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RESUMO

Na anéalise e desenvolvimento de sistemas a escolha das corretas metodologias, gerenciamentos e
desenvolvimentos se tornam fundamentais para a obtencéo de bons produtos. Elementos primordiais
como: conhecer as necessidades do cliente, requisitos essenciais para o sistema, possibilidades de
mercado, tecnologias existentes, tempo para o desenvolvimento e qualidades dos integrantes da
equipe. Desta forma, a metodologia design thinking propde solug¢bes inovadoras dirigindo o foco as
necessidades do publico alvo, e a metodologia Scrum, eficiente a complementa, nos sentido da
organizacdo e producdo de softwares complexos, em conjunto, se configuram eficazes ferramentas
para o desenvolvedor. O objetivo do artigo é apresentar a metodologia design thinking e Scrum como
auxilio na engenharia e desenvolvimento de softwares, apresentando na sequéncia, como estudo de
caso, o desenvolvimento de software desatinado a elaboracao de peti¢Ges trabalhistas.

Palavras-chave: Advocacia. Peti¢do. Lei.

ABSTRACT

In the analysis and development of systems, the choice of a good methodology, management and
research development, is fundamental for obtaining a good product. Elements such as knowing the
needs of the customer, essential requirements for the system, market possibilities, existing
technologies, time to development and the qualities of the team members are paramount. In this way,
the design thinking methodology, which proposes innovative solutions with a focus on the needs of the
target audience, and the Scrum methodology, efficient for the organization and production of complex
software, offer great tools for the developer. The objective of this work is to present the design
thinking methodology and Scrum as an aid in engineering and software development, presenting the
development of a software for the elaboration of labor complaints as a case study.

Keywords: Advocacy. Petition. Law.

RESUMEN

En el analisis y desarrollo de sistemas, la eleccion de una buena metodologia, gestion y desarrollo de
la investigacion, es fundamental para obtener un buen producto. Elementos como conocer las
necesidades del cliente, los requisitos esenciales del sistema, las posibilidades del mercado, las
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tecnologias existentes, el tiempo de desarrollo y las cualidades de los miembros del equipo son
fundamentales. De esta forma, la metodologia Design Thinking, que propone soluciones innovadoras
con un enfoque en las necesidades del publico objetivo, y la metodologia Scrum, eficiente para la
organizacion y produccién de software complejo, ofrecen grandes herramientas para el desarrollador.
El objetivo de este trabajo es presentar el pensamiento de disefio y la metodologia Scrum como ayuda
en la ingenieria y el desarrollo de software, presentando el desarrollo de software para la elaboracién
de reclamos laborales como caso de estudio.

Palabras clave: Abocacia. Peticion. Ley.

1 INTRODUCAO

Trata-se de um consenso que a escolha do método de pesquisa mais apropriado para o
desenvolvimento de um estudo depende fortemente do objetivo da pesquisa. Para isso, 0
pesquisador busca responder questdes chaves como: Qual o problema observado? J& existem
solucdes? Qual a melhor sequéncia para executar a pesquisa? Que etapas devem ser
realizadas? Como coletar dados? Como analisar os dados coletados?

Segundo Moretti (2019), Zambello et al. (2018), Prodanov e Freitas (2013), alguns
elementos cruciais para a organizacdo da pesquisa sdo: Proposito: € um estudo exploratério,
descritivo ou explicativo; Abordagem: defina se a pesquisa é quantitativa ou qualitativa;
Cenérios e contextos: lugar ou situacdo; Sujeitos ou objetos: alvo da investigacdo (pessoas ou
coisas); Procedimentos: instrumentos utilizados para coleta de dados; Instrumentos de analise
de dados: o que foi usado para analisar as informagdes coletadas.

Segundo Oliveira (2018), o Scrum trata-se de um excelente framework utilizado
dentro das metodologias ageis, idealizado para desenvolver e preservