (89,38%) e o Kanban (69,03%) como os mais citados. Ha, dentro do

universo especifico estudado, uma prevaléncia de times &geis adotando estratégias para
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DesignOps. Ha espaco para futuras pesquisas para verificar se existe alguma correlacéo entre

as duas variaveis.

Dentre as empresas que ja utilizam alguma metodologia de DesignOps, a definicdo que
se apresentou com o maior indice de concordancia foi aquela proposta nesta pesquisa, com uma
correlacdo positiva moderada de 0,372. O resultado apresentado fornece indicios de que a
proposi¢édo de uma contribuicdo para a definicdo de DesignOps teve uma boa aceitacao (82,3%)

entre os respondentes e que tem potencial para contribuir com o campo estudado.

A maioria dos participantes confirmou a relacdo das operacdes de design ao ganho de
escala, entretanto, dado que esse € um ponto bastante presente nas argumentacdes acerca dos
beneficios da adocdo da DesignOps (KAPLAN, 2019; MALOUF, 2019; DEVANNEY, 2017;

NETO et al, 2019), esperava-se um indice de concordancia um pouco mais elevado.
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4.3 Pesquisa de campo Il — DesignOps Teams Assessment (DoTA)

Neste trabalho apresenta-se uma avaliacdo das operaces de design em equipes que
utilizam métodos ageis e desenvolvem aplicacdes moveis em uma instituicdo financeira. O
produto final da pesquisa é o DesignOps Teams Assessment, ou simplesmente DoTA, que é
uma avaliagédo que envolve as dimensdes e habilidades do time em DesignOps.

Nesta secdo serdo apresentados trabalhos correlatos, o contexto de trabalho, os passos
que foram seguidos para estruturar a avaliacdo, sua aplicacéo, os resultados obtidos e 0s passos

para diagnosticar sua factibilidade, usabilidade e utilidade.

4.3.1 Trabalhos correlatos
Dentro do campo do Design existem diversos modelos ou ferramentas que podem ser
utilizados como base para a avaliacdo de maturidade. Modelos como o The Design
Ladder(DDC, 2001), a Design Management Staircase e o Design Value Scorecard séo alguns
dos mais conhecidos. Embora eles tenham bastante relevancia, foram selecionados alguns
trabalhos correlatos que se aproximam do DoTA em relacdo a sua estruturacdo e modelo de

aplicagéo.

O Design Usage Maturity Model (DUMM)é um modelo cujo objetivo é avaliar o uso
do design nas organizagdes (GARCIA, 2019). O modelo parte da avaliacdo de como sdo
manejadas as técnicas e conhecimentos de design. Ele é baseado em cinco areas de
conhecimento, chamadas de fatores, que sdo a Criatividade, Inovacdo, Design Centrado no
Usuario, Vantagem Competitiva e Gestdo Organizacional. O modelo € aplicado por meio de

um questionario com 30 questoes.

A Design Maturity Survey (DMS) é uma ferramenta de auto avaliacdo tem por objetivo
avaliar a maturidade da capacidade em design, valores, processos performance e impacto
(ARTEFACT, 2015). Ela se subdivide em 5 dimensfes: Empatia, Dominio, Pessoa,

Performance e Impacto.

O Maturity Solar System ¢ um modelo de avaliacdo de maturidade que se baseia em trés
pilares: Pessoas, Praticas e Plataforma e cinco niveis (INVISION, 2019). Seu foco € na relacéo

enre praticas de design e performance do negocio.
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Tabela 09 — Niveis e formas de aplicagdo de modelos de avaliagdo de maturidade

Modelo Niveis Aplicacao
Design Maturity 05 estagios: Auto avaliacao por meio de
Survey - DMS 1 — Inicial questionario on-line
(ARTEFACT, 2 — Implementado disponivel para ser acessado
2015) 3 — Gerenciado liviemente. Oferece um
4 — Integrado relatério ao final da
5—Guiado avaliacao.
DUMM (Design 04 niveis: Questionario enviado para

Usage Maturity
Model)
(GARCIA, 2019)

1 — Inicial ou Ad-Hoc;

2 — Design como Projeto;
3 — Design como processo;
4 — Design como cultura.

0s participantes. Analise
realizada posteriormente
com o envio do relatério

para a empresa avaliada.

Maturity Solar
System
(INVISION, 2020)

05 Niveis:

1 — Produtores
2 — Integradores
3 — Arquitetos
4 — Cientistas

5 — Visionarios

Questionario enviado para
0s participantes. Analise
realizada posteriormente
com publicacédo do relatorio

geral.

DoTA (DesignOps
Teams Assessment)
(NEVES, 2021)

05 Niveis:
1 — Inexistente
2 — Iniciante

3 — Praticante
4 — Experiente
5 — Maduro

Questionario aplicado em
conjunto com 0s
participantes. Analise
realizada posteriormente
com apresentacéo do

relatério ao time.

Fonte: elaborado pelo autor

E possivel verificar na tabela 09 que os modelos de avaliagio apresentados se baseiam
primordialmente na apresentacdo de questionarios, que podem ser disponibilizados para auto
avaliacdo ou andlise posterior. Embora existam modelos de avaliagdo, grande parte deles néo
sdo especializados e, geralmente, se baseiam apenas na avaliacdo da maturidade. O DoTA veio
para permitir uma avaliacdo focada especificamente em times, com uma abordagem

especializada na avaliacdo das operagdes de design.
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4.3.2 Construcéo do processo de avaliacao
Nesta secéo é discutida a construcdo do DoTA (DesignOps Teams Assessment), que aborda
a descricdo da avaliacdo, os procedimentos com a descricdo dos passos, elementos que visam

apoiar sua aplicacéo e uma lista de indicadores de desempenho para avaliagao.

4.3.2.1 Descricao da avaliagdo
A estrutura basica da avaliacdo foi edificada em 6 elementos para descricéo: (1) Titulo,
(2) Proposito, (3) Resultados, (4) Atividades, (5) Tarefas e (6) Itens de Informacéo e pode ser

verificada no Quadro 06.

Quadro 06 — Descricdo da avaliagdo de operagdes de design em times (DoTA)

Titulo

Avaliacdo de operacdes de design em times - DesignOps Teams Assessment (DoTA)

Propdsito

O proposito é avaliar as operagdes de design sob 0s aspectos de organizacédo, colaboracéo,
crescimento, padronizacdo, compartilhamento, priorizagdo, construcdo, medicao,
socializagédo e disseminacdo com vistas a apresentar uma avaliacdo que pode subsidiar o
aprimoramento da gestdo de operacgdes de design no desenvolvimento de produtos digitais

em empresas do setor financeiro.

Resultados

Como resultado da implementacdo com sucesso deste processo:

* Qual a maturidade das operacdes de design nas equipes avaliadas.

* Quais dimensdes ou habilidades sdo bem desenvolvidas e quais apresentam maior

oportunidade de aprimoramentos pelo time.

Atividades e Tarefas
S&o executadas algumas atividades e tarefas para propiciar a aplicagdo do processo de
avaliagdo corretamente. O envolvimento do time e o apoio da alta cupula para viabilizar o

tempo de participagdo sdo essenciais para maior precisdo da avaliagéo.
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Continuagéo...

1) Negociacao. Esta atividade se subdivide em trés tarefas:

a) Solicitacdo de permisséo aos gestores para a equipe participar da avaliagdo. Essa tarefa
é realizada por meio de documento eletrénico.

b) Aplicacdo de checklist de enquadramento da equipe, para se verificar se ela se
enquadra no perfil buscado para avaliagéo.

c) Definicdo de uma agenda, onde é acordada uma data e hora para a realizacdo do

encontro.

2) Aplicacdo. Esta atividade se subdivide em duas tarefas:
a) Apresentacdo da avaliagdo, com uma explicacdo clara sobre objetivos, escopo e
informagdes da dindmica.

b) Coleta das respostas dos membros da equipe.

3) Resultados. Esta atividade se subdivide em trés tarefas:

a) Andlise e consolidacdo das respostas.

b) Elaboracdo dos relatérios de resultados dos times.

c) Apresentacao dos resultados, com uma explicacdo clara sobre os critérios de avaliacao.
c) Entrega dos relatorios, por via eletrénica. E possivel também enviar, com o

consentimento dos participantes, o resultado do time para os gestores e outros stakeholders.

4) Diagndstico. Esta atividade se subdivide em duas tarefas:
a) Coleta das respostas dos membros da equipe.
b) Anélise e consolidacdo das respostas.

Itens de informacéao
e Relatorio de dominios e habilidades em DesignOps do time;

e Relatorio de maturidade em DesignOps do time.

Fonte: Resultados da pesquisa



85

No titulo, DesignOps Teams Assessment (DoTA), buscou-se evidenciar o seu tipo
(avaliacdo), temética (operacOes de design) e contexto (times).

Em Proposito, evidenciou-se o intuito de avaliar as operacGes de design sob os aspectos de
organizacdo, colaboracdo, crescimento, padronizacdo, compartilhamento, priorizagéo,
construcdo, medicdo, socializagdo e disseminag¢do com vistas a apresentar um diagndstico que
pode subsidiar o aprimoramento da gestdo de operacOes de design no desenvolvimento de
produtos digitais. O recorte de empresas do setor financeiro se adequa ao escopo do presente
trabalho e permite um olhar mais aprofundado no contexto de aplicacéo.

Em Resultados foram elencadas as saidas esperadas para 0 processo, com a apresentacao de
uma viséo sobre maturidade, dimens@es de aprimoramento e desempenho entre equipes.

Em Atividades e Tarefas, foram evidenciadas algumas atividades e tarefas para propiciar a
aplicacdo da avaliacdo corretamente. Elas se subdividem em trés atividades principais:
Negociacdo, Aplicacdo e Resultados.

Em lItens de Informag&o foram evidenciados os relatorios de dominios e habilidades em

DesignOps do time e o de maturidade em DesignOps do time.

4.3.2.2 Publico-alvo da avaliacéo

A aplicacéo do DoTA foi realizada em uma instituicdo financeira de grande porte que possui
dezenas de milhares de funcionarios e com uma area de tecnologia composta por um ndmero
de aproximadamente 4 mil colaboradores e mais de 100 profissionais dedicados a area de
Experiéncia do Cliente (UX). A maioria das iniciativas vinculadas a criacdo de produtos digitais
sd0 compostas por times ageis e que utilizavam, em sua maioria, o framework Scrum no
momento da aplicac¢do do instrumento.

O publico-alvo da avaliacdo foram os participantes de times ageis da instituicdo analisada,
alocados em equipes de desenvolvimento de aplicativos mdveis e que tenham tido a
participacdo de pelo menos um membro da equipe de UX. O time de desenvolvimento e 0s
membros da equipe de UX foram o foco desta avaliagdo, embora o Scrum Master também
pudesse participar diretamente dessa avaliacdo por estar imerso no dia a dia do time. Como
participacdo indireta temos o Product Owner e 0s gestores ou gerentes de equipe por serem 0S

responsaveis por viabilizar a participacao do time neste estudo.

4.3.2.3 Questionario
A construcdo do questionario baseou-se na estrutura apresentada por Kaplan (2020) em sua

pesquisa para avaliacdo de maturidade de DesignOps em empresas. 1sso também permite
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abordagens com uma base comum e que podem ser replicadas para um maior nimero de
empresas. As perguntas e organizagdo da estrutura foram adaptadas ao contexto da empresa,
levando-se em conta a localizacdo geografica, cultura e especificidades da empresa e do setor.

O questionario possui 50 questdes e € dividido em trés dominios que envolvem processos,
pessoas e ecossistema. Cada um desses blocos se subdivide em habilidades, que delimitam os
guestionamentos e ajudam a detectar os pontos de maior fragilidade e de maior sucesso nas
equipes analisadas.

As Dimensdes organizam os pilares em que se sustenta a abordagem de DesignOps. Sao
compostas por substantivos e representam o que sera avaliado. Sao divididas em 3 e possuem
uma escala que, neste estudo, variam entre -2 e 2. Os valores sdo baseados na média das
avaliacdes realizadas pelo time.

As Habilidades se traduzem em verbos e demonstram a capacidade de acdo do time em
relacdo a cada um dos dominios. S&o divididas em 10 e possuem uma escala que, para este
estudo, varia entre -2 e 2. Os valores s&o baseados na média das avaliacGes realizadas pelo time.

Ao modelo original foram incorporadas 18 questfes que permitem avaliar com mais clareza
algumas das habilidades, associadas ao contexto de uma instituicdo financeira e baseando-se
nos resultados da survey exploratdria efetuada. Foi também incluida uma nova habilidade, a
Construir, que tem por objetivo avaliar a habilidade de se criar produtos rapidamente.

A seguir, podemos verificar a composi¢do do questionario, com a indicacdo em negrito das

questdes adicionadas para compor o instrumento e a nova habilidade.

Como trabalhamos juntos? (pessoas)
ORGANIZAR: Estruturar e construir equipes

1. Existe uma estrutura organizacional de UX (experiéncia do usuario) documentada e
conhecida pela equipe de design / desenvolvimento.

2. Os lideres ou gestores de UX possuem a mesma importancia que os lideres de outros
departamentos (por exemplo, negocios, desenvolvimento, etc.)

3. As equipes sdo bem equilibradas com funcdes e habilidades complementares.

4. Os designers trabalham muito préximos (ou no mesmo time) dos

desenvolvedores.

COLABORAR: Comunicar-se com eficacia
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5. O papel e importancia do design sdo bem compreendidos e aceitos tanto pelos
membros da equipe de UX quanto pelos outros times (desenvolvimento, negocio,
infraestrutura).

6. Existem reunifes definidas e regulares para compartilhar o trabalho de design e as
percepcOes de pesquisa com outros designers.

7. O ambiente de trabalho incentiva a colaboracéo.

8. Existem canais de comunicacao formais ou reunides para membros da equipe que
compartilham interesses ou paixdes em comum.

CRESCER: Estimular o desenvolvimento e crescimento

9. A equipe usa préaticas consistentes de contratacdo e entrevista que incentivam a
avaliacdo objetiva dos candidatos.

10. Existem marcos e metas claras para novas contratacdes, com verificac@es regulares
de progresso.

11. H& uma politica de recepcdo (onboarding) para os profissionais que ingressam
no time.

12. Existe um plano de carreira ou plano de crescimento documentado e compartilhado
para designers / desenvolvedores.

13. Existem caminhos de progressdo na carreira fora das fungdes gerenciais (carreira
em Y, especialistas, etc).

14. Existe um processo para avaliar regularmente as habilidades da equipe para
compreender os pontos fortes e oportunidades de crescimento.

Como fazemos nosso trabalho? (processo)
PADRONIZAR: Usar ferramentas e processos consistentes

15. As diretrizes de design sdo documentadas e compartilhadas com times de
desenvolvimento e negdcios.

16. O design esta bem integrado ao processo de desenvolvimento.

17. A equipe tem um conjunto de principios ou padrdes de design que orientam o
trabalho de design e mantém a consisténcia entre 0s projetos.

18. A equipe usa um conjunto de ferramentas consistente e complementar para a criagao
de artefatos de design.

19. Os profissionais trabalham com os mesmos softwares que outros times, tanto
internos quanto terceirizados.

20. A equipe possui todas as ferramentas (software/hardware/infraestrutura)

necessarias para executar suas atividades
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COMPARTILHAR: Compartilhar recursos e ideias

21.

22.

23.
24.

25.

H& um design system ou uma biblioteca de padrdes compartilhada e utilizada por
todas as equipes.

Os insights de pesquisa sdo compartilhados em um local que todos os membros da
equipe podem acessar facilmente.

Os insights de pesquisa sdo facilmente pesquisaveis.

Os artefatos de design sé@o compartilhados em um local que todos os membros da
equipe podem acessar facilmente.

Todos os envolvidos na criacdo de produtos digitais conhecem as

documentacdes e diretrizes de design da empresa.

PRIORIZAR: Decidir no que focar e por qué

26.

217.

28.

29.

Os membros da equipe geralmente trabalham com um volume confortavel de
tarefas.

Os profissionais dos times dispdem de tempo suficiente para desempenhar suas
atividades adequadamente.

Os projetos da equipe geralmente sdo estimados razoavelmente em termos de
orcamento e cronograma.

As estratégias de priorizacao de entregas sdo conhecidas por todo o time.

CONSTRUIR: Criar produtos rapidamente

30.
31.
32.
33.

34.

35.

O design system ou biblioteca de padrdes é evolutivo e permite alteragdes.

Héa um time ou profissional dedicado a gestao e evoluc¢do do design system.

As regras e esteira de alterac6es do design system sdo conhecidas pelo time.
Uma alteracdo de um elemento ou componente de interface é replicada
automaticamente para todos os envolvidos na criacéo e producdo de produtos
digitais.

Componentes construidos podem ser reutilizados por todas as equipes da
companhia.

Existem iniciativas de DevOps e o time pode utilizar uma esteira de integracéo
continua (CI) e entrega continua (CD) para a entrega de produtos digitais.
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Como nosso trabalho gera impacto? (ecossistema)

MEDIR: Definir e rastrear a qualidade do projeto
36. O trabalho de UX é responsavel por um conjunto de métricas de design consistentes.
37. As métricas de UX sdo capturadas e rastreadas ao longo do tempo e entre 0s projetos.
38. Existe uma maneira consistente de medir objetivamente a qualidade do design em
toda a empresa.

39. A equipe conhece o impacto financeiro das solucdes entregues.

40. A equipe acompanha as métricas do produto apos o langamento.

41. A evolucdo dos produtos é baseada em dados de utilizacdo e retorno financeiro.

42. Todas as entregas focam em entrega de valor para o cliente.

SOCIALIZAR: Educar outras pessoas sobre o papel e o valor do design
43. A equipe de UX compartilha estudos de caso ou histdrias de sucesso de design
eficazes com outras equipes.
44. Os membros da equipe de UX tém uma maneira consistente de definir e
compartilhar a funcéo e o valor do design com outros times.
45. Existem processos ou métodos para o reconhecimento de ndo designers que aplicam
o design centrado no usuario ou atividades de pesquisa em seu trabalho.

46. O valor do design é bem compreendido em toda a empresa.

DISSEMINAR: Aprimorar a disseminacdo de atividades de design em toda a organizacéo
47. Atividades e métodos de UX sdo documentados e compartilhados com outras
equipes para encorajar pessoas que nao sejam designers a usa-los.
48. H& treinamento em habilidades de design/UX (por exemplo, workshops,
treinamentos ou aulas) disponivel para pessoas que ndo sejam designers.
49. Funcionarios fora da equipe de UX participam do processo de design.

50. Funcionarios fora da equipe de UX participam de pesquisas com clientes.

O questionario foi disponibilizado no Microsoft Forms, servico que permite 0
preenchimento de questionarios on-line. Esse questionario pode ser visualizado no
Apéndice B. Foi gerado um link com um encurtador de links para permitir maior
facilidade no compartilhamento do endereco do questionario. O uso do servi¢o de

encurtador de URLs também permitiu o acompanhamento do numero de cliques e canais
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de origem que acessaram a survey. Além disso, foi gerado também um QR Code que
foi compartilhado juntamente com a apresentacao.

4.3.3 Aplicacéo da avaliacao
A aplicagéo da avaliacdo envolveu as etapas de negociacdo e aplicacdo previstas no
roteiro. Cada uma das etapas envolveu tarefas especificas e tiveram como resultado final a

aplicacdo da avaliacdo com cada um dos times.

4.3.3.1 Etapa de negociagao

Foi efetuada a solicitacdo de permissdo dos gestores para a equipe participar da
avaliacdo. Essa tarefa foi realizada por meio de documento eletrénico. No primeiro contato foi
feita uma apresentacdo prévia para ampliar o engajamento e alinhar a compreensdo acerca do
tema.

Foram selecionados 5 times localizados geograficamente em dois estados, quatro times
em Brasilia (DF) e um time em Sdo Paulo (SP). A selecdo dos times foi realizada por
conveniéncia e respeitou a disponibilidade dos times que foram contatados para participarem

da pesquisa.

4.3.3.2 Checklist de verificacdo de enquadramento
O checkilist foi utilizado para verificar se a equipe possuia 0s pré-requisitos necessarios para
participar da avaliacdo de operaces de design em times. As respostas sdo obrigatdrias e a
inclusdo de qualquer resposta “ndo” no Quadro 07 inviabiliza a participacdo da equipe no

estudo.

Quadro 07 — Checklist de pré-requisitos

Resposta Sim | Néo

O time desenvolve produtos digitais?

O produto digital € um aplicativo mobile?

O time teve a participagdo de algum membro da equipe de UX?

E um time agil?

Fonte: elaborado pelo autor
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A aplicacdo de checklist de enquadramento da equipe, foi respondida por todos os
lideres que o pesquisador entrou em contato para verificacdo do enquadramento no perfil
buscado para avaliacéo.

Ap0s a anuéncia do responsavel, foi realizado agendamento com cada um dos times

para aplicacdo do DoTA.

4.3.2 Etapa de aplicacéo

Na etapa de aplicacdo, foi efetuada uma apresentacéo sobre o tema, com uma explicacéo
clara sobre objetivos, escopo e informagdes da dindmica. O modelo de apresentagdo pode ser
visualizado no Apéndice C.

O tempo estipulado para a aplicacdo foi de uma hora, com 15 minutos de apresentacéo,
35 minutos de coleta das respostas dos membros da equipe e 10 minutos para obter feedbacks
e esclarecer dividas dos participantes. Todos os times se mantiveram dentro do tempo

estipulado.

4.3.2.1 Anélise dos dados

Ap0s a aplicagdo, os dados brutos foram tabulados utilizando-se o Microsoft Excel.
Foram utilizadas férmulas com o uso da funcdo SWITCH para fazer a conversdo da escala
textual gerada pela ferramenta de pesquisa. O uso de férmulas permitiu diminuir o trabalho
manual e a chance de erro humano ao manipular os dados diretamente.

Este é um exemplo da formula utilizada: =SWITCH(AA19;"Discordo Totalmente"; -2;
"Discordo parcialmente™; -1; "Nao concordo nem discordo™; 0;"Concordo parcialmente”; 1;
"Concordo Totalmente"; 2; "Sem resultados").
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Conforme é possivel verificar na Tabela 04, os dados foram tabulados utilizando-se o
agrupamento por dimensdes e habilidades, conforme a proposta da avaliagdo. Foram calculadas
a média e moda para cada uma das questdes para avaliar possiveis discrepancias. Também foi
calculada a média por habilidade, necessaria para compor o grafico de radar. No ultimo bloco
foi feito o calculo automético do score de maturidade, tanto individual quanto do time. A
medida individual foi elencada para permitir que fossem analisadas discrepancias em relagéo a
outliers e para evidenciar discrepancias de percepcao entre membros do proprio time.

Para avaliar a consisténcia interna das variaveis adotou-se o Alpha de Cronbach que é
definido a partir do comportamento das correlagBes entre as variaveis originais ou padronizadas
(FAVERO; BELFIORE, 2017).

O Alfa de Cronbach foi obtido a partir da analise de confiabilidade realizada pelo
software IBM SPS. Hair et al (2019), aponta que o limite inferior aceito para o alpha de
Cronbach é de 0,70. Favero & Belfiore (2017) apontam que o ideal é que o resultado seja
superior a 0,6. Para os 50 itens avaliados nesta survey o Alfa de Cronbach obtido foi de 0,925,

indice considerado excelente.

Os dados também foram preparados para analises de correlacdo utilizando-se a
ferramenta IBM SPSS. Utilizou-se a variavel experiéncia para buscar alguma correlacéo entre
as respostas, como € possivel observar na Tabela 05. Como s6 foi efetuada uma avaliacdo para
0 Estado de SP, ndo foi utilizada a varidvel local para buscar correlagdes dado o

desbalanceamento da amostra.
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Tabela 05 — CorrelagGes obtidas para Questes X Experiéncia

Questdes Experiéncia

Q32 - As regras e esteira de alteracBes do design system sao 0,360*

conhecidas pelo time.

Q33 - Uma alteracdo de um elemento ou componente de 0,345*
interface é replicada automaticamente para todos o0s
envolvidos na criagdo e producédo de produtos digitais.

Q36 - O trabalho de UX é responsavel por um conjunto de -0,390*
métricas de design consistentes.

Q37 - As métricas de UX sdo capturadas e rastreadas ao -0,363*

longo do tempo e entre 0s projetos.

Fonte: Resultados da pesquisa

Como é possivel depreender da Tabela 05, foi encontrada correlacéo positiva moderada
entre o tempo de experiéncia e as questdes 32 e 33. Nas questdes 36 e 37 foi mapeada uma
correlacdo negativa moderada. Nesse caso é interessante notar que quanto mais experiente 0

profissional, mais esta propenso a discordar das duas questdes relacionadas a métricas.

4.3.2.2 Escala de pontuacao

No modelo proposto por Kaplan (2020), ndo é definida uma pontuacdo e sim ha uma
auto avaliacdo para apresentar a percepcdo do respondente em relagdo ao nivel de maturidade.
Neste trabalho propusemos uma escala de pontuacéo baseada no valor unitario de cada questao.
Utilizou-se uma pontuacgédo de -2 a 2, baseada na posi¢cdo respondida na pergunta dentro da
escala de 5 posicOes, como disposto na Tabela 06. A pontuagdo pode variar de -100 a 100

pontos.
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Tabela 06 — Escala de pontuacgéo

Resposta Pontuacéao
Discordo totalmente -2
Discordo parcialmente -1
Nem concordo nem discordo 0
Concordo parcialmente 1
Concordo totalmente 2

Fonte: elaborado pelo autor

Esse tipo de abordagem procura simplificar o processo de avaliagdo e permitir uma
avaliacdo baseada no conjunto de respostas e ndo na percepcao do avaliado. Ha que se ressaltar
gue essa abordagem € experimental e pode trazer alguns problemas como desbalanceamento de
respostas, 0 que sera analisado na aplicacdo do instrumento bem como na avaliacdo final do
instrumento.

Nos times &geis 0s grupos sdo composto por membros que formam um time
multidisciplinar onde, geralmente, ha uma predominancia de perfis que ndo sdo ligados
diretamente a area de design, como desenvolvedores, profissionais de Q&A (Quality
Assurance), Scrum Master, entre outros. Dessa forma houve uma preocupacao da manutengao
da escala Likert tradicional com 5 itens, com a indicacdo do item central como neutro,
possibilitando assim que em temas onde hd um desconhecimento do assunto, o participante
possa selecionar uma opcdo de pontuacdo neutra, diminuindo a chance de comprometimento

da amostra pela selecdo de um item que ele desconhece.

4.3.2.3 Maturidade das operagdes de design

A etapa final é avaliar a maturidade das operagdes de design nos times avaliados.
Geralmente esse tipo de avaliacdo é representada por uma escala que pode ser dividida em

estagios de maturidade de uma empresa.
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O processo apresentado utiliza um modelo adaptado de maturidade criado especificamente
para avaliar as operacfes de design (KAPLAN, 2020). H& uma segmentacdo em cinco niveis
com uma gradacédo baseada nas necessidades da empresa, atividades executadas, compreensao
do valor, participacdo na estratégia corporativa e cultura, como pode ser verificado na Figura
23. A escala de cores se baseou no conceito de cor como informagao e se apropriou da variacao
cromética do vermelho para o verde, indicando progressao entre os niveis apresentados.

Figura 23 — Maturidade das operacfes de design

Fonte: adaptado de KAPLAN, 2020

No nivel 1(Inexistente), o time desconhece ou rejeita valor ou fungéo para DesignOps.
A equipe ndo identifica a necessidade de estruturacdo de processos, definicdo de métodos ou
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utilizacdo de ferramentas padronizadas para apoiar o trabalho de design no desenvolvimento de
produtos digitais.

No nivel 2 (Iniciante), a funcdo e o valor do DesignOps ndo sdo bem compreendidos
pela equipe. Algumas pessoas do time podem estar executando algumas atividades de
DesignOps, mas essas atividades geralmente acontecem por acidente, ndo por intengédo
estratégica. Eles sdo ad hoc e ndo documentados.

No nivel 3 (Praticante), o lider ou alguns membros do time entendem a funcdo e o valor
do DesignOps. As atividades de DesignOps geralmente estdo presentes parcialmente. Ha pouca
coordenacgdo com outras equipes. Embora exista alguma documentacéo, ela é insuficiente para
documentar processos existentes.

No nivel 4 (Experiente), ha amplo entendimento da funcéo e do valor do DesignOps.
As atividades de DesignOps sdo executadas com intencdo estratégica e as melhores praticas sdo
compartilhadas ndo apenas no time, mas entre equipes ou departamentos. Ha documentacéo
estruturada e acessivel para todos os times envolvidos na criagdo de produtos digitais.

No nivel 5 (Maduro), a funcdo e o valor do DesignOps sdo estabelecidos e enraizados
na cultura da empresa. As atividades de DesignOps sdo coordenadas, automatizadas e
simplificadas com coordenacdo adequada entre todas as equipes com as quais o time se
relaciona. EvolucGes e mudancas séo assimiladas eficientemente pelos times que contribuem
para a melhoria dos processos de DesignOps.

Foi definida uma escala de pontuacdo para auxiliar no processo de medicdo da

pontuacdo e a associacao entre 0s niveis apresentados, como pode ser visualizado na Tabela 07.

Tabela 07 — Maturidade x Pontuagdo

Resposta Pontuacéao
Nivel 1 <-60
Nivel 2 -21 a-60
Nivel 3 -20a19
Nivel 4 20a59
Nivel 5 > 60

Fonte: elaborado pelo autor
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A escala se baseia em uma variagdo de -100 a +100 pontos, conforme apresentado na
Tabela 07. Cada um dos niveis foi distribuido equitativamente entre cada um dos niveis

informados e € a base para apresentacdo de score de maturidade do time.

4.3.3 Avaliagéo dos times

A avaliacdo dos times baseou-se nos resultados obtidos do questionario aplicado durante
as sessoes de interacdo sincronas por meio de videoconferéncias realizadas com cada equipe.
Cada um deles foi nomeado com um conjunto de trés letras compostos pela letra T,
caracterizando Time, uma letra B ou S, representando a cidade, Sdo Paulo(S) ou Brasilia (B) e,
por fim uma letra sequencial partindo-se do A até o E, pela ordem de execucédo das avaliacGes.
Apbs o encontro foram produzidos os relatérios que continham uma breve caracterizacao do
time, composicdo, experiéncia, dimensdes, habilidades e maturidade do time em DesignOps.

O relatério foi organizado de maneira a permitir uma experiéncia agradavel e
informativa na avaliagdo dos resultados. Ele organiza-se em 5 topicos: “Carta de Abertura”,
“Meu time”, “Dimensdes”, “Habilidades” ¢ “Maturidade”. Houve uma preocupacao em manter
a linguagem acessivel e aproveitar momentos de apresentacdo de resultados com uma breve
explicagéo do indicador.

Na “Carta de Abertura” realizou-se 0 agradecimento aos participantes, as ressalvas
guanto ao uso das informacGes disponibilizadas e uma chamada a acdo para responder o
questionario de diagnostico.

Em “Meu time” foi apresentado um quadro resumo com o0s participantes, um grafico
sobre experiéncia e participantes.

No topico “Dimensdes”, foi apresentada uma breve explicagdo sobre sua natureza, um
grafico de radar e duas sub-segdes: “Onde nos destacamos?” ¢ “Onde podemos melhorar?”.
Para ndo sobrecarregar o leitor com um volume grande de dados, selecionou-se quatro
habilidades, duas de maior valor médio e duas de valor inferior para fazer a anélise de pontos
positivos e negativos.

No topico “Habilidades foi apresentada uma breve explicagdo sobre sua natureza, um
gréfico de radar e um de barras, além de duas subsecfes: “Onde nos destacamos?” e “Onde
podemos melhorar?”. Como as habilidades apresentam um numero elevado de informacdes,
optou-se por apresentar dois graficos complementares que mostram a informacéo de formas

distintas.
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Por fim, o “Score de Maturidade” apresentou um grafico de maturidade geral e um
agrupamento com informacgéo do score por grupos de participantes, como desenvolvedores,
designers e gerentes. Essa visualizacdo pode auxiliar na evidenciacdo de inconsisténcias nas
avaliacdes por diferentes tipos de participantes no time.

Nas secOes seguintes foram apresentados os resultados em relacdo as dimensdes e
habilidades. Por fim, foi apresentado o score de maturidade e o posicionamento na escala por
aquele time especifico. Todos os dados coletados para cada time podem ser visualizados na
Tabela 04.

Na sequéncia sdo apresentados os principais pontos da avaliagao realizada com cada um
dos times. Os relatdrios completos podem ser visualizados no Apéndice E — Relatérios de

Avaliacéo.

4.3.3.1Time A
O time TSA é um time &gil, formado majoritariamente por profissionais de S&o Paulo
(SP). Possui foco na criacdo de aplicativos moveis e esta atuando em um projeto ligado a canais

externos.

Figura 24 — Experiéncia do time A

Experiéncia

MAIS DE 10 ANO )E 5 A 10 ANOS DE 2 A 5 ANC ATE 1 ANO

Fonte: Resultados da pesquisa



100

O time é composto por 7 profissionais e apresenta um nivel equilibrado de experiéncia,
variando de profissionais iniciantes, com até um ano de experiéncia, até muito experientes, com

mais de 10 anos de experiéncia, como é possivel verificar na Figura 24.

Figura 25 — Composi¢do do time A

T Como o time se divide?

Fonte: Resultados da pesquisa

A composicdo do time € predominantemente de desenvolvedores (71%), com um
profissional de UX e um gerente da area de desenvolvimento, como pode-se verificar na Figura
25. O scrum master ndo pode participar da avaliacdo por problemas de agenda.

As dimensdes que envolvem “Pessoas” e “Processos” sdo as mais relevantes para o time,
como € possivel verificar na Figura 26. A equipe possui uma base organizacional bem avaliada,
com um ambiente que evidencia a colaboracdo. Habilidades que envolvem colaboracéo,

organizagao e padronizacdo possuem os maiores indices avaliados pela equipe.
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Figura 26 — Dimens®es de avaliacdo do time A

Ecossistema Processos

Fonte: Resultados da pesquisa

Quanto as dimensdes, o time teve a maior pontuac¢ao na relativa a “Pessoas”, com um
indice de 0,58 pontos de 2 pontos possiveis, em uma escala que vai de -2 a 2. A dimenséo de
ecossistema teve a menor pontuacao, atingindo 0,45 pontos, como € possivel observar na Figura
26. Elementos que envolvem o ecossistema podem ser aprimorados para se buscar maior
integracdo. Habilidades quem envolvem medicgéo, disseminacéo de informacdes e socializacdo
apresentaram os menores indices avaliados pela equipe.

Quanto as habilidades, a “Organizar” apresentou a maior pontuagao juntamente com a
habilidade “Colaborar”, como ¢ possivel verificar na Figura 27. A habilidade “Colaborar”
apresentou uma pontuacao de 0,79 pontos, em uma escala que vai de -2 a 2. H4 uma percepcao
de que a estrutura organizacional de UX (experiéncia do usuario) é documentada e conhecida
pela equipe de design/desenvolvimento, com a constatacdo de que os designers trabalham muito
préximos (ou no mesmo time) dos desenvolvedores. H4 um entendimento de que lideres ou
gestores de UX possuem a mesma importancia que os lideres de outros departamentos.
Estruturar e construir equipes € a habilidade mais desenvolvida, na percepcao do time.
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Figura 27 — Radar de habilidades do time A

Organizar

Socializar Crescer

Padronizar

Compartilhar

Priorizar

Fonte: Resultados da pesquisa

A habilidade “Colaborar” apresentou uma pontuacao de 0,79 pontos, em uma escala que
vai de -2 a 2, como é possivel verificar na Figura 27. H4 uma visdo de que o ambiente de
trabalho incentiva a colaboracgdo e isso reforca a capacidade de comunicar-se com eficacia. A
maioria dos membros do time entende que o papel e importancia do design sdo bem
compreendidos e aceitos tanto pelos membros da equipe de UX quanto pelos outros times
(desenvolvimento, negdécio, infraestrutura). Embora seja uma habilidade de destaque, 0s
resultados apontam que ha necessidade de se aprimorar as reunides definidas e regulares para
compartilhar o trabalho de design e as percepcdes de pesquisa.

Ecossistema foi a dimensdo com menores indices e a habilidade que busca aprimorar a
disseminacdo de atividades de design em toda a organizagdo é a que apresenta maior desafio.
As habilidades “Disseminar” e “Socializar” apresentaram os menores indices dentre os

avaliados para este time, como é possivel vislumbrar na Figura 28.
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Figura 28 — Habilidades do time A

Pessoas Processo ™ Ecossistema

Fonte: Resultados da pesquisa

A habilidade “Disseminar” teve uma pontuagdo de -0,71 pontos, em uma escala que vai de
-2 a 2, como é possivel verificar na Figura 28. Esse tipo de necessidade aponta para que seja
avaliada a possibilidade de se estimular atividades de disseminagdo de conhecimentos, como
workshops, entre os membros da equipe, permitindo a ampliacdo do conhecimento de
atividades e métodos de UX. Outra iniciativa que pode auxiliar é a de ampliar o envolvimento
do time nos processos de design e pesquisas com clientes, com vistas a diminuir barreiras
entre areas.

A habilidade “Socializar” obteve uma pontuagdo de -0,54 pontos, em uma escala que vai
de -2 a 2, como é possivel verificar na Figura 28. Compartilhar estudos de caso ou historias
de sucesso de design eficaz com outras equipes e compartilhar a funcéo e o valor do design
com outros times podem aprimorar essa habilidade do time. Também é relevante ampliar o
reconhecimento de nao designers que aplicam o design centrado no usudrio ou atividades de
pesquisa em seu trabalho.

O score de maturidade em DesignOps do time A foi avaliado com um total de 4, como é

possivel averiguar na Figura 29. E um time considerado como “Praticante”.
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Figura 29 — Score de maturidade do time A

bwrstante Incisle Praticants Tipenerie Madura

Fonte: Resultados da pesquisa

A maturidade da equipe em DesignOps encontra-se no nivel 3, como é possivel verificar
na Figura 29. Em times nesse nivel, usualmente, o lider ou alguns membros do time entendem
a funcdo e o valor do DesignOps. As atividades de DesignOps estdo presentes parcialmente. H&
pouca coordenacdo com outras equipes. Embora exista alguma documentacéo, ela € insuficiente
para documentar processos existentes.

Para avaliar se ha uma percepcdo dissonante entre os perfis dos profissionais que
participaram da avaliagdo, foi evidenciado o score de maturidade por perfil, como é possivel

verificar na Figura 30.

Figura 30 — Score de maturidade por perfil do time A

Maturidade percebida pelos desenvolvedores

Maturidade percebida pelos gestores

Maturidade percebida pelos designers de experiéncia do usuario

Fonte: Resultados da pesquisa

O time apresentou discrepancias na percepcdo de maturidade entre os respondentes,

conforme é possivel verificar na Figura 30, 0 que pode representar uma oportunidade para
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alinhamento de questdes relativas as operagdes de design. O nivel de maturidade percebido por
gestores e responsaveis de UX estdo proximos, mas hé discrepancias significativas em relacdo
ao grupo de desenvolvedores. O nivel de maturidade percebido pelos desenvolvedores (14
pontos) é muito superior se comparado a média do restante do time formado por UX Designers

e gestores (-22 pontos).

4.3.3.2TimeB
O time TBB ¢é um time agil, formado majoritariamente por profissionais de Brasilia (DF).
Sua atuacdo é, primordialmente, na coordenacao de estratégias de user experience de times
focados na construgdo de aplicativos moveis.

Figura 31 — Experiéncia do time B

Experiéncia

MAIS DE 10 ANOS DE S A 10 ANOS ATE 1 ANO

Fonte: Resultados da pesquisa

A equipe apresenta niveis variados de experiéncia com, com 71% dos profissionais
relatando 5 a 10 anos de experiéncia. Alem desse perfil, ha um profissional com mais de 10
anos de experiéncia e um profissional com até um ano de experiéncia, como é possivel

visualizar na Figura 31.
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Como o time se divide?

Figura 32 — Composi¢éo do time B

Relacionada 3 User Experience (UX)

Gerente/Uidar em uma area de UX, CX ou

Desian

Fonte: Resultados da pesquisa

A composicdo do time é formada majoritariamente por profissionais de experiéncia do
usudrio, com quatro profissionais de UX e um gerente/lider de UX, como é possivel verificar
na Figura 32.

As dimens0es que envolvem “Pessoas” e “Processos” sdo as mais relevantes para o time,
como pode ser visto na Figura 33. A equipe possui uma base organizacional bem avaliada, com
um ambiente que evidencia a colaboragdo. Habilidades que envolvem colaboracdo, organizacéo

e padronizacdo possuem os maiores indices avaliados pela equipe.

Figura 33 — Dimensdes de avaliacdo do time B

Pessoas

Ecossistema Processos

Fonte: Resultados da pesquisa



107

Quanto as dimensdes, o time teve a maior pontuacao na relativa a “Pessoas”, com um
indice de 0,7 pontos de 2 pontos possiveis, em uma escala que vai de -2 a 2. A dimensao de
ecossistema teve a menor pontuacdo, atingindo 0,1 pontos, como é possivel observar na Figura
33. Elementos que envolvem o ecossistema podem ser aprimorados para se buscar maior
integracdo. Habilidades que envolvem socializagdo e construgdo apresentaram 0s menores
indices avaliados pela equipe.

Quanto as habilidades, a “Colaborar” apresentou a maior pontuag¢do, como ¢ possivel
verificar na figura 34. Ela obteve pontuacao de 1,25 pontos, em uma escala que vai de -2 a 2.
Ha uma visdo de que o ambiente de trabalho incentiva a colaboracdo e isso reforca a capacidade
de comunicar-se com eficacia. Essa € a habilidade com maior evidéncia em relagdo ao time. A
existéncia de reunides definidas e regulares para compartilhar o trabalho de design e as

percepcBes de pesquisa com outros designers € outro ponto importante ressaltado pelo time.

Figura 34 — Radar de habilidades do time B

Organizar

Disseminar ' , Lolaborar

Socializar

Padronizar

Compartithar

Fonte: Resultados da pesquisa

A habilidade “Priorizar” apresentou uma pontuagao de 0,85 pontos, em uma escala que
vai de -2 a 2, como é possivel verificar na Figura 34. H4 uma percepcdo, para a maioria dos
participantes, que os profissionais dos times dispem de tempo suficiente para desempenhar
suas atividades adequadamente e que 0s projetos da equipe geralmente sdo estimados
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razoavelmente em termos de orcamento e cronograma. Outro ponto ressaltado é que as
estratégias de priorizacao de entregas sdo conhecidas por todo o time.

Ecossistema foi a dimensdo com menores indices e a habilidade que busca aprimorar a
disseminacéo de atividades de design em toda a organizacao é a que apresenta maior desafio.
As habilidades “Construir” e “Socializar” apresentaram os menores indices dentre 0s avaliados

para este time, como é possivel vislumbrar na Figura 35.

Figura 35 — Habilidades do time B

' Pessoas Processo ™ Ecossistema

Fonte: Resultados da pesquisa

A habilidade “Socializar” teve uma pontuagdo de zero pontos, em uma escala que vai de
-2 a 2, como e possivel verificar na Figura 35. Ela envolve a socializagdo do conhecimento com
outras equipes da instituicdo. Compartilhar estudos de caso ou historias de sucesso de design
eficaz com outras equipes e compartilhar a fungéo e o valor do design com outros times pode
auxiliar nesse processo. Também é relevante ampliar o reconhecimento de ndo designers que
aplicam o design centrado no usuario ou atividades de pesquisa em seu trabalho.

A habilidade “Construir” também obteve uma pontuacdo de zero pontos, em uma escala
que vai de -2 a 2, como é possivel verificar na Figura 35. Ela se baseia em estratégias e
infraestrutura que permitam a entrega eficiente de produtos digitais. Para o time, existem varias
preocupacdes sobre componentizacdo e design system. O conhecimento de regras e esteira de
alteracOes do design system, replicacdo automatica de alteraces e reutilizacdo de componentes
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se apresentam como 0s principais pontos de discordancia. Em tais casos, é recomendével um
trabalho conjunto com a area responsavel para que traga maior visibilidade sobre questfes que
envolvem regras e esteira, por exemplo.

O score de maturidade em DesignOps do time B foi avaliado com um total de 19, como é
possivel averiguar na Figura 36. E um time considerado como “Praticante”. Esse é um caso de
pontuacdo limitrofe, indicando que o time pode estar em uma fase de transi¢do para uma

melhoria de maturidade.

Figura 36 — Score de maturidade do time B

riciante Praticante Expariente Maduro

100 40 20 Q 0 100

Fonte: Resultados da pesquisa

A maturidade da equipe em DesignOps encontra-se no nivel 3, como é possivel verificar
na Figura 36. Em times nesse nivel, usualmente, o lider ou alguns membros do time entendem
a funcgéo e o valor do DesignOps. As atividades de DesignOps estéo presentes parcialmente. H4
pouca coordenagdo com outras equipes. Embora exista alguma documentacéo, ela é insuficiente
para documentar processos existentes.

Para avaliar se ha uma percepcdo dissonante entre os perfis dos profissionais que
participaram da avaliacdo, foi evidenciado o score de maturidade por perfil, como € possivel

verificar na Figura 37.
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Figura 37 — Score de maturidade por perfil do time B

e,

Maturidade percebida pelos designers de experiéncia do usuério

©

Fonte: Resultados da pesquisa

Maturidade percebida pelos gestores

O time apresentou discrepancias na percepcao de maturidade entre os gestores/lideres
(3 pontos) e os designers de experiéncia do usuario (23 pontos), como pode ser visto na Figura
37, 0 que pode representar uma oportunidade para alinhamento de questdes relativas as
operacOes de design. O nivel de maturidade percebido por gestores e responsaveis de UX estdo
em faixas diferentes, dessa maneira, os profissionais de UX teriam uma percepcao que alteraria
a faixa de maturidade o que representaria um nivel de maturidade diferente entre as duas
avaliacdes analisadas separadas por perfis. Pela auséncia desse papel no time, ndo foi possivel

avaliar o nivel de maturidade percebido por desenvolvedores para este time.

4.3.3.3Time C
O time TBC € um time agil, formado majoritariamente por profissionais de Brasilia
(DF). Sua atuacédo principal é no desenvolvimento de aplicativos méveis. Sua formacéo é

recente e o time prevé uma expansdo futura no nimero de participantes.

Figura 38 — Experiéncia do time C

Fonte: Resultados da pesquisa
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A equipe é formada por 4 profissionais e é experiente, com 75% dos profissionais

relatando 10 ou mais anos de experiéncia, como pode ser visto na Figura 38.

Figura 39 — Composicéo do time C

Como o time se divide?

Fonte: Resultados da pesquisa

A composicdo da equipe é predominantemente de responsaveis de UX, como pode ser
visto na Figura 39. Ela também conta com um desenvolvedor e um scrum master.

As dimens0es que envolvem “Pessoas” e “Processos” sdo as mais relevantes para o time,
como pode ser visto na Figura 40. A equipe possui uma base organizacional bem avaliada e
foco em padrdes. Habilidades que envolvem organizagéo, colaboragéo e padronizag¢éo possuem

0s maiores indices avaliados pela equipe.

Figura 40 — Dimensdes de avaliacdo do time C

Ecossistema Processos

Fonte: Resultados da pesquisa
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Quanto as dimensdes, o time teve a maior pontuacao na relativa a “Pessoas”, com um
indice de 0,37 pontos de 2 pontos possiveis, em uma escala que vai de -2 a 2. A dimenséo de
ecossistema teve a menor pontuacéo, atingindo zero pontos, como é possivel observar na Figura
40. Elementos que envolvem o ecossistema podem ser aprimorados para se buscar maior
integracdo. Embora a dimenséo “Ecossistema” seja a com o menor indice, as habilidades de
compartilhamento e crescimento, presentes nas dimensdes “Processos” e “Pessoas”, foram as
que apresentaram os menores indices avaliados pela equipe.

Quanto as habilidades, a “Organizar” apresentou a maior pontuagdo, com 1 ponto de 2
pontos possiveis, em uma escala que vai de -2 a 2, como é possivel verificar na Figura 41. H&
um entendimento majoritario do time de que existe uma estrutura organizacional de UX
(experiéncia do usuario) documentada e conhecida pela equipe de design/desenvolvimento. A
equipe aponta que os lideres ou gestores de UX possuem a mesma importancia que os lideres
de outros departamentos (por exemplo, negdcios, desenvolvimento, etc.) Estruturar e construir

equipes € um dos pontos fortes, na percepcao do time.

Figura 41 — Radar de habilidades do time C
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Fonte: Resultados da pesquisa

A habilidade “Padronizar” apresentou uma pontuacao de 0, 85 pontos, em uma escala
que vai de -2 a 2, como é possivel verificar na Figura 41. A equipe tem um conjunto de

principios ou padrBes de design que orientam o trabalho de design e mantém a consisténcia
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entre 0s projetos e apresentam consisténcia no uso das ferramentas dentro e fora do time.
Embora seja uma habilidade de destaque, os resultados apontam que ha necessidade de se
aprimorar a comunicacao entre os designers e desenvolvedores.

Embora a dimensao “Pessoas” tenha sido a mais bem pontuada no time, a habilidade

“Crescer” apresentou o menor indice das avaliadas no time, como ¢é possivel verificar na Figura

42.

Figura 42 — Habilidades do time C

Pessoas Processo MW Ecossistema

Fonte: Resultados da pesquisa

A habilidade “Crescer” teve uma pontuacdo de -0,46 pontos, em uma escala que vai de
-2 a2, como é possivel verificar na Figura 42. A média de quase todas as questdes que envolvem
essa habilidade orbitaram em pontuacfes negativas. Nesses casos € importante aprimorar a
politica de recepgdo (onboarding) para os profissionais que ingressam no time, definicdo de
marcos e metas claras para novas contratacdes, com verificagdes regulares de progresso e, por
fim, a avaliacdo de questdes que envolvem plano de carreira ou plano de crescimento
documentado e compartilhado para designers/desenvolvedores.

A habilidade “Compartilhar” teve uma pontuacéo de -0,4 pontos, em uma escala que vai
de -2 a 2, como é possivel verificar na Figura 42. Compartilhar recursos e ideias é essencial
nesta habilidade. E importante que seja avaliada a possibilidade de se compartilhar resultados
de pesquisa com todo o time, envolvendo profissionais de desenvolvimento e negdcio no
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acompanhamento de algumas destas atividades. Estimular atividades de disseminagdo de
conhecimentos, como workshops, entre 0s membros da equipe, permitindo a ampliagdo do
conhecimento de atividades e métodos de UX é uma boa pratica para equipes que possuem
dificuldades no compartilhamento.

O score de maturidade em DesignOps do time C foi avaliado com um total de 9, como é

possivel averiguar na Figura 43. E um time considerado como “Praticante”.

Figura 43 — Score de maturidade do time C

reustents hicante Praticante Eqpenerna Madurc
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Fonte: Resultados da pesquisa

A maturidade da equipe em DesignOps encontra-se no nivel 3, como é possivel verificar
na Figura 43. Em times nesse nivel, usualmente, o lider ou alguns membros do time entendem
a funcgéo e o valor do DesignOps. As atividades de DesignOps estéo presentes parcialmente. H4
pouca coordenagdo com outras equipes. Embora exista alguma documentacéo, ela é insuficiente
para documentar processos existentes.

Para avaliar se ha uma percepcdo dissonante entre os perfis dos profissionais que
participaram da avaliagdo, foi evidenciado o score de maturidade por perfil, como é possivel

verificar na Figura 44.
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Figura 44 — Score de maturidade por perfil do time C
Maturidade percebida pelos desenvolvedores

Maturidade percebida pelos designers de experiéncia do usuario

Fonte: Resultados da pesquisa

O time apresentou discrepancias na percepcao de maturidade entre os respondentes, o
que pode representar uma oportunidade para alinhamento de questdes relativas as operagdes de
design. O nivel de maturidade percebido por designers (-3 pontos) e desenvolvedores (24
pontos) sdo distintos, como pode ser verificado na Figura 44. Pela auséncia desse papel no time,

ndo foi possivel avaliar o nivel de maturidade percebido por gestores para este time.

4.3.3.4Time D
O time TBD e um time &gil, formado majoritariamente por profissionais de Brasilia
(DF). Esse foi o time avaliado com maior numero de participantes e possui foco no

desenvolvimento de aplicativos mdveis para canais externos.

Figura 45 — Experiéncia do time D

2 Experiéncia
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Fonte: Resultados da pesquisa
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A equipe é experiente, com 50% dos profissionais relatando 10 ou mais anos de
experiéncia, conforme Figura 45. Apesar da concentracdo de profissionais experientes o
restante do time apresenta também profissionais com experiéncias variadas, desde iniciantes,

com menos de um ano a profissionais entre 2 e 10 anos.

Figura 46 — Experiéncia do time D

Como o time se divide?

Fonte: Resultados da pesquisa

A composicdo do time é predominantemente de desenvolvedores, como pode ser
visualizado na Figura 46. Por ser maior, ele conta também com outros perfis, como
gerentes/lideres da area de desenvolvimento e UX, scrum master e um profissional responsavel
por UX.

As dimensdes que envolvem “Processos” e “Pessoas” sdo as mais relevantes para o time,
como pode ser visto na Figura 47. A equipe possui uma base organizacional bem avaliada, com
um ambiente que evidencia a colaboragdo. Habilidades que envolvem organizacgéo, colaboracdo

e padronizacdo possuem os maiores indices avaliados pela equipe.
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Figura 47 — Dimens0es de avaliacdo do time D

Pessoas

Ecossistema Processos

Fonte: Resultados da pesquisa

Quanto as dimensdes, o time teve a maior pontuacdo na relativa a “Pessoas”, com um
indice de 0,47 pontos de 2 pontos possiveis, em uma escala que vai de -2 a 2. A dimenséo de
ecossistema teve a menor pontuacdo, atingindo -0,03 pontos, como é possivel observar na
Figura 47. Elementos que envolvem o ecossistema podem ser aprimorados para se buscar maior
integracdo. Habilidades como a disseminacdo de informagdes, compartilhamento e crescimento
apresentaram os menores indices avaliados pela equipe.

Quanto as habilidades, a “Organizar” apresentou a maior pontuag¢do, com 0,94 pontos
de 2 pontos possiveis, em uma escala que vai de -2 a 2, como é possivel verificar na Figura 48.
H& uma percepcédo de que a estrutura e organizagdo da equipe € solida, com maior indice para
0 aspecto envolvendo o fato de a equipe ser bem equilibrada, com funcbes e habilidades
complementares. Ha um entendimento majoritario de que existe uma estrutura organizacional
de UX (experiéncia do wusuario) documentada e conhecida pela equipe de
design/desenvolvimento. Estruturar e construir equipes € a habilidade mais desenvolvida, na

percepgdo do time.
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Figura 48 — Radar de habilidades do time D

Disseminar Colaborar

Socializar

Padronizar

Construir Compartilhar

Priorizar

Fonte: Resultados da pesquisa

A habilidade “Colaborar” apresentou uma pontuacao de 0,90 pontos, em uma escala que
vai de -2 a 2, como é possivel verificar na Figura 48. H4 uma visdo de que o ambiente de
trabalho incentiva a colaboragéo e isso reforca a capacidade de comunicar-se com eficacia. A
maioria dos membros do time entende que o papel e importancia do design sdo bem
compreendidos e aceitos tanto pelos membros da equipe de UX quanto pelos outros times
(desenvolvimento, negdécio, infraestrutura). Embora seja uma habilidade de destaque, os
resultados apontam que ha necessidade de se aprimorar as reunides definidas e regulares para
compartilhar o trabalho de design e as percepcdes de pesquisa.

Embora a dimensdo “Pessoas” tenha sido bem avaliada pela equipe, a habilidade
“Crescer”, que faz parte desta dimensdo, apresentou 0 menor indice das avaliadas no time, como
é possivel verificar na Figura 49.
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Figura 49 — Habilidades do time D

Pessoas Processo ™ Ecossistema

Fonte: Resultados da pesquisa

A habilidade “Crescer” teve uma pontuagdo de -0,42 pontos, em uma escala que vai de
-2 a 2, como é possivel verificar na Figura 49. H4 uma oportunidade de aprimoramento, pois as
médias para essa habilidade orbitaram apenas entre posi¢fes neutras e negativas. Em casos
assim, é importante atentar para a politica de recepcdo (onboarding) para os profissionais que
ingressam no time, definicdo de marcos e metas claras para novas contratagdes, com
verificacOes regulares de progresso e, por fim, a avaliacdo de questdes que envolvem plano de
carreira ou plano de crescimento documentado e compartilhado para
designers/desenvolvedores.

A habilidade “Disseminar” teve uma pontuagao de -0,27 pontos, em uma escala que vai
de -2 a 2, como é possivel verificar na Figura 49. A dimensao “Ecossistema’ obteve o menor
indice e a habilidade que busca aprimorar a disseminacdo de atividades de design em toda a
organizacdo é a que apresenta maior desafio. A equipe pode avaliar a possibilidade de se
estimular atividades de disseminacdo de conhecimentos, como workshops, entre 0s membros
da equipe, permitindo a ampliagédo do conhecimento de atividades e métodos de UX. Uma outra
acdo é a de ampliagdo do envolvimento do time nos processos de design e pesquisas com

clientes, com vistas a diminuir barreiras entre areas.
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O score de maturidade em DesignOps do time D foi avaliado com um total de 8, como €

possivel averiguar na Figura 50. E um time considerado como “Praticante”.

Figura 50 — Score de maturidade do time D

Inansteres Incamn Praticante Experienta Maduo

1

Fonte: Resultados da pesquisa

A maturidade da equipe em DesignOps encontra-se no nivel 3, como é possivel verificar
na Figura 50. Em times nesse nivel, usualmente, o lider ou alguns membros do time entendem
a funcgéo e o valor do DesignOps. As atividades de DesignOps estéo presentes parcialmente. H4
pouca coordenagdo com outras equipes. Embora exista alguma documentacéo, ela é insuficiente
para documentar processos existentes.

Para avaliar se ha uma percepcdo dissonante entre os perfis dos profissionais que
participaram da avaliagdo, foi evidenciado o score de maturidade por perfil, como é possivel

verificar na Figura 51.

Figura 51 — Score de maturidade por perfil do time D

Maturidade percebida pelos desenvolvedores

e O ———

Maturidade percebida pelos gestores
Maturidade percebida pelos designers de experiéncia do usuario

Fonte: Resultados da pesquisa
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O time apresentou discrepancias na percepcao de maturidade entre os respondentes, o
que pode representar uma oportunidade para alinhamento de questdes relativas as operagdes de
design. O nivel de maturidade percebido por gestores (10 pontos) e desenvolvedores (6 pontos)
estdo proximos, na média, embora tenham discrepancias significativas ao se avaliar
individualmente a média de cada participante dentro do grupo de desenvolvedores. O nivel de
maturidade percebido pelo RUX(Responsavel de UX) é muito superior & média do time (22

pontos), como apresentado na Figura 51.

4.3.35TimeE
O time TBE € um time agil, composto majoritariamente por profissionais de Brasilia
(DF). Possui foco na criagao de solucdes para dispositivos méveis e web e atua em um projeto

ligado a canais externos.

Figura 52 — Experiéncia do time E

Fonte: Resultados da pesquisa

A equipe é experiente, com 67% dos profissionais relatando 10 ou mais anos de
experiéncia, como pode ser visto na Figura 52. Também fazem parte do time dois profissionais

que relataram uma experiéncia entre 2 e 5 anos.
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Figura 53 — Composicdo do time E

— ' Como o time se divide?

Fonte: Resultados da pesquisa

A composicao do time é mista entre diferentes papéis, perfazendo um total de 6 pessoas
na equipe, como pode ser visto na Figura 53. O time possui dois desenvolvedores, dois
gerentes/lideres de desenvolvimento e 2 profissionais de UX. Ha de se ressaltar, entretanto, que
0 time é composto também por mais um desenvolvedor e um scrum master que nao
participaram do estudo por problemas de agenda. As avaliagbes consideraram apenas 0S
respondentes.

As dimensdes que envolvem “Pessoas” e “Processos” sdo as mais relevantes para o time,
como pode ser visto na Figura 54. A equipe possui uma base organizacional bem avaliada, com
um ambiente que evidencia a colaboragdo. Habilidades que envolvem colaboragéo, organizacao

e padronizacdo possuem os maiores indices avaliados pela equipe.
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Figura 54 — Dimensdes de avaliagdo do time E

" 0,86
Ecossistema Processos

Fonte: Resultados da pesquisa

Quanto as dimensdes, o time teve a maior pontuacdo na relativa a “Pessoas”, com um
indice de 1,22 pontos de 2 pontos possiveis, em uma escala que vai de -2 a 2. A dimenséo de
ecossistema teve a menor pontuacao, atingindo 0,15 pontos, como € possivel observar na Figura
54. Elementos que envolvem o ecossistema podem ser aprimorados para se buscar maior
integracdo. Habilidades quem envolvem medicéo, disseminacéo de informacdes e socializagdo
apresentaram os menores indices avaliados pela equipe.

Quanto as habilidades, a “Organizar” apresentou a maior pontuagdo, com 1,46 pontos
de 2 pontos possiveis, em uma escala que vai de -2 a 2, como é possivel verificar na Figura 55.
H& uma percepcéo de que a estrutura e organizagdo da equipe € solida, com maior indice para
0 aspecto envolvendo o fato de a equipe ser bem equilibrada, com funcbes e habilidades
complementares. Os designers trabalham junto ao time e isso potencializa a organizacao das
operacOes de design. Estruturar e construir equipes € a habilidade mais desenvolvida, na

percepgdo do time.
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Figura 55 — Radar de habilidades do time E

Organizar

Disseminar Célaborar

Socializar

Padronizar

Construir Compartilhar

Priorizar

Fonte: Resultados da pesquisa

A habilidade “Colaborar” apresentou uma pontuagao de 1,5 pontos, em uma escala que
vai de -2 a 2, como é possivel verificar na Figura 55. H4 uma visdo de que o ambiente de
trabalho incentiva a colaboragdo e isso reforca a capacidade de comunicar-se com eficacia. A
maioria dos membros do time entende que o papel e importancia do design sdo bem
compreendidos e aceitos tanto pelos membros da equipe de UX quanto pelos outros times
(desenvolvimento, negdcio, infraestrutura).

Ecossistema foi a dimensdo com menores indices e a habilidade que busca definir e
rastrear a qualidade do projeto é a que apresenta maior desafio. As habilidades “Medir”,
“Socializar” e “Disseminar” apresentaram os menores indices dentre os avaliados para este

time, como é possivel vislumbrar na Figura 56.
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Figura 56 — Habilidades do time E

| Pessoas Processo ™ Ecossistema

Fonte: Resultados da pesquisa

A habilidade “Medir” teve uma pontuagao de -0,05 pontos, em uma escala que vai de
-2 a 2, como é possivel verificar na Figura 56. Ela busca definir e rastrear a qualidade do projeto
e é a que apresenta maior desafio para este time. E importante que o time aprimore a
comunicacgéo para compartilhar o impacto financeiro das solugdes entregues e que a evolucao
dos produtos seja baseada em dados de utilizacdo e retorno financeiro. H4 também uma
preocupacao com a consisténcia na avaliacdo da qualidade do design em toda a empresa.

A habilidade “Socializar” teve uma pontuagao de 0,25 pontos, em uma escala que vai
de -2 a2, como é possivel verificar na Figura 56. Como o time apresenta um nivel de maturidade
elevado, € papel importante a socializacdo do conhecimento com outras equipes. Compartilhar
estudos de caso ou historias de sucesso de design eficaz com outras equipes e compartilhar a
func&o e o valor do design com outros times pode auxiliar nesse processo. Também é relevante
ampliar o reconhecimento de ndo designers que aplicam o design centrado no usuario ou
atividades de pesquisa em seu trabalho.

A habilidade “Disseminar” teve uma pontuagdo de 0,25 pontos, em uma escala que vai
de -2 a 2, como é possivel verificar na Figura 56. Faz-se necessario, em casos como este, que
seja avaliada a possibilidade de se estimular atividades de disseminagdo de conhecimentos,
como workshops, permitindo a ampliacdo do conhecimento de atividades e métodos de UX.
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Além disso, € necessario ampliar o envolvimento do time nos processos de design e pesquisas
com clientes, com vistas a diminuir barreiras entre areas.

O score de maturidade em DesignOps do time E foi avaliado com um total de 36, como é
possivel averiguar na Figura 57. E um time que é considerado como “Experiente”. Esse foi 0

maior score obtido dentre os times avaliados.

Figura 57— Score de maturidade do time E

Dty Fratcante Experionte Maduro

Fonte: Resultados da pesquisa

A maturidade da equipe em DesignOps encontra-se no nivel 4, como pode ser visto na
Figura 57. Em times nesse nivel, usualmente, ha amplo entendimento da funcéo e do valor do
DesignOps. As atividades de DesignOps sdo executadas com intencao estratégica e as melhores
praticas sdo compartilhadas ndo apenas no time, mas entre equipes ou departamentos. Ha
documentacdo estruturada e acessivel para todos os times envolvidos na criagdo de produtos
digitais.

Para avaliar se ha uma percepcdo dissonante entre os perfis dos profissionais que
participaram da avaliagdo, foi evidenciado o score de maturidade por perfil, como é possivel

verificar na Figura 58.
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Figura 58 — Score de maturidade por perfil do time E

Maturidade percebida pelos desenvolvedores

|

Maturidade percebida pelos gestores

Maturidade percebida pelos designers de experiéncia do usuéario

Fonte: Resultados da pesquisa

O time apresentou discrepancias na percepcao de maturidade entre os respondentes, o
gue pode representar uma oportunidade para alinhamento de questdes relativas as operacdes de
design. O nivel de maturidade percebido por designers e desenvolvedores sao distintos, como
pode ser visualizado na Figura 58. Também € importante evidenciar que existem discrepancias
significativas dentro do grupo de desenvolvedores. O nivel de maturidade percebido pelos

gestores (16 pontos) é muito inferior a média do time (46 pontos).



128

4.6 Diagndstico da avaliacdo realizada com o DoTA

O diagnostico da avaliacédo realizada com o DoTA é uma etapa essencial para verificar-se
questdes envolvendo tempo, estrutura, facilidade de uso e utilidade. Para esta, que é a ultima
etapa, sdo executadas duas atividades, a coleta das respostas dos membros da equipe e a analise

e consolidagéo das respostas.

4.6.1 Coleta das respostas

Para cada time, foi realizado um agendamento com os gestores para definir as datas de
participacdo. A coleta foi realizada de maneira remota com os times participantes e os dados
foram analisados e compilados para apresentacdo como resultado da presente pesquisa.

Para a construcdo do diagnostico foi utilizado o Microsoft Forms para a criagdo do
instrumento e o software Microsoft Excel para tabulacéo dos dados.

Do total de 35 participantes do primeiro encontro de avaliacdo, 26 responderam o
diagnostico, uma variacdo negativa de 26%. Como motivos podemos elencar, problemas de

agenda, alteracfes de membros e rotatividade interna.

4.6.2 Analise das respostas

Platts (1993) aponta que o objetivo principal do Cambridge Process Approach é
verificar se 0 processo (no caso a avaliacdo realizada com 0 DoTA) possui um passo a passo
organizado, de uso adequado e préatico para gque ele seja replicado e que os resultados possuam
utilidade para os participantes. Dessa forma, sdo avaliados a factibilidade, usabilidade e
utilidade do processo.

A construcdo do instrumento foi organizada de acordo com esses pontos propostos por
Platts (1993) com a incluséo no bloco inicial de informacdes demograficas para caracterizacao
dos respondentes e, no final, foi incluida uma avaliacdo de NPS (Net Promoter Score). O
diagnostico respeitou 0 anonimato dos participantes ndo solicitando informagbes que
vinculassem as respostas a identidade dos respondentes. O questionario pode ser visualizado

no Apéndice E.
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Quadro 08 — Aspectos avaliados

Questao Aspecto avaliado
(PLATTS et al., 1993)

O tempo para a aplicacdo do questionério foi adequado. Factibilidade

O tempo reservado para apresentacdo do relatorio foi adequado. Factibilidade

Essa avaliacdo pode ser aplicada em outras equipes da Factibilidade

organizacéo.

A linguagem utilizada nas apresentaces foi de facil Usabilidade
compreensao.
O questionario que respondi € claro e de facil Usabilidade

entendimento.

A linguagem apresentada no relatério final é adequada. Usabilidade

Me senti confortavel para exprimir minhas davidas e/ou opinides Usabilidade

no contato do pesquisador com o time

O relatorio apresentado apresenta detalhamento e nivel de Usabilidade

profundidade adequados.

Os resultados apresentados sao Uteis. Utilidade

Os insights apresentados pelo diagnoéstico podem ser Utilidade

utilizados para nortear futuras melhorias no trabalho do time.

Os resultados evidenciaram questdes que ndo sabia. Utilidade

O tempo investido para a realizacdo do DoTA é adequado Utilidade

ao resultado apresentado.

Fonte: elaborado pelo autor

No Quadro 08 foram apresentados os aspectos avaliados por cada uma das perguntas

que se referem ao diagnostico do processo de avaliagdo realizado com o DoTA.
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4.6.2.1 Factibilidade

Para Platts (1993), testar a factibilidade é um processo simples, o fato de o processo de
avaliacdo ter sido aplicado conforme proposto e apresentado resultados adequados ao objetivo
ja é uma demonstracao de sua factibilidade. Embora essa ja seja uma indicagéo positiva, optou-
se por também incluir questdes sobre factibilidade adicionais ao diagnostico, conforme é

possivel visualizar na Figura 59.

Figura 59 — Avaliacéo sobre a factibilidade do DoTA

M Discordo totalmente M Discordo parcalmente B Nao concordo nem discordo B Concordo parciaimente

B Concordo Totalments

O tempo para a2 aplica¢do do questionanao fol '
adequado |
(8 eMpo reservadgo para apresentagao do relaténo fol
adequado
Essa avaliagdo pode ser aplicada em outras equipes
da crganizacao
100 ) ¢

Fonte: Resultados da pesquisa

N&o houve nenhuma discordancia em relacdo aos pontos levantados nas questfes. Do
total de respondentes, 96,1% concordaram parcialmente (11,5%) ou totalmente (84,6%) que 0
tempo de aplicacdo foi adequado e que a avaliacdo pode ser aplicada em outras equipes. Todos
concordaram que o tempo de apresentacdo do relatério foi adequado.

Dessa forma, o DoTA atingiu o requisito de factibilidade ap6s sua aplica¢do nos times
e dos resultados apresentados terem sido adequados ao que se propde o referido processo de
avaliacdo. Aqui é necessario apontar uma ressalva: a factibilidade é demonstrada no contexto
especifico da empresa analisada e do facilitador que aplicou o processo de avaliagdo,
necessitando, para uma generalizacdo de sua viabilidade, sua aplicagdo em outras empresas e

com a participacgdo de outros facilitadores para ampliar o nivel de confianca.
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4.6.2.2 Usabilidade
Quanto a usabilidade avalia-se o0 quéo facil um processo pode ser seguido (PLATTS,
1994). Aqui foram levantados aspectos que envolvem linguagem, entendimento, detalhamento

e abertura para exprimir as opinides do respondente.

Figura 60 — Avaliagéo sobre a usabilidade do DoTA

B Discordo totalmente B Discardo parcalmente ® Nao concordo nem discordo B Concordo parcialments

B Concorda Totalmente
A linguagem utilizada nas apresentacoes fol de
facil compreensao

O questionario que respondi e claro e de faci
entendimento.

A linguagem apresentacda no relatdno final ¢

adequada

Me senti confortavel! para expnmir minhas duvidas

e/ou opimoes no contato do pesquisador com o time

O relatério apresentado apresenta detalhamento e

nvel.

Fonte: Resultados da pesquisa

Das cinco questdes sobre usabilidade, trés obtiveram concordancia de todos os
respondentes, conforme é possivel visualizar na Figura 60. A Unica questdo que apresentou
discordancia parcial (3,8%) € a que versa sobre clareza e o entendimento do questionario. Cerca
de 65,4% concordaram totalmente com a afirmacéo, 23,1% parcialmente e 7,7% tiveram um
posicionamento neutro. O fato da temética ser nova para um numero significativo de
profissionais, como pdde ser visto na survey exploratdria, pode ser um indicio de causa para
essa discordancia.

Pelos resultados desse diagnostico, 0 DoTA também atendeu os critérios de usabilidade

para a avaliacdo aplicada.
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4.6.2.3 Utilidade
Quanto a utilidade avalia-se o quao util sera um processo (PLATTS, 1993). Aqui foram
levantados aspectos que envolvem utilidade dos resultados, insights, investimento de tempo e

resultado.

Figura 61 — Avaliacdo sobre a utilidade do DoTA

B Discordo totalmente B Discordo parcialmente B N3o concordo nem discorda B Concordo parcialmente

B Concordo Totalmente

Os resultados apresentados sao uteis

Os insights apresentados pelo diagnostico podem ser
utilizados para noctear futuras melhorias no trabalho
S e < ool by MO e S _

0% 100%

O tempo investido para a realizacdo do DoTA e
adequado

Fonte: Resultados da pesquisa

Das cinco questdes sobre usabilidade, duas obtiveram concordancia de todos os
respondentes, conforme é possivel visualizar na Figura 61. Na visdo dos participantes, 0s
resultados sdo Uteis e os insights podem nortear futuras mudancas nos times. A Unica questdo
que apresentou discordancia parcial (3,8%) é a que versa sobre o fato de evidenciar-se questdes
gue ndo se sabia anteriormente. Cerca de 46,2% concordaram totalmente com a afirmacéo,
46,2% parcialmente. O fato de a avaliacdo reforcar um posicionamento prévio é adequado a sua
proposta. Ndo ha obrigatoriedade do instrumento em encontrar apenas novos insights. Em
alguns momentos, resultados que reforcam uma concepgéo prévia podem servir de uma base

mais solida para tomada de decisdes, por exemplo.

Pelos resultados desse diagnostico, o DoTA também atendeu os critérios de utilidade

para a avaliacdo aplicada.
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4.6.2.3 Net Promoter Score (NPS)

O DoTA é um processo de avaliacdo que foi apresentado neste trabalho como um
produto. Ao evidenciar essa caracteristica, foi considerada adequada a utilizacdo do Net
Promoter Score como avalia¢do global da experiéncia de consumo desse produto. Frederick
Reichheld em 2003 apresentou a ideia por tras de uma métrica de avaliagéo preditora de sucesso
para um produto. Essa é uma das métricas mais utilizadas por empresas para avaliacdo de
produtos (GRISAFFE, 2007).

Em uma escala de 0 a 10, clientes precisam responder uma unica pergunta: “Em uma
escala de 0 a 10, qual a probabilidade de vocé indicar esse produto/servi¢co para um colega ou
amigo?”. Qualquer nota entre 0 ¢ 6, considera o respondente como detrator, entre 7 ¢ 8 passivos

e entre 9 e 10, promotores.

Figura 62 — Net Promoter Score

Promotores 24
Passivos 2 9 2
Detratores 0 100 +100

NPSE

Fonte: Resultados da pesquisa

Na Figura 62 é possivel verificar que o NPS obtido apresentou um resultado excelente,

com um score de 92, podendo reforgar o diagnostico positivo para os participantes deste estudo.

Ao final do diagnostico, uma questdo aberta permitiu que os respondentes pudessem

registrar criticas ou sugestao ao processo, conforme é possivel ver no Quadro 09.
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Quadro 09 — Sugestdes, criticas e elogios

Categoria Mensagens

Elogio S0 agradecimento pela oportunidade e pelo insumo que auxiliara no

planejamento futuro do time.

Elogio Gostei muito do diagnostico, espero de cora¢do que possamos usar cada

resultado para melhorar a visdo do time quanto ao designOps.

Elogio Excelente oportunidade de autoconhecimento para a equipe e uma étima

avaliagdo, parabéns!

Elogio “S6 elogios!!! Chegou em uma 6tima hora :), precisamos mostrar ao time e
responsaveis a melhorias apresentadas para que possamos entregar 0s

produtos com mais valor agregado, tanto para o banco como para seus clientes

Sugestdo  Acredito que seja interessante a aplicacdo do DoTA periodicamente para uma

simulacdo mais fiel a evolucéo e o aprendizado da equipe/projeto.

Fonte: Resultados da pesquisa

Foram registrados varios elogios ao DoTA e aos insumos disponibilizados para melhoria
do trabalho nos times. Também foi apontada uma sugestao de aplicacédo recorrente da avaliacdo

para verificacdo de evolugao do time.

4.6.3 Consideracoes

O diagndstico apresentou resultados muito positivos sobre a aplicagdo do DoTA no
contexto da empresa avaliada. Tanto as concordancias quanto indicagdes de pontos de atengéo
sdo importantes para a melhoria da avaliagdo e apresentam uma perspectiva animadora para
aplicacdo do DoTA em um volume ampliado de equipes. Dado que o DoTA evidenciou-se
como factivel, com boa usabilidade e util, podemos vislumbrar também sua possivel aplicacdo

em outras empresas e contextos.
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4. CONCLUSAO

Toda jornada em busca de ampliar o horizonte em direcdo a novas descobertas se
constroi com a assungdo de um novo olhar sobre questdes que ja estdo postas e que podem se
traduzir em um avanco, na ampliagdo do conhecimento em um determinado campo de pesquisa.

Esta pesquisa se iniciou com uma questao que envolveu o levantamento sobre quais 0s
principais aspectos relacionados as operac6es de design que poderiam ser considerados na
avaliacdo de times éageis de uma empresa do setor financeiro. Em uma primeira revisao
bibliografica verificou-se que o tema é recente e, embora seja um fendbmeno emergente nos
circulos profissionais de grandes e respeitadas instituicdes, ndo ha uma prolifica producao
cientifica sobre o tema. Dessa maneira buscaram-se procedimentos metodoldgicos que
permitissem a revisdo, critica e sintese da literatura representativa sobre o tema de forma
integrada, permitindo que novos referenciais e perspectivas sobre o tema em questédo fossem
gerados.

A revisdo integrativa da literatura foi realizada e permitiu 0 mapeamento das principais
defini¢des, objetivos e a estruturacdo de operacgdes de design. Foi constatado que embora néo
haja uma definicdo unanime, o termo mais utilizado na literatura para designar as operacoes de
design € a expressao DesignOps. Embora o termo seja recente, foi verificado que as operactes
de design possuem raizes em disciplinas como a gestdo de design e gestdo de operacdes.
Percebeu-se durante o desenvolvimento da pesquisa uma oportunidade para consolidacdo do
tema e foi proposta, neste trabalho, uma definicdo para DesignOps, que incorpora
caracteristicas avaliadas na literatura como a integracdo, escala e processos. A definigcdo
proposta neste trabalho é de que “DesignOps € uma abordagem que possui o foco em estruturar
e garantir escala para as operagoes de design de maneira integrada ao ciclo de desenvolvimento
de um produto digital”. O objetivo de apresentar uma nova defini¢do é o de poder contribuir
com a melhor compreensdo do fenbmeno por pesquisadores e praticantes. Essa defini¢do foi
validada neste trabalho pelos respondentes da survey exploratéria, apresentando o maior indice
de participantes com concordancia total (64,6%) e com o menor indice de discordancia, apenas
0,9%.

Quanto aos objetivos da implantacdo de operacdes de design, pode-se verificar que eles
possuem diferentes amplitudes, variando de abordagens voltadas a operacionalizagcdo
(KAPLAN, 2019) até aquelas que envolvem o préprio ecossistema de design da empresa

(DASH, 2019). Quanto a estruturacéo, as publicagcdes que versam sobre operagdes de design,



136

em sua maioria, gravitam em torno de questdes que envolvem processos e pessoas. A dimenséo
de processos € vista em todos os autores, mais focada na préxis, no fazer, e envolve os artefatos
ou as ferramentas que permitem a materializacdo das atividades dos designers. Outra questéo,
que é praticamente um consenso, é a dimensdo das pessoas, que envolve ndo apenas 0S
membros do time, mas também a recepcao deles no time, treinamento e retencdo de talentos.
Por fim, embora ndo exista consenso sobre a terceira dimensdo, ela geralmente envolve o
entorno da atividade de design, com vistas a abarcar o impacto das operacGes de design em seu
contexto. A revisao integrativa apontou um movimento de consolidacdo da area, que parte de
uma documentacao e registros ligados diretamente a praxis, como manuais e websites, pela sua
velocidade de registro e instantaneidade, até o inicio da pesquisa com dissertagdes/teses,
culminando nas publicacdes cientificas. Ndo foram encontrados outros trabalhos, nas seis bases
pesquisadas e documentacdes avaliadas, que tivessem a natureza de uma revisdo sistematica ou
que organizassem a producdo de conhecimento até 0 momento sobre esse tema. Desta maneira,
os resultados apresentados neste trabalho podem auxiliar outros pesquisadores a percorrer o
ainda pouco explorado caminho das operacGes em design no Brasil.

A survey exploratoria foi uma etapa essencial para mapear as operac@es de design no
contexto brasileiro, buscando verificar se 0s elementos apresentados na literatura se
sustentavam nas respostas dos profissionais participantes além de fornecer subsidios para a
construcdo da ferramenta de avaliacdo apresentada neste trabalho. Como esse estudo de campo
possuia uma natureza exploratoria, optou-se por nao o restringir apenas a empresa avaliada,
permitindo a obtencdo de uma perspectiva acerca do entendimento dos profissionais de diversas
companhias que operam no Brasil.

Para avaliar a consisténcia interna das variaveis adotou-se o Alpha de Cronbach, cujo
indice obtido (0,747) para a survey exploratoria, foi considerado aceitavel (FAVERO &
BELFIORE, 2017). Foram 114 respondentes abrangendo 14 estados mais o Distrito Federal,
com uma concentracdo consideravel em quatro estados, Sao Paulo, Distrito Federal, Rio Grande
do Sul e Santa Catarina. Cerca de trés quartos do publico que participou da pesquisa
exploratoria é composto por designers que desempenham papel na construcao dos produtos ou
que ocupam uma posicao de lideranga. A maioria dos participantes indicou que trabalhava em
uma empresa com mais de 500 colaboradores, apresentando uma percepcéo das operacdes de
design em empresas de grande porte.

A maioria dos respondentes reportou a utilizacdo de metodologias ageis em suas
empresas, sendo Scrum e Kanban apontados como as mais comuns. A utilizacdo de

metodologias ageis € recorrente em equipes que adotam DevOps (EBERT et al, 2016;
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VIRMANI, 2015) e, dentro do universo especifico estudado, também houve uma prevaléncia
de times &geis adotando estratégias para DesignOps.

Foi possivel também verificar o ritmo de implantacdo de DesignOps nas companhias.
Embora quase metade dos respondentes apontem que a empresa em que trabalham utiliza
alguma metodologia de DesignOps, ainda ha um caminho a ser trilhado para que sua
implantagdo mais ampla se torne uma realidade nas empresas brasileiras. Cerca de um tergo dos
respondentes apontou que desconhece o significado do termo DesignOps sendo, em sua
maioria, formado por desenvolvedores. Isso aponta que, embora tenhamos um volume
significativo de respondentes que conhecem o termo, ele pode estar circunscrito a determinadas
areas ou nichos.

A maioria dos respondentes, estd em um estagio inicial ou com as operagdes de design
parcialmente estruturadas, o que apresenta um cenario em que as empresas estdo em um
momento importante de organizagdo das operacOes de design. O processo de avaliacdo
apresentado nesta pesquisa pode auxiliar as empresas nesse momento e representa mais um

estimulo a iniciativas que podem auxiliar os profissionais na conducao desse processo.

Das defini¢cdes de DesignOps apresentadas, as defini¢oes de Kaplan (2019) e a proposta
neste trabalho tiveram os maiores indices de concordancia dos respondentes, sendo esta Gltima
a com maior indice de concordancia total. Em relacdo as defini¢Bes foi verificada uma
correlagéo positiva moderada (0,372) entre respondentes que utilizam alguma metodologia de
DesignOps e a definicdo proposta por esta pesquisa. O resultado apresentado fornece indicios
de que a proposicdo de uma contribuicdo para a definicdo de DesignOps teve uma boa aceitacédo
(82,3%) entre os respondentes e que tem potencial para contribuir com o campo estudado.

Sobre a integracdo das operacGes de design no dia a dia das empresas, 0s dados
apontaram que menos da metade dos respondentes (38,9%) concordaram com a afirmacédo de
gue a empresa possui um design system maduro, indicando que o mercado ainda esta se
adaptando e desenvolvendo estruturas sélidas para suportar as operac6es de design. Embora a
maioria dos respondentes apontem que os designers trabalham proximos ao time de
desenvolvimento (72,6%), o conhecimento da documentacéo e diretrizes de design apresentou
um percentual de discordancia alto com mais da metade dos respondentes (53,1%) discordando
da afirmacdo. Esse indice representa uma preocupacéo para as operacdes de design, dado que
uma das preocupacfes para promover integracdo, comunicacdo e escala se baseia em um
conhecimento compartilhado entre areas, ndo apenas na equipe de design. A maioria dos

participantes confirmou a relacdo das operac6es de design ao ganho de escala; entretanto, dado
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que esse € um ponto bastante presente nas argumentacGes acerca dos beneficios da adocéo da
DesignOps o indice pode trazer reflexdes acerca dos beneficios apontados pelos autores.

A survey exploratdria apresentou resultados importantes para se compreender melhor o
fendmeno e evidenciou que a ado¢do de DesignOps nao € um fendmeno incipiente e que muitas
empresas estdo preocupadas ou ja estdo adotando medidas para implementar alguma
metodologia relacionada ao tema. Pontos presentes na literatura, como a questdo da
escalabilidade, foram corroboradas, reforcando entendimento prévio de autores existentes. O
fato de ndo terem sido encontradas outras pesquisas bibliograficas no Brasil sobre o tema aponta
mais uma contribuicéo desta pesquisa para a consolidacdo da compreenséo do contexto no qual
se inserem as operacoes de design. Os resultados também auxiliaram na construgdo da avaliacao
e conduziram a investigacdo baseada em premissas mais solidas para o contexto brasileiro.

O objetivo deste trabalho foi avaliar as operacdes de design em equipes que utilizam
métodos ageis e desenvolvem aplicagdes moveis em uma instituicdo financeira. Para
materializar esse objetivo desenvolveu-se o DoTA (DesignOps Team Assessment), uma
avaliacdo baseada no questionario de maturidade em DesignOps proposta por Kaplan(2019) e
que foi aprimorado com a inclusdo de uma nova habilidade (construir) e 18 novas questfes
além das 32 ja existentes. Como diferencial também foram apresentados os procedimentos com
a descricdo dos passos para apoiar sua aplicacdo, uma lista de indicadores para avaliagcdo e os
relatorios indicando o nivel de maturidade em DesignOps dos times.

O DoTA envolve trés dimensGes de avaliacdo (pessoas, processo e ecossistema),
subdivididas em dez habilidades (organizar, colaborar, crescer, padronizar, compartilhar,
priorizar, construir, medir, socializar, disseminar), que sdo a base de avaliacdo de times ageis
da empresa analisada.

As dimens@es organizam os pilares em que se sustenta a abordagem de DesignOps. Sdo
compostas por substantivos e representam o que serd avaliado. As habilidades se traduzem em
verbos e demonstram a capacidade de acdo do time em relacdo a cada uma das dimensdes. A
dimensdo “pessoas” se caracteriza por avaliar como as pessoas trabalham juntas e, como
habilidades, a capacidade do time em organizar, colaborar e crescer. A dimensdo “processo”
engloba a percepcdo de como trabalho é realizado e, envolve as habilidades de padronizar,
compartilhar, priorizar e construir. Ja a dimensao “ecossistema” se baseia no impacto, tanto
interno quanto externo, do que € produzido pelos times e as habilidades de se medir, socializar

e disseminar.
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Esse corpo que envolve dimensdes e habilidades foi a base para a constru¢do do DoTA
(DesignOps Team Assessment), apresentando aspectos claros e mensuraveis para se avaliar as
operacdes de design em times ageis de uma empresa do setor financeiro.

Para a aplicacdo da avaliacdo foram selecionados cinco times de uma Unica empresa e
que se localizavam, majoritariamente no estado de S&o Paulo e Distrito Federal, dadas as
caracteristicas especificas da companhia onde foi efetuado o teste de campo. Os testes foram
realizados a distancia, com um Unico facilitador e em equipes que compartilhavam
caracteristicas semelhantes, com foco em desenvolvimento de aplicacdes moveis, em times
ageis e com a participacdo de, pelo menos, um profissional da area de experiéncia do usuario.
Para os 50 itens avaliados nesta avaliacdo o Alfa de Cronbach obtido foi de 0,925, indice
considerado excelente para a demonstracao de confiabilidade dos dados.

A maioria dos times avaliados apresentou um nivel intermediario de maturidade em
DesignOps, com times sendo apontados como praticantes, caracterizados pelo entendimento da
funcdo e do valor do DesignOps pelo lider ou alguns membros do time. Nesse nivel, as
atividades de DesignOps geralmente estdo presentes parcialmente e ha pouca coordenacdo com
outras equipes. Embora exista alguma documentacdo, ela é insuficiente para documentar
processos existentes. Apenas uma equipe atingiu o nivel 4, caracterizado como “experiente”.

Um ponto a ser ressaltado na avaliacdo dos times é que o instrumento evidenciou
discrepancias evidentes de percepcao sobre a maturidade do time, indicando oportunidades de
alinhamento e melhoria da comunicacéo entre os membros das equipes avaliadas.

Para verificar se 0 DoTA apresenta viabilidade de aplicacdo, usabilidade e utilidade, foi
aplicado um diagnostico, baseado no Cambridge Process Approach, composto por um
questionario com 12 questdes e que foi respondido apo6s a apresentacdo dos relatorios. O
diagnostico foi respondido por 26 pessoas, de um total de 35, e apresentou resultados muito
positivos. Quanto a factibilidade, os participantes apontaram que o tempo de aplicacdo do DoTa
e apresentacdo do resultado foram satisfatorios e que ele pode ser aplicado em outras equipes
da instituicdo. Quanto a usabilidade, foi apontado que a linguagem utilizada nas apresentacoes
dos relatérios era de facil compreensdo, com o grupo se sentindo confortavel para exprimir suas
duvidas e com o relatorio apresentando detalhamento adequado. A Unica questdo que
apresentou discordancia parcial (3,8%) € a que versa sobre clareza e o entendimento do
questionario, representando um ponto de possivel melhora futura. Quanto a utilidade os
respondentes apontaram que os resultados sdo Uteis, podem ser utilizados para nortear
aprimoramentos do time e que o tempo investido € adequado ao resultado. A Unica questao que

apresentou discordancia parcial (3,8%) € a que versa sobre o fato de evidenciar-se questdes que
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ndo se sabia anteriormente. O fato de a avalia¢do reforgar um posicionamento prévio pode
inclusive ser um ponto positivo pois evidencia de maneira mais clara questées que o time ja
conhecia. O DoTA também obteve um retorno bastante positivo dos participantes e gerou
insumos para equipes que permitiram evidenciar pontos positivos e pontos a serem
aprimorados, além da avaliacdo de maturidade em DesignOps do time.

Como ultimo elemento do diagnostico, utilizou-se 0 Net Promoter Score — NPS para
avaliar se o respondente indicaria 0 DoTA para um colega ou amigo. A avaliacéo obtida de 92
pontos, ndo teve nenhum detrator e aponta que o DoTA, como produto, possui um potencial
significativo de aplicacdo. A etapa de diagndstico reforcou o entendimento de que o DoTA é
viavel, apresenta boa usabilidade e € Gtil para os participantes, atingindo plenamente o objetivo
proposto por esta pesquisa. Também é possivel apontar que, diante dos resultados, vislumbra-
se um cenario positivo para aplicacdo também em contextos distintos do universo da empresa
alvo da avaliacdo, embora deva-se ressaltar que, apenas com os dados apresentados, ndo é
possivel extrapolar os resultados para todo o segmento, necessitando de avaliagGes futuras.

O DoTA teve também, em sua criacdo, uma preocupacdo com a escalabilidade de
aplicacdo, permitindo que seu roteiro de aplicacdo possa ser executado por outros facilitadores,
em paralelo, permitindo que sua aplicagdo em um volume maior de equipes possa ser
implementada adequadamente. O fato do DoTA ter sido estruturado de maneira a permitir sua
aplicacdo completamente remota é um grande ponto positivo e reforca também uma
necessidade emergente, especialmente no cenario pandémico e de ampliacdo de iniciativas de
trabalho remoto em empresas tanto no Brasil quanto no mundo, de solu¢des que possam ser
implementadas em equipes distribuidas.

Ao se estruturar e aplicar o DoTA, consolidou-se o0 objetivo deste trabalho que é o de
avaliar as operacGes de design em equipes que utilizam métodos ageis e desenvolvem
aplicacdes mdveis em uma instituicdo financeira. Como produto este trabalho se caracteriza
como uma avaliacdo da implantacdo das operacdes de design, servindo como um diagndstico
que pode subsidiar o aprimoramento da gestdo de operacdes de design no desenvolvimento de
produtos digitais em empresas do setor financeiro.

Durante esta pesquisa executou-se um trabalho na tentativa de trazer mais visibilidade
para o tema, dada sua escassez em trabalhos cientificos em lingua portuguesa. Com isso abre-
se a porta para outros pesquisadores darem continuidade, em trabalhos futuros, a condugéo do
processo de avaliacdo em outras empresas buscando ampliar a confiabilidade e factibilidade do
DoTA.



141

Trabalhos futuros podem ampliar o alcance do DoTA com a criagdo de um Self
Assessment para a avaliacdo da maturidade, como j& executado para verificacdo da maturidade
em design em outros contextos. Modelos de machine learning também podem ser incorporados
a um processo de avaliagdo ampliado por empresas, aprimorando o levantamento de pontos de
melhoria de maneira automatizada e com maior precisdo baseado em um contexto especifico
de avaliagéo.

Espera-se também que a préxima fase do processo, destacada por algumas equipes, seja
a de criacdo de um modelo que aponte as medidas a serem adotadas, baseado no contexto da

empresa, para sanar problemas e aprimorar a maturidade dos times que criam produtos digitais.
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APENDICE A — SURVEY EXPLORATORIA

Instrumento de Pesquisa — Estudo de Campo |

Operacoes de Design (DesignOps/Desops)
no Brasil -

0la, vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa-piloto sobre avaliagao de escalabilidade de operagoes
de design e sua selecdo foi por conveniéncia.

Estamos buscando consolidar o entendimento acerca dos elementos necessarios a construcdo de um processo
de avaliacdo das operagOes de design e identificar suas principais atividades.

N3o se preocupe, esse questionario € anonimo e ndo sera utilizado para cruzar respostas com a identificagao do
respendente. Seja o mais sincero possivel, combinado?

A qualquer momento vocé pode nos contatar para tirar dividas sobre o projeto e sua participacao nesse estudo.
Caso queira saber mais sobre os resultados, ao final desta pesquisa, o trabalho completo sera disponibilizado no

site do Programa de Mestrado (http://www.pos.cps.sp.gov.br/dissertacoes/Nw==).
Fique tranquilo{a), sdo apenas 5 minutos, a gente sabe que seu dia é corrido! Vocé poderia nos ajudar?

Prof. Dr. Marcelo Duduchi Feitosa
mduduchi@amail.com

Felipe Neves
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Ah, a LGPD...

Precisamos ter certeza de que vocé entende que sua particpacio € voluntaria e que utilizaremos os dados coletados
para fins especificos da pesquisa. Ndo armazenamos dados pessoais e ndo utilizaremos os dados aqui coletados para
associar as respostas a uma identidade especifica. Figue tranquilo, nds levamos isso muito a sério,

1. Declaro que entendi os objetivos de minha participagdo na pesquisa e concordo em participar.
Registro também que concordo com o tratamento de meus dados pessoais para finalidade
especifica, em conformidade com a Lei n® 13.709 - Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais
(LGPD), *

Sim, quero participar!

N2o quero participar

Sobre vocé e sua empresa
Primelro conte um pouquinho sobre vocé. A gente precisa saber algumas Informagdes sobre vocé e sua empresa.

2.Onde vocé mora? *
1550 nos ajuda a entender se ha alguma alteracdo de percepcao dependendo da regidc em que vocé reside.

Selecionar sua resposta

3. Deixe um comentario caso tenha alguma ddvida ou sugestao sobre a questdo anterior.

Insira sua resposta

4. Qual é o tipo de organizacdo em que vocé trabalha? *
Organizacao privada
Organizacdo de economia mista
Organizagao publica
Terceiro Setor

Outra
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5. Deixe um comentario caso tenha alguma divida ou sugestdo sobre a questao anterior.

‘ Insira sua resposta

6. Qual é o porte da sua organizagdo? *
Micro - até 9 colaboradores
Pequena - de 10 a 49 colaboradores
Média - de 50 a 99 colaboradores
Grande - de 100 a 499 colaboradores

Mais de 500 colaboradores

7. Deixe um comentdrio caso tenha alguma duvida ou sugestdo sobre a questdo anterior.

Insira sua resposta
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8. Qual a natureza da organizacao? *

Por que perguntamos isso? Para avaliar se o foco principal da sua companhia € desenvolver
softwares/aplicativos.

0 desenvolvimento de software é atividade-fim

0 desenvolvimento de software é atividade-meio

9. Deixe um comentario caso tenha alguma duvida ou sugestao sobre a questdo anterior.

Insira sua resposta

10. Em sua organizagao voceé utiliza alguma metodologia agil? *
Scrum
Kanban
XP - Extreme Programming

Nao utilizamos nenhuma metodologia agil

Qutra

11. Deixe um comentario caso tenha alguma duvida ou sugestdo sobre a questdo anterior.

Insira sua resposta
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14. Vocé trabalha ou presta servicos para uma empresa da area financeira? Bancos, empresas de
crédito, consodrcio, meios de pagamento também se encaixam nesse plblico. *

Em um banco

Em uma fintech ou insurtech

Em uma Corretora de Valores

Em uma empresa de meio de pagamento

Em outra tipo de instituico financeira (crédito, consordo, empréstimos, previdénda, etc)
N3o trabalho ou presto servigos para empresas da area financeira

Prefiro nao informar

15. Deixe um comentdrio caso tenha alguma duvida ou sugestdo sobre a questdo anterior.

Insira sua resposta

12. Qual & a sua principal fungdo na organizagao? *
Por que perguntamos isso? Para avaliar se a funcao exercida afeta a percep¢ao sobre 0 que estamos
pesguisando.

Relacionada a User Experience (UX), Customer Experience (CX) ou Design atuando como UX Designer,
Visual Designer, UX Researcher, Motion Designer, UX writer, Product Designer ou fungbes afins,

Desenvolvedor ou fungbes afins

Gerente/Lider em uma area de UX, CX ou Design

Gerente/Lider em uma area de Desenvolvimento

Product Owner

Scrum Master

Ocupo um cargo estratégico (Gerente Geral, Executivo, Diretor, Gerente de Solugdes, etc)

Outra

13. Deixe um comentario caso tenha alguma divida ou sugestao sobre a questdo anterior.

Insira sua resposta



154

Operagoes de Design (DesignOps / Desops)

Agora precisamos conhecer um pouco sobre as Operagdes de Deslan (DesignOps / Desops). N3o se preocupe, essa & a
parte final do questionario. ;)

16. Sua empresa utiliza alguma metodologia de Design Ops/ Desops / Operacoes de Design? *
Sim
Nao

N&o sei o que é Design Ops/ Desops / Operagdes de Design

17. Deixe um comentario caso tenha alguma divida ou sugestdo sobre a questio anterior.

Insira sua resposta

18. Sua empresa possui uma abordagem organizada para utilizagdo/reutilizagdo de componentes de
interfaces? Marque a abordagem mais adequada. *

Sim, temos um Design System
Sim, utilizamos uma ou mais Bibliotecas de Componentes
Sim, temos Guia de Estilo

N3o temos uma abordagem estruturada para utilizacdo/reutilizacdo de compeonentes de interfaces

19. Deixe um comentario caso tenha alguma divida ou sugestdo sobre a questdo anterior.

Insira sua resposta
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20. Quais atividades de design sdo desempenhadas pela sua empresa no desenvolvimento de
produtos digitais? Marque todas que se aplicarem ao seu contexto *

Atividades de Design sdo todas aquelas que envolvem direta ou indiretamente o time de design na criacdo de
produtos digitais.
Prototipacdo (alta/baixa fidelidade)
Benchmark
Teste de Usabilidade presencial
Teste de Usabilidade remoto
Questiondrios online
Cardsorting (aberto, fechado, misto)
Wireframes (alta / baixa fidelidade)
Design Sprint
Entrevistas em profundidade
Focus groups
Pesquisa Etnografica
Cocriacdo com clientes e consumidores
Analises Heuristicas
Testes A/B
Cocriacdo com equipe interna
Criacdo de personas / proto-personas
Jomada do cliente / consumidor
Eye tracking
Didrios de uso continuado
Desk Research
Fluxo de interagao
Mapa de empatia
Construcao/Manutencao do Design System
Nao executamos nenhuma atividade de design

Outra
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22. Como podemos definir as Operacoes de Design (DesignOps/Desops)? *

Discordo Discordo Néo concordo Concordo Concordo
totalmente parcialmente nem discordo  parcialmente totalmente

DesignOps & tudo o
que oferece suporte &

artefatos, métodos e

processos de alta
qualidade,

DesignOps refere-se a
orquestracao e
otimizacao de pessoas,
processos e artefatos, a
fim de amplificar o
valor & o impacto do
design em escala.

Desops & uma
abordagem de design
inspirada na cultura de
DevOps.

As operacoes de design
530 uma plataforma
dedicada e centralizada
- S€ja um grupo,
iniciativa ou escritorio -
que fica dentro da
equipe de design de
uma organizacao.

DesignOps € uma
abordagem que possui
o foco em estruturar e
garantir escala para as
operacoes de design de
maneira integrada com
todo o ciclo de
desenvolvimento de um
produto digital.

23. Se houver alguma definicao ndo listada, compartilhe conosco.

Insira sua resposta
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24, Como as operacoes de design se integram no seu dia a dia? *

Discordo Discordo Nado concordo Concordo Concordo
totalmente parcigimente nem discordo parcialmente totalmente

Em minha empresa
passuimos um design
system maduro

Os designers trabalham
muito proximos {(ou no
mesmo time) dos
desenvolvedores

Todos os envolvidos na
criacio de produtos
digitais conhecem as
documentagdes e
diretrizes de design da
empresa

Uma alteracdo de um
elemento ou
componente de
interface € replicada
automaticamente para
todos os envolvidos na
criagio e producdo de
produtos digitais

As operagdes de design
(design ops/desops)

permitem ganho em
escala

25. Se houver algum motive ndo listado, compartilhe conosco.

Insira sua resposta
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26. Em sua opinido, as operagoes de design(design ops/desops) sdo estruturadas adequadamente
em sua organizacao? *
Sim, sdo bem estruturadas
Parcialmente, estamos estruturando nossas operacoes de design
Estamos iniciando um processo de estruturacao de nossas operagoes de design

Nao utilizamos nenhuma metodologia/processo para estruturar as operagdes de design

27. Deixe um comentario caso tenha alguma divida ou sugestio sobre a questdo anterior.

Insira sua respoesta

Ponto de Saida

Que pena...

Sem concordar com a participacdo na pesquisa nao € possivel continuar. Ainda assim vocé poderd ter acesso aos
rsultados da pesqunsa quando forem publlcados Mas, se vocé decidir ajudar, & so acessar esse link (

! 2id=9q-lyloHDkqg07aKjuNRG5NB-
mmmmmmammmmmmﬂm e concordar com sua participacao.

Nos ajude a mapear as operagoes de design e contribuir com a comunidade para apresentar um levantamento sobre
DesignOps aqui no Brasll.
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APENDICE B - MODELO DE APRESENTAGCAO AO TIME

designOps

DoTA
DesignOps
Team Assessment

primeiro encontro

Felipe Neves

+ complexidade
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0 usuario evoluiu

designOps

produtos digitais = core business
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designOps

designOps

Felipe Neves
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G

Salesforce

FIGMA COMPONENT LIBRARY

Felipe Neves

designOps

Felipe Neves
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{ppder focar no

sey traBalho e n3o se preocupar com ques?&iestruturai )
» i

designOps

designOps ¢ uma abordagem que possui 0
foco em estruturar e garantir escala para as
operacgdes de design de maneira integrada ao
ciclo de desenvolvimento de um produto
digital

Felipe Neves
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qual a proposta?

Avaliar as operagoes de design em equipes
que utilizam métodos ageis e desenvolvem
aplicacdes mdveis em uma instituicao financeira.

Jan/21

designOps

Como trabalhamos
juntos? (pessoas)

Como esta dividido?

%

Como nosso trabalho
gera impacto?
(ecossistema)

Como fazemos nosso
trabalho? (processo)
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habilidades

QOrganizar @@

Colaborar

Felipe Neves
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designOps o que eu receberei?

Relatério de dominios e habilidades em

DesignOps do time

Relatério de maturidade em DesignOps do time.

Felipe Neves

designOps como fazer?

Escala de 5 respostas

6. ORGANIZAR: Estruturds ¢ construir & équipe *

Parg c Sontonga), Selecione 742 @sGNE 3 QO IS SC AVORITI G A2 porcepsdo sodve © ey abordaco

Descordo Dacordo NBo concorde Concordo
wtamerte ParGamente nem decordo porcEments

Existe utms estruturs
ceginizacional de UX
(experdnels do
wEabno) documentada
© cooheckda pela
quipe de (esgn /
desanvolvimento.

0% Kdores 0w Qestores
e UX possuom &

Felipe Neves
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designOps posso participar?

Sua participacao é voluntaria e utilizaremos os
dados coletados para fins especificos da
pesquisa.

Nao armazenamos dados pessoais e nao
utilizaremos os dados aqui coletados para associar
as respostas a uma identidade especifica.

Felipe Neves

designOPs posso participar?

Acesse

https://bit.ly/DesignOpsDiagnostico

e informe o cédigo TBE

Felipe Neves
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designOps

DoTA
DesignOps

Team Assessment (o] brigadO!
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APENDICE C — QUESTIONARIO DE AVALIACAO - DOTA

Instrumento de Pesquisa — Estudo de Campo 11

DoTA - Design Ops Team Assessment &

0l3, vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa sobre avaliacdo de escalabilidade de operagbes de
design e sua selecao foi por conveniéncia.

O propdsito do DoTA - Design Ops Team Assessment € avaliar as operacoes de design sob os aspectos de
organizacao, colaboracao, crescimento, padronizacao, compartithamento, priorizagdo, construgdo, medigao,
socializagao e disseminacao com vistas a apresentar um diagnostico que pode subsidiar o aprimoramento da
gestdo de operagoes de design no desenvolvimento de produtos digitais em empresas do setor financeiro.

Nao se preocupe, esse guestionario € andnimo e nao sera utilizado para cruzar respostas com a Identificacdo
pessoal do respondente. Sefa 0 mais sincero possivel, combinado?

A qualquer momento vocé pode nos contatar para tirar dividas sobre o projeto e sua participagao nesse estudo.
Caso queira saber mais sobre 0s resultados, ao final desta pesquisa, o trabalho completo sera disponibilizado no
site do Programa de Mestrado (http://www.pos.cps.sp.gov.br/dissertacoes/Ng==).

Bora 13?7

Felipe Neves - Mestrando
felipeneve@gmail.com

Prof. Dr. Marcelo Duduchi Feitosa - Orientador
mduduchi@gmail.com

Ah, a LGPD...

Precisamos ter certeza de que vocé entende que sua participacdo é voluntaria e que utilizaremos os dados coletados
para fins especificos da pesquisa. Nao armazenamos dados pessoais e ndo utilizaremos os dados aqui coletados para
assodar as respostas a uma identidade especifica. Fique tranquilo, nds levamos isso muito a sério.

1. Declaro que entendi os objetivos de minha participacao na pesquisa e concordo em participar.
Registro também que concordo com o tratamento de meus dados pessoais para finalidade
especifica, em conformidade com a Lei n® 13,709 — Lei Geral de Prote¢do de Dados Pessoais
(LGPD). *

Sim, quero participar!

Nao quero participar
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Quem é vocé?
Antes de comegar, gostariamos de fazer algumas perguntas para conheci-lo melhor

2. Antes de comegar, por favor, informe o codigo que o pesquisador informou para o seu time. *

Insira sua resposta

3. Em qual Estado seu time atua? *
Isso nos ajuda a entender se ha alguma alteracdo de percepcdo dependendo da regido em que vocé atua,

Brasilia
Nosso time possui pessoas de varios estados mas, majoritariamente, trabalhamos com Brasilia
Sao Paulo

Nosso time possui pessoas de varios estados mas, majoritariamente, trabalhamos com Sao Paulo

4.Qual é a sua principal fungdo na organizagdo? *
Por que perguntamos (sso? Para avaliar se a fungdo exercida afeta a percepcdo sobre o que estamos
pesquisando.

Relacionada a User Experience (UX), Customer Experience (CX) ou Design atuando como UX
Designer, Visual Designer, UX Researcher, Motion Designer, UX writer, Product Designer ou fungoes
afins.

Gerente/Lider em uma area de UX, CX ou Design

Desenvolvedor ou fungdes afins

Gerente/Lider em uma drea de Desenvolvimento

Scrum Master

Ocupo um cargo estratégico (Gerente Geral, Executivo, Diretor, Gerente de Solugdes, etc)
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5. Quantos anos de experiéncia profissional vocé tem? *

Por que precisamos disso? Queremos saber se vocé € um profissional iniciante ou se ja tem uma grande
bagagem.

Até 1 ano

De 1a2anos
De 2 a5 anos
De 5 a 10 anos

Mais de 10 anos

Como trabalhamos juntos? (pessoas)
Agui iremos avaliar o impacto das pessoas e suas interrelactes dentro e fora das equipes

6. ORGANIZAR: Estruturar e construir a equipe *
Para cada sentenca, seleclone na escala @ que mals se aproxima de sua percepcao sobre o tema abordado.

Discordo Discordo N3o concordo Concordo Concorda
totalmente partialmente  nem discorde  parcaimente Totalmente

Existe uma estrutura
organizacional de UX
(experiéncia do
usudrio) documentada
e conhecida pela
equipe de design /
desenvolvimento.

Os lideres ou gestores
de UX possuem a
mesma importancia
que os lideres de
outros departamentos
(por exemplo,
negocios,
desenvolvimento, etc.)

As equipes sdo bem
equilibradas com
fungdes e habilidades
complementares,

Os designers trabalham
muito proximos (ou no
mesmo time) dos
desenvolvedores.
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7. COLABORAR: Comunicar-se com eficacia *
Para cada sentenga, selecione na escala a que mais se aproxima de sua percepgao sobre o tema abordado.

Discordo Discordo N3o concordo Concordo Concordo
totalmente parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

O papel e importancia
do design & bem
compreendida e aceita
tanto pelos membros
da equipe de UX
quanto pelos outros
times
(desenvolvimento,
negdcio,
infraestrutura),

Existem reunides
definidas e regulares
para compartilhar o
trabaiho de design e as
percepcdes de pesquisa
com outros designers,

O amblente de trabalho
incentiva a
colaboragdo.

Existem canais de
comunicagao formais
ou reunides para
membros da equipe
que compartiiham
Interesses ou paixdes
em comum,
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8. CRESCER: Estimular o desenvolvimento e crescimento *
Para cada sentenca, sefecione na escala a que mais se aproxima de sua percepgao sobre o tema abordado.,

Discordo Discordo Nao concordo Concardo Concordo
totalmente parcialmente  nem discordo parcialmente Totaimente

A equipe usa praticas
consistentes de
contratagao e
entrevista que
incentivam a avaliagdo
objetiva dos
candidatos.

Existem marcos e
metas claras para
novas contratagoes,
com verificagies
regulares de progresso.

H& uma politica de
recepgao (onboarding)
para os profissionais
que ingressam no time.

Existe um plano de
carreira ou plano de
crescimento
documentado e
compartilhado para
designers /
desenvolvedores,

Existern caminhos de
progressdo na carreira
fora das fungbes
gerenciais (carreira em
Y, especialistas, etc).

Existe um processo
existente para avaliar
regularmente as
habilidades da equipe,
para compreender os
pontos fortes e
oportunidades de
crescimento.



Como fazemos nosso trabalho? (processo)

Aqui avaliamos o dia a dia de trabalho e as principais refagbes com processos de trabalho, ferramentas e comeo aquilo
que é produzido é compartilhado com seus pares e outros times.

9. PADRONIZAR: Use ferramentas e processos consistentes *
Para cada sentenca, selecione na escala a que mais se aproxima de sua percepcdo sobre o tema abordado.

Discordo Discordo Nao concordo Concordo Concordo
totalmente parcialmente nem discordo parcialmente Totaimente

As diretrizes de design
sao documentadas e
compartilhadas com
times de
desenvolvimento e

negécios.

O design estd bem
Integrado no processo
de desenvolvimento.

A equipe tem um
conjunto de principios
ou padroes de design
que orientam o
trabalho de design e
mantém a consisténcia
entre os projetos.

A equipe usa um
conjunto de
ferramentas consistente
e complementar para 2
criagdo de artefatos de
design.

0Os profissionais
trabalham com os
mesmos softwares que
outros times, tanto
internos quanto
tercelrizados.

A equipe possul todas
as ferramentas
(software/ hardware/
infraestrutura)
necessarias para
executar suas
atividades.
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10. COMPARTILHAR: compartilhe recursos e ideias *
Para cada sentenga, sefecione na escala a que mais se aproxima de sua percepgdo sobre o tema abordado.

Discordo Discordo N3o concordo Concordo Concordo
totalmente parciaimente nem discordo parcialmente Totalmente

Ha um design system
ou uma biblioteca de
padroes compartithada
utilizada por todas as
equipes.

Os insights de pesquisa
sdo compartilhados em
um local que todas os
membros da equipe
podem acessar
faciimente.

Os insights de pesquisa
sao fadlmente
pesquisaveis.

Os artefatos de design
sao compartilhados em
um local que todos os
membros da equipe
podem acessar
faciimente.

Todos os envolvidos na
criagao de produtos
digitais conhecem as
documentages e
diretrizes de design da
empresa.
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11, PRIORIZAR: decida no que focar e por qué *
Para cada sentenca, selecione na escala a que mais se aproxima de sua percepcao sobre o terma abordado.

Discordo Discordo Nao concordo Concordo Concordo
totalmente parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

Os membros da equipe
geralmente trabalham
com um volume
confortdvel de tarefas.

Os profissionais dos
times dispdem de
tempo suficiente para
desempenhar suas
atividades
adequadamente.

Os projetos da equipe
geralmente sao
estimados
razoavelmente em
termos de orgamento e
cronograma,

As estratégias de
priorizacao de entregas
sao conhecidas por
todo o time,
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12. CONSTRUIR: crie produtos de maneira eficiente *
Para cada sentenga, selecione na escala a que mais se aproxima de sua percepgao sobre o tema abordado.

Discordo Discordo Nao concordo Concordo Concordo
totalmente parcisimente nem discordo parcialmente Totalmente

O design system ou
biblioteca de padrdes é
evolutivo e permite
alteracoes.

Ha um time ou
profissional dedicado a
gestdo e evolugao do
design system.

As regras e esteira de
alteragBes do design
system sdo conhecidas
pelo time.

Uma alteragao de um
elemento ou
componente de
interface é replicada
automaticamente para
todos os envolvidos na
criacdo e produgao de
produtos digitais,

Componentes
construidos podem ser
reutilizados por todas
equipes da companhia,

Existem iniciativas de
DevOps € o time pode
utilizar uma esteira de
integragdo continua
(C1) e entrega continua
(CD) para a entrega de
produtos digitals,
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Como nosso trabalho gera impacto? (ecossistema)

Um produto digital pode ser avaliado pelo impacto que ele apresenta e como ele integra o ecossistema de design de
uma empresa. Aqui sdo avaliadas as estratégias de medicdo e como o design, como cultura, € disseminado entre as
equipes,

13. MEDIR: definir e rastrear a qualidade do projeto *
Para cada sentencga, selecione na escala a que mais se aproxima de sua percepcao sobre o tema abordado.

Discordo Discordo Nao concordo Concordo Concordo
totalmente parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

O trabalho de UX é
responsavel por um
conjunto de métricas
de design consistentes.

As métricas de UX sao
capturadas e rastreadas
ao longo do tempo e
entre os projetos.

Existe uma maneira
consistente de medir
objetivamente a
qualidade do design em
toda a empresa.

A equipe conhece o
Impacto financeiro das
soluctes entregues,

A equipe acompanha as
métricas do produto
apés o langamento.

A evolugdo dos
produtos é baseada em
dados de utilizacdo e
retorno financeiro,

Todas as entregas
focam em entrega de
valor para o cliente.
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14, SOCIALIZAR: Educar outras pessoas sobre o papel e o valor do design *
Para cada sentenga, selecione na escala a que mais se aproxima de sua percepcao sobre o tema abordado.

Discordo Discordo N&o concordo Concordo Concordo
totalmente parciaimente nem discordo parcialmente Totalmente

A equipe de UX
compartilha estudos de
caso ou histdrias de
sucesso de design
eficaz com outras
equipes,

Os membros da equipe
de UX tém uma
maneira consistente de
definir @ compartilhar a
funcdo € o valor do
design com outros
times.

Existem processos ou
métodos para o
reconhecimento de ndo
designers que aplicam
o design centrado no
usudrio ou atividades
de pesquisa?

0 valar do design é
bem compreendido em
toda a empresa.
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15. DISSEMINAR: Aprimore a disseminacao de atividades de design em toda a organizagao *
Para cada sentenca, selecione na escala a que mais se aproxima de sua percepcao sobre o tema abordado.

Discordo Discordo N&o concordo Concordo Concordo
totalmente parcialmente nem discordo parciaimente Totalmente

Atividades e métodos
de UX sd0
documentados e
compartilhados com
outras equipes para
encorajar pessoas que
nao sejam designers a
usa-los.

Ha treinamento em
habilidades de
design/UX (por
exemplo, workshops,
treinamentos ou aulas)
disponivel para pessoas
que nao sejam
designers,

Funcionarios fora da
equipe de UX
participam do processo
de design.

Funcionarios fora da

equipe de UX
participam de
pesquisas com clientes.

Que pena...

Sem concordar com a participacao na pesquisa nao é possivel continuar. Ainda assim vocé podera ter acesso aos
resultados da pesquisa quando forem publicados. Mas, se vocé decidir ajudar, é s6 acessar esse link (
https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=9g-lyloHDkqq07aKjuNRgSNB-
Nei2)dPmyuOVS112¢3UMEIVQKSaN1hSNZIKROESWIDVUZCM042Q54u) e concordar com sua participacao.

Nos ajude a mapear a maturidade das Operagoes de Design (DeslgnOps/Desops)_
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Relatério de avaliacao do time
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1

Ola,

Vocé esta recebendo um relatédrio baseado na sua participagao na pesquisa sobre avaliagao de

operacdes de design e maturidade de times no :[

Os dados apresentados no relatdrio ndo devem ser utilizados como medida de desempenho individual e
sim como uma avaliagao relacionada a maturidade do time em DesignOps e a percepgao coletiva em

relagho as dimensdes avaliadas.

Os dados e apontamentos apresentados nao foram associados diretamente aos profissionais que
participaram da avaliagho e, sua caracterizagao para fins desse estudo, utilizou uma nomenclatura
baseada no estado no qual reside o time.

Ao final desta apresentagio, vocé sera convidado() a participar de um diagndstico que sera utilizado
para avaliar a utilidade e usabilidade de todo o processo envolvendo sua participagdo. Seja o mais
sincero possivel e nos auxilie a aprimorar a pesquisa.

Obrigado por participar e, se houver alguma divida, nio hesite em me contatar.

Felipe Neves

Abril/21 02
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© DoTA

Meu time

A equipe TSA é um time agil, formado
majoritariamente por profissionais de Sao

Paulo (SP). A composigao do time é
predominantemente de desenvolvedores
{71%). A equipe & apresenta um nivel
equilibrado de experiéncia, variando de
profissionats iniciantes até muito

expetientes. AL N ARTE 00 A A IR aNDY NE L ANARSY ati | anp

Como o time se divide?

B Desenvolvedor ou fungGes afing
B Relacionada a User Expenence (UX)

B Gerente/Lider em uma érea de
Desenvolvimento

Abrilf21 03



& DoTA

Dimensoes

Ecossistema Processos

O QUE E? As Dimensdes organizam os pilares em que se sustenta a abordagem de DesignOps. ¢

compostas por substantivos e representam O que sera ava |a-:io (.‘-.-50 dw dldaE em J e possuem uma
P P P q P

os na média das avaliaghes

realizadas pelo time

Onde nos destacamos?

S S0 as Mass relevantes ‘Zl."-l otme "-“\ cquipe pPossu

As habilidades que envolvem pessoas e processo

ancia a colaboragao. Habilidades que

uma base organizacional bem avaliada, com um ambiente que ev

0 possuem os maiores indices avaliados pela equipe

Onde podemos melhorar?

- Elementos que envolvem o ecossistema podem ser aprimorados para se buscar maior integragao.

Habilidades e informacgdes, compartilhamento e crescimento apresentaram os

MO a disseminaca

menores indices avaliados [_’M'_‘Id equipe

Abnils21 04
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Habilidades

Disseminar

Padronizar

Construir Compartithar

Priorizar

O QUE E? As Habilidades se traduzem em verbos e demonstram a capac do time em

MiIn

a cada um dos

5. Sdo divididas em 10 ¢ po: la que, para esse estudo

varia entre -2 e 2. Os valores sao baseados na média das avaliagoes realizadas pelo time

Onde nos destacamos?

departamentos. Estruturar e construir equipes € a habilidade

COLABORAR Ha uma visao de que o ambiente de trabalho incentiva a

comunicar-se com eficacia. A maioria dos membros do time entende que o papel e

preendida e aceita tanto pelos mem

pe

0s autros time

o desernvolvimento, negdcio, infraestrutura). Embora seja uma habilidade de

destaque, os resultados apontam que ha necessidade de se aprimorar as reunides definidas e regulares

para compartilhar o trabalh

de design e as perce

a5 de pesquisa.

Abnils21 05
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Habilidades (cont)

Pessoas Processo ® Ecossistema

Onde podemos melhorar?

1stema Xf_)l a .')‘VT'\'_‘H"_%’L;I.'_\ COm menoras INgices e a "lrjb |\Ci_’,fj6_‘ que k_

cd i‘.{_‘ll’l'h(_‘lfd' d

dissemin

o de atividades de design em tcda a organiz & a que apresenta maior desafio.

Recomend

lidade

se que seja avaliada ¢ ) se estimular atividades de disseming

de

hecimentos,

COMO WO ops, entre os memb

os da equipe, permitindo a amplia

conhecimento de atividades e métodos de UX. Sugere-se também ampl

liar o ernvolvimento do time nos

com clientes, com vis

a diminuir barreiras entre areas

SOCIALIZAR Compartilhar estudos de caso ou historias de sucesso de

quipes e compartilhar a fungao e o

1]

do de

do time, Também ¢é relevante ampliar o reconhecimento de ndo designers que aplicam © design

centrado no usuario ou atividades de pesquisa em seu trabalho

Abnils21

186



187

‘Q} DoTA

DesgnOpe Toams dusestmect

Score de maturidade do time em DesignOps

buEsterte basarts Pratcarts Evpararts Motz

A maturldade da equipe em DesignOps encontra-se no nivel 3. E um time que & considerado coma

Praticante. Times nessa nivel geralmente apresentam as seguintes caracteristicas:

O lider ou alguns membras do time entendem a fungio e o valor de DesignOps. As atividades de
DesignOps estao presentes parcialmente. Ha pouca coordenagao com outras equipes. Embora exista
alguma documentagcao, ela é insuficiente para documentar processos existentes.

Sobre o resultado
O time apresentou discrepancias na percepgao de maturidade entre os respondentes, o que pode

representar uma oportunidade para alinhamento de questdes relativas as operagdes de design. O nivel
de maturidade percebido por gestores e responsaveis de ux estdo proximos, mas ha discrepancias
significativas em relagao ao grupo de desenvolvedores. O nivel de maturidade percebido pelos

desenvolvederes é muito superior 3 média do time (257%).

Maturidade percebida pelos desenvolvedores

Maturidade percebida pelos gestores

Maturidade percebida pelos designers de experiéncia do usudrio

Abril/21 07
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DesignOps Teams Assessment

by Felipe Neves

Relatério de avaliacao do time




& DoTA

DesgnTps Toams dssesamert

1

Ola,

Vocé esta recebendo um relatédrio baseado na sua participagao na pesquisa sobre avaliagao de

operacdes de design e maturidade de times no :[

Os dados apresentados no relatdrio ndo devem ser utilizados como medida de desempenho individual e
sim como uma avaliagao relacionada a maturidade do time em DesignOps e a percepgao coletiva em

relagho as dimensdes avaliadas.

Os dados e apontamentos apresentados nao foram associados diretamente aos profissionais que
participaram da avaliagho e, sua caracterizagao para fins desse estudo, utilizou uma nomenclatura
baseada no estado no qual reside o time.

Ao final desta apresentagio, vocé sera convidado() a participar de um diagndstico que sera utilizado
para avaliar a utilidade e usabilidade de todo o processo envolvendo sua participagdo. Seja o mais
sincero possivel e nos auxilie a aprimorar a pesquisa.

Obrigado por participar e, se houver alguma divida, nio hesite em me contatar.

Felipe Neves

Abril/21 02
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S DoTA

Meu time

A equipa TBB & um time agil, formado
majoritanamente par profissionais de .

Brasilia (DF). A composigho do tme &

formada majortariamente por

profissionais de UX. A equipe apresenta

niveis variados de experiéncia com, com

71% dos profisstonais relatando entre 5 a

10 anos de experiéncia

WAL DT 1D anO3 OC & IW ANRE AT1 1 MO

Como o time se divide?

B Relacionada a User Expenence (UX)

B Gerente/Lider om uma area de UX, CX ou
Design

Abril/21 03



© DoTA

Dimensoes

Pessoas

Ecossistema Processos

stenta a abord

O QUE E? As Dimensdes ¢

uzam os pilares em que se s gem de DesignOps. Sao

compostas por substantivos e representam o que sera avaliado. Sao divididas em 3 e possuem uma
escala que, neste estudo, variam entre -2 e 2. Os valores sdo baseados na média das avaliagies
_____ welo time

Onde nos destacamos?

A‘,- h:i!)l“l,i.ﬂilfi‘ que envolivem ‘H".‘.(.‘.l‘- € pProces O A% Mais relevantes ’J.lf-l otme L‘A cquipe pPossu

uma base organizacicnal bem avaliada, com um ambiente que evidencia a colaboragao. Habilidades que

envolvem colaboragao, priorizagio e organizagao possuem os maiores indices avaliados pela equipe

Onde podemos melhorar?

- Elementos que envolvem o ecossistema podem ser aprimorados para se buscar maior integragao.

Habilidades quem envolvem socializ

aequipe

Abrnil/21 ™

191



2
~>

© DoTA

Habilidades

Organizar

Disseminar Lolaborar

Socializar Crescer

Padronizar

Construir Compartithar

O QUE E? As Habilidades se traduzem em verbos e demonstram a c > do time em

relagio a cada um dos domir Sdo divididas em 10 e poss

erm uma escala que, para ess

varia entre -2 e 2. Os valores sao baseados na média das avaliagoes realizadas pelo time.

Onde nos destacamos?

COLABORAR Ha uma visdo de que o ambiente de trabalho incentiva a colaboragao e isso reforga a
capacidade de comunicar-se com eficacia. Essa é a habilidade com maior evidéncia em relagao ao

time, A existéncia de reunibes definidas e regulares para compartilhar ¢ trabalho &

lesign e as

percepgdes de pesquisa com outros designers @ outro ponto importante ressaltado pelo time

PRIORIZAR Hi uma ;:('H(f["lgﬁ(), para a maioria dos participantes, que os pro 10oNals ¢

times

dispéem de tempo suficiente para desempenhar suas atividade:

s adequadamente e que os projetos da

equipe geralmente sao estimados razoavelmente em termos de orgamento e cronograma. Outro ponto

) € qQue as estrate

ressalta as de prioriza

35 sdo conhecidas por todo o time

Abrilf21 05
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Habilidades (cont)

Pessoas Processo ® Ecossistema

Onde podemos melhorar?

SOCIALIZAR Ecossisterna for a dimensdo com mencres indices e a habilidade que envolve a

socializagdo do conhecdmento com outras equipes teve a menor pontuagao para o grupo.

Compartilhar estudos de caso ou histénias de sucesso de design eficaz com outras equipes e
compartilhar a fungdo e o valor do design com outros times pode auxiliar nesse proceso. Também é
relevante ampliar o reconhecimento de nac designers que aplicam o design centrado no usuario ou

atividades de pesquisa em seu trabalho.

CONSTRUIR A habilidade de construir

W
o
3
o

stratégias e infraestrutura que permitam a

entrega eficiente de produtos digitais. Para o time, existem vérias preoc sobre

stem ":J conheamento r_il_- reqras ¢ esterra :jx_- 3

mponentizagao e teragoes do design system,

automatica de alteragdes e reutilizagao de componentes se apres

am COmMo OS pnncipais

pontos de discordancia. Sugere-se um trabalho conjunto com a area responsave

1o
@
@
0
o
=
o
@0
W
3
w

Abrnil/21 04
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DesgnOpe Toams dusestmect

Score de maturidade do time em DesignOps

buEsterte basarts Pratcarts Evpararts Motz

A maturldade da equipe em DesignOps encontra-se no nivel 3. E um time que & considerado coma

Praticante. Times nessa nivel geralmente apresentam as seguintes caracteristicas:

O lider ou alguns membras do time entendem a fungio e o valor de DesignOps. As atividades de
DesignOps estao presentes parcialmente. Ha pouca coordenagao com outras equipes. Embora exista

alguma documentagcao, ela é insuficiente para documentar processos existentes.

Sobre o resultado
O time apresentou discrepancias na percepgao de maturidade entre os respondentes (400%), o que

pode representar uma oportunidade para alinhamento de questdes relativas as operagdes de design. O
nivel de maturidade percebido por gestores e responsiveis de ux estao em faixas diferentes, o que

representaria um nivel de maturidade diferente entre as duas avaliagdes.

Maturidade percebida pelos gestores

*

Maturidade percebida pelos designers de experiéncia do usudrio

*

Abril/21 07
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DesignOps Teams Assessment

by Felipe Neves

Relatério de avaliacao do time




& DoTA

DesgnTps Toams dssesamert

1

Ola,

Vocé esta recebendo um relatédrio baseado na sua participagao na pesquisa sobre avaliagao de

operacdes de design e maturidade de times no :[

Os dados apresentados no relatdrio ndo devem ser utilizados como medida de desempenho individual e
sim como uma avaliagao relacionada a maturidade do time em DesignOps e a percepgao coletiva em

relagho as dimensdes avaliadas.

Os dados e apontamentos apresentados nao foram associados diretamente aos profissionais que
participaram da avaliagho e, sua caracterizagao para fins desse estudo, utilizou uma nomenclatura
baseada no estado no qual reside o time.

Ao final desta apresentagio, vocé sera convidado() a participar de um diagndstico que sera utilizado
para avaliar a utilidade e usabilidade de todo o processo envolvendo sua participagdo. Seja o mais
sincero possivel e nos auxilie a aprimorar a pesquisa.

Obrigado por participar e, se houver alguma divida, nio hesite em me contatar.

Felipe Neves

Abril/21 02
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© DoTA

Meu time

A equipe TBC é um time agil, formado i
majoritariamente por profissionais de

Brasilia (DF). A composigao do time é

predominantemente de responsaveis de

UX. A equipe é experiente, com 66% dos

profissionais relatando 10 ou mais anos

de experiéncia,

WAL UE Th AT HE T A% ANDY

Como o time se divide?

W Relacionada a User Experience (UX)
B Desenvolvedor ou fungtes afins

M Scrum Master

Abril/21 03
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© DoTA

Dimensoes

Pessoas

Ecossistema Processos

Onde nos destacamos?

A‘,- h:i!)l“l,i.ﬂilfi‘ que envolivem ‘H".‘.(.‘.l‘- € proces O as$ Mass relevantes ’J.lf-l otme L‘A cquipe pPossu

uma base organizacional bem avaliada e focc em padroes. Habilidades gue envolvem organizagao,

colaboragao e padronizag em os maiores indices avaliados pela equipe.
Onde podemos melhorar?

- Elementos que envolvem o ecossistema podem ser aprimorados para se buscar maior integragao.

Embora a dimensao de ecossistema seja a com o menor indice, as habilidades de compartilhamento e

amento dp”‘ sentaram os menores l(':dl(,'f_"_‘ :_"s'a: 'ﬂ!j(_)'_«' :_'Ji_“ D f_‘.’_‘{ui pe

Abrnil/21 ™



Habilidades

Organizar

Disseminar

Socializar

Padronizar

Compartithar

Priorizar

O QUE E? As Habilidades se traduzem em verbos e demonstram a capac

MiIn

a cada um dos

5. Sdo divididas em 10 ¢ po: la que, para es

varia entre -2 e 2. Os valores sao baseados na média das avaliagoes realizadas pelo time.

Onde nos destacamos?

ORGANIZAR Ha um entendime

to majoritario de que existe uma estrutura organizacional de UX

{experiéncia do usuario) documentada e conhecida pela equipe de design/desenvolvimento. A equipe

aponta que os lideres ou gestores de UX possuem a mesma importancia que os lideres de outros

ios, desenvolvimen etc.) Estruturare c

dep»’.\'tar"eﬁtr_‘»'_: {por exemplo, wstruir equipes e a

habilidade mais desenvolvida, na percepgac do time.

PADRONIZACAO A equipe temumc

njunto de princig +] d'.":'(_]f' que onentam o

Qup

trabalho de design e mantém a consisténcia entre os projetos e apresentam consisténcia no uso das

ferramentas dentro e fora do time. Embora seja uma habilidade de destaque, os resultados apontam

Que '\-:I ne fimorar a Comunicacac entre v(,'”'\'()‘\'U\'il',!'(}‘;
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Habilidades (cont)

Pessoas Processo @ Ecossistema

e, hd uma oportunidade de

totalmente em posics

o de questdes que envoly

volveds

cial nesta habilidade. Recomenda-se que seja

wolvendo

rtilhar resultados de pesquisa com todo o time,

o no acompanhamento de 2 stas atividades

mas

Sugere-se também

=stimuia

membros da equipe, permiti
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201

‘Q} DoTA

Desgn O Toams dssesment

Score de maturidade do time em DesignOps

buEsterte basarts Pratcarts Evpararts Motz

A maturldade da equipe em DesignOps encontra-se no nivel 3. E um time que & considerado coma

Praticante. Times nessa nivel geralmente apresentam as seguintes caracteristicas:

O lider ou alguns membras do time entendem a fungio e o valor de DesignOps. As atividades de
DesignOps estao presentes parcialmente. Ha pouca coordenagao com outras equipes. Embora exista

alguma documentagcao, ela é insuficiente para documentar processos existentes.

Sobre o resultado

O time apresentou discrepancias na percepgao de maturidade entre os respondentes, o que pode
representar uma oportunidade para alinhamento de questdes relativas as operagdes de design. O nivel
de maturidade percebido por designers e desenvolvedores sao distintos. O nivel de maturidade
percebido dentro do grupo de designers possui uma variagao grande.

Maturidade percebida pelos desenvolvedores
Maturidade percebida pelos designers de experiéncia do usudrio

?

Abril/21 07
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Relatério de avaliacao do time




& DoTA

DesgnTps Toams dssesamert

1

Ola,

Vocé esta recebendo um relatédrio baseado na sua participagao na pesquisa sobre avaliagao de

operacdes de design e maturidade de times no :[

Os dados apresentados no relatdrio ndo devem ser utilizados como medida de desempenho individual e
sim como uma avaliagao relacionada a maturidade do time em DesignOps e a percepgao coletiva em

relagho as dimensdes avaliadas.

Os dados e apontamentos apresentados nao foram associados diretamente aos profissionais que
participaram da avaliagho e, sua caracterizagao para fins desse estudo, utilizou uma nomenclatura
baseada no estado no qual reside o time.

Ao final desta apresentagio, vocé sera convidado() a participar de um diagndstico que sera utilizado
para avaliar a utilidade e usabilidade de todo o processo envolvendo sua participagdo. Seja o mais
sincero possivel e nos auxilie a aprimorar a pesquisa.

Obrigado por participar e, se houver alguma divida, nio hesite em me contatar.

Felipe Neves

Abril/21 02
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Meu time

L 2

Scrum Master Gerentes

A equipe TBD @ um time agil, formado .
majoritariamente por profissionais de

Brasilia (DF). A composi¢ao do time é

predominantemente de desenvolvedores.

A equipe é experiente, com 50% dos

profissionais relatando 10 ou mais anos

de experiéncia,

VA DL ED ARDS  DE T A LN ANDT PE T A ANOS vt 1 a0

Como o time se divide?

B Desonvolvedor ou fungdes afins

B Gerenta / Uder em uma aea de
Desenvolvimento

B Goronte / Uider em uma aroa de UX, CX ou

[',\::(,ngn

Relacionada a User Expanence (UX)

W Scrum Master

Abril/21 03
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Dimensoes

Ecossistema Processos

O QUE E? As Dimensaes ¢

uzam os pilares em que se sustenta a rdagem de D

compostas por substantivos e representam o que sera avaliado. Sao divididas em 3

ala que, r

realizadas pelo time

Onde nos destacamos?

As habilidades que envo

vem ‘wfr\l Qs

05 € PesS04s 540 as mas relevantes ‘Zl."-l otme "-‘k cquipe pPossu

uma base organizacicnal bem avaliada, com um ambiente que evidencia a colaboragao. Habilidades que

¢ao e padronizagao possuem os maiores indices avaliados pela equipe

Onde podemos melhorar?
- Elementos que envolvem o ecossistema podem ser aprimorados para se buscar maior integragao.

Habilidad

e informacgdes, compartilhame 2 crescimento apresentaram os

o a disseminacio

menores ind

avaliados pela equipe
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Habilidades

Organizar

Socializar

Padronizar

Compartithar

do time em

a cada um dos

relac
¥

Sdo divididas em 10 ¢ po: la que, para es

varia entre -2 e 2. Os valores sao baseados na média das avaliagd alizadas pelo time

@
@
-
o

Onde nos destacamos?

ORGANIZAR Ha uma percepcao de que a estrutura e

o da equipe é sdlida, com maior

indice para o aspecto envolvendo o fate da equipe ser bem equilibrada, com fungées e habilidades

complementares, Hi um entendimento majontério de que existe uma estrutura organizacional de UX

{expenéncia do usudrio) documentada e conhecida pela e rimento. Estruturar

e construir equipes € a habilidade mais desenvolvida, na

COLABORAR H& uma wvisao de que o amk )

nte de trabalho incentiva ¢

1IGA0 @ 1550 reforga a

capacidade de comunicar-se com eficicia. A ma

oria dos membros do time entende que o papel e

importancia do design é bem compreendida e

pelos outros times

ssenvolvimento, negdcio,

destaque, os resultados apontam que ha necessidade de se aprimorar as reunides definidas e regulare

o

para compartilhar o trabalho de desiagn e as percepgées de pesquisa.
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Habilidades (cont)

Pessoas Processo m Ecossistema

CRESCER Embo

aprimoramento, p«

4

negatvas e-s5e atentar para a (.-Dht cas

m No time, ¢

de marcos e meta

esso e, por fim, a av o de questoes que envols

volveds

DISSEMINAR

O €O ] ndices e a habilidade que busca aprimorar a

disseminagao de gn em to

2nta Masor Cesa

ssibilidade de se estimular atividades de disseming

liada a

p.lj' omen SO Que SCja

conhecimentos, como workshops, entre os membros da equipe, permitindo a ampliag

conhecimento de atividades e métodos de UX. Sugere-se também ampliar o envolvimento do time nos

05 l"‘ < MISAS COm (¢ ||€'th?~ COm vIStas a (‘I"ll'\ll f bir:”l‘ ras entre areas
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Score de maturidade do time em DesignOps

buEsterte basarts Pratcarts Evpararts Motz

A maturldade da equipe em DesignOps encontra-se no nivel 3. E um time que & considerado coma

Praticante. Times nessa nivel geralmente apresentam as seguintes caracteristicas:

O lider ou alguns membras do time entendem a fungio e o valor de DesignOps. As atividades de
DesignOps estao presentes parcialmente. Ha pouca coordenagao com outras equipes. Embora exista
alguma documentagcao, ela é insuficiente para documentar processos existentes.

Sobre o resultado

O time apresentou discrepancias na percepgao de maturidade entre os respondentes, o que pode
representar uma oportunidade para alinhamento de questdes relativas as operagdes de design. O nivel
de maturidade percebido por gestores e desenvolvedores estio proximos, na média, embora tenham
discrepancias significativas dentro do grupo de desenvolvedores. O nivel de maturidade percebido pelo
RUX{Responsavel de UX) & muito superior a média do time (314%).

Maturidade percebida pelos desenvolvedores

_Si o

Maturidade percebida pelos gestores

Maturidade percebida pelos designers de experiéncia do usudrio

Abril/21 07
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<& DoTA

DesignOps Teams Assessment

Vocé estd recebendo um relatério baseado na sua participacdo na pesquisa sobre avaliacdo de

operagdes de design e maturidade de times no

Os dados apresentados no relatério ndo devem ser utilizados como medida de desempenho individual e
sim como uma avaliacdo relacionada a maturidade do time em DesignOps e a percepcao coletiva em
relacdo as dimensdes avaliadas.

Os dados e apontamentos apresentados ndo foram associados diretamente aos profissionais que
participaram da avaliacdo e, sua caracterizacéo para fins desse estudo, utilizou uma nomenclatura
baseada no estado no qual reside o time.

Ao final desta apresentacéo, vocé seréd convidado(a) a participar de um diagnéstico que serd utilizado
para avaliar a utilidade e usabilidade de todo o processo envolvendo sua participacdo. Seja o mais
sincero possivel e nos auxilie a aprimorar a pesquisa.

Obrigado por participar e, se houver alguma divida, ndo hesite em me contatar.

Felipe Neves

Abril/21 02
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Meu time

2 2 2

Desenvolvedores Responsdvel de UX Gerentes

A equipe TBD é um time 3gil, formado &
majoritariamente por profissionais de

Brasilia {DF). A composicio do time* &

mista entre diferentes papéis. A equipe &

experiente, com &6% dos profissionais

relatando 10 ou mais anos de experiéncia.

AR OF 18 aeas MM

B Desenvoledor ou fungSes afins

B Gerente / Uder em uma érea de
Desenvolvimento

Relaconada a User Experience {UX)

* 0 time é compasto também par mas um
deserrvalvedor & um scrum mastar que nac

partidparam do estudo par problemas na

agenda.
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DesignOps Teams Assessment

Dimensodes

,fl'-(.'r_
Processos

Ecossistema

O QUE E? As Dimensdes organizam os pilares em que se sustenta a abordagem de DesignOps. Sdo
compostas por substantivos e representam o que sera avaliado. Sdo divididas em 3 e possuem uma
escala que, neste estudo, variam entre -2 e 2. Os valores sdo baseados na média das avaliagdes

realizadas pelo time.

Onde nos destacamos?
- As habilidades que envolvem pessoas e processos sdo as mais relevantes para o time. A equipe possui
uma base organizacional bem avaliada, com um ambiente que evidencia a colaboracdo. Habil idades que

envolvem colaboragéo, organizagéo e padronizagdo possuem os maiores indices avaliados pela equipe.

Onde podemos melhorar?
- Elementos que envolvem o ecossistema podem ser aprimorados para se buscar maior integragéo.
Habilidades quem envolvem medig&o, disseminagdo de informagdes e socializagdo apresentaram 0s

menores indices avaliados pela equipe.

Abril/21 04
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DesignOps Teams Assessment

Habilidades

Disseminar - Colaborar

Socializar

Padronizar

Construlr Compartilhar

O QUE E? As Habilidades se traduzem em verbos e demonstram a capacidade de agdo do t ime em
relagdo a cada um dos dominios. Sdo divididas em 10 e possuem uma escala que, para esse estudo,

varia entre -2 e 2. Os valores s@o baseados na média das avaliagbes realizadas pelo time.

Onde nos destacamos?

ORGANIZAR Ha uma percepgao de que a estrutura e organizagdo da equipe é sdlida, com maior
indice para o aspecto envolvendo o fato da equipe ser bem equil ibrada, com funcdes e habilidades
complementares. Os designers trabalham junto ao time e isso potencializa a melhor organizagéo das
operagdes de design. Estruturar e construir equipes € a habil idade mais desenvolvida, na percepcéo do

time.

COLABORAR Ha uma visgo de que o ambiente de trabal ho incentiva a colaboragéo e isso reforga a
capacidade de comunicar-se com eficacia. A maioria dos membros do time entende que o papel e
importancia do design € bem compreendida e aceita tanto pelos membros da equipe de UX quanto

pelos outros times (desenvolvimento, negécio, infraestrutura).

Abril/21 05
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DesignOps Teams Assessment

Habilidades (cont.)

Pessoas Processo m Ecossistema

Onde podemos melhorar?

MEDIR Ecossistema foi a dimensdo com menores indices e a habilidade que busca definir e rastrear a
qualidade do projeto é a que apresenta maior desafio. Sugere-se que o time aprimore a comunicagéo
para compartilhar o impacto financeiro das solugdes entregues e que a evolugdo dos produtos seja
baseada em dados de utilizagéo e retorno financeiro. Ha também uma preocupacéo com a consisténcia

na avaliagdo da qualidade do design em toda a empresa.

SOCIALIZAR Como o time apresenta um nivel de maturidade elevado, é papel importante a
socializagdo do conhecimento com outras equipes. Compart ilhar estudos de caso ou histérias de
sucesso de design eficaz com outras equipes e compart ilhar a funcéo e o valor do design com outros
times pode auxiliar nesse proceso. Também é relevante ampliar o reconhecimento de ndo designers

gue aplicam o design centrado no usuario ou at ividades de pesguisa em seu trabal ho.

DISSEMINAR Recomenda-se que seja avaliada a possibilidade de se estimular atividades de
disseminacao de conhecimentos, como workshops, permitindo a ampliagdo do conhecimento de
atividades e métodos de UX. Sugere-se também ampliar o envolvimento do time nos processosde

design e pesquisas com clientes, com vistas a diminuir barreiras entre areas.
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Score de maturidade do time em DesignOps

A maturidade da equipe em DesignOps encantra-sa no nivel 4. £ um time que & considerado como

Experiente. Times nesse nivel geralmente apresentam as seguintes caracteristicas:

Ha amplo entendimento da funcao e do valor do DesignOps. As atividades de DesignOps sao
executadas com intencao estratégica e as melhores praticas sao compartilhadas n3o apenas no time
mas entre equipes ou departamentos. Ha documentacao estruturada e acessivel para todos os times
envolvidos na criagdo de produtos digitais.

Sobre o resultado

O time apresentou discrepancias na percep¢ao de maturidade entre os respondentes, o que pode
representar uma oportunidade para alinhamento de questdes relativas as operagdes de design. O nivel
de maturidade percebido por designers e desenvolvedores sdo distintos, e ha discrepancias
significativas dentro do grupo de desenvolvedores. O nivel de maturidade percebido pelos gestores é
muito inferior 3 média do time (-288%).

Maturidade percebida pelos desenvolvedores

q

Maturidade percebida pelos gestores

#

Maturidade percebida pelos designers de experiéncia do usuario
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Felipe Neves
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APENDICE E — DIAGNOSTICO DA AVALIACAO (DOTA)

Diagnostico do Processo de Avaliagao
(DoTA) ¥

013, vocé fol convidado a responder este questionario de diagnéstico por ter participado do DoTA - Design Ops
Team Assessment. Agora, gostariamos do seu auxilio para verificarmos se o processo de avaliagdo é fadil,
adequado e se vocé percebe utilidade para seu time.

Nao se preocupe, este questionario € andnimo e nado sera utilizado para cruzar respostas com a identificacdo
pessoal do respondente. Sefa o mais sincero possivel, combinado?

A qualquer momento vocé pode nos contatar para tirar ddvidas sobre o projeto e sua participagéo neste estudo.
Caso queira saber mais sobre os resultados, ao final desta pesquisa, o trabalho completo serd disponibilizado no
site do Programa de Mestrado da Fatec (http://www.pos.cps.sp.gov.br/dissertacoes/Ng==).

Muito obrigado por participar deste estudo. O envolvimento do seu time foi fundamental!

Felipe Neves - Mestrando
felipeneve@gmail.com

Prof. Dr. Marcelo Duduchi Feitosa - Orientador
mduduchi@gmail.com

Ah, a LGPD...

Precisamos ter certeza de que vocé entende que sua participacdo € voluntaria e que utilizaremos 0s dados coletados
para fins especificos da pesquisa, Ndo armazenamos dados pessoais e ndo utilizaremos 0s dados aqui coletados para
associar as respostas a uma identidade especifica, Fique tranquilo, nos levamos isso muito a sério.

1. Declaro que entendi os objetivos de minha participacdo na pesquisa e concordo em participar.
Registro também que concordo com o tratamento de meus dados pessoais para finalidade
especifica, em conformidade com a Lei n® 13.709 - Lei Geral de Protegdo de Dados Pessoais
(LGPD). *

Sim, quero participar!

N&o quero participar
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Quem é vocé?
Antes de comecar, gostariamos de fazer algumas perguntas para conhecé-lo melhor

2. Informe o cédigo que o pesquisador informou para o seu time, por favor. *

Insira sua resposta

3. Qual é a sua principal funcdo na organizacao? *
Por que perguntamos isso? Para avaliar se a fungdo exercida afeta a percepcdo sobre o que estamos
pesquisando.
Relacionada a User Experience (UX), Customer Experience (CX) ou Design atuando como UX
Designer, Visual Designer, UX Researcher, Motion Designer, UX Writer, Product Designer ou funcdes
afins.
Gerente/Lider em uma area de UX, CX ou Design
Desenvolvedor ou fungdes afins
Gerente/Lider em uma area de Desenvolvimento
Scrum Master

Ocupo um cargo estratégico (Gerente Geral, Executivo, Diretor, Gerente de Solugées, etc)

4. Quantos anos de experiéncia profissional vocé tem? *
Por que precisamos disso? Queremos saber se vocé & um profissional iniciante ou se ja tem uma grande
bagagem.

Até 1 ano

De 1a 2 anos
De 2 a5 anos
De 5 a 10 anos

Mais de 10 anos
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Factibilidade
Aqui diagnosticaremos se a avaliagao pode ser efetivamente aplicada.

5. Ao se criar um processo de avaliacdo, hd uma preocupacdo em relagdo ao fato dele ser factivel
de ser aplicado e que seja passivel de replicacdo. Neste momento gostariamos de sua avaliagao
sobre a FACTIBILIDADE do DoTA. *

Para cada sentenga, selecione na escala a que mais se aproxima de sua percepgdo sobre o tema abordado.

Discordo Discordo Ndo concordo Concordo Concordo
totalmente parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

O tempo para a
aplicacao do
questionario fol
adequado,

O tempo reservado
para apresentacao do
relatdrio foi adequado.

Essa avaliagao pode ser
aplicada em outras
equipes da
organizagao.
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Usabilidade
Aqui iremos diagnosticar acertos e problemas que ocorreram no estagio de aplicacdo da avaliagdo

6. Em um processo de avaliagdo é muito importante que a comunicagao seja acessivel e a
documentacdo, tanto a de apoio quanto a dos relatdrios, seja compreensivel e de facil
utilizacdo. Neste momento gostariamos de sua avaliacdo sobre a USABILIDADE do DoTA. *

Para cada sentenca, selecione na escala a que mais se aproxima de sua percepgdo sobre o tema abordado,

Discordo Discordo Nao concordo Concordo Concordo
totalmente parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

A linguagem utilizada
nas apresentacoes fol
de facil compreensao.

O questionario que
respandi é claro e de
fadl

entendimento.

A linguagem
apresentada no
relatdrio final é
adequada.

Me senti confortavel
para exprimir minhas
duvidas &/ou opinides
no contato do
pesquisador com o
tme.

O relatério apresentado
apresenta
detalhamento e nivel
de profundidade
adequados.
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Utilidade

Aqui diagnosticaremos se os resultados apresentados para o time tiveram alguma utilidade,

7.Sabemos que toda avaliacao necessita de tempo, envolvimento e esforco por parte de todos os
envolvidos. Mas também ha uma preocupacao fundamental para que o processo de avaliagdo
tenha utilidade para os envolvidos. Neste momento gostariamos de sua avaliagdo sobre a
UTILIDADE deste processo de avaliagdo. *

Para cada sentenga, selecione na escala a que mais se aproxima de sua percepgao sobre o tema abordado.

Discordo Discordo Ndo concordo Concordo Concordo
totaimente parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

Os
resultados apresentado
5 530 Utels,

Os Insights
aprasentados pelo
diagnéstico podem ser
utitizados para nortear
futuras melhorias no
trabalho do time.

Os resultados
evidenciaram questoes
que ndo sabia,

O tempo investido para
a realizacdo do DoTA é
adequado

ao resultado
apresentado.
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E, por fim, como foi sua avaliagao geral do processo?

8.Em uma escala de 0 a 10, qual a probabilidade de vocé indicar a aplicagdo do DoTA para outro

time? *
0 1 2 3 4 S 6 7 8 9 10
Nada provavel Extremamente provavel

9. Vocé tem alguma sugestao, critica e/ou elogio relacionado ao DoTA (DesignOps Team
Assessment)? Compartithe com a gente.

Insira sua resposta

Que pena...

Sem concordar com a participacdo na pesquisa ndo é possivel continuar. Ainda assim vocé poderd ter acesso aos
resultados da pesquisa quando forem publicados. Mas, se vocé decidir ajudar, é s voltar e concordar com sua
participagao.

Nos ajude a mapear 3 maturidade das Operacoes de Design (DesignOps/Desops) _



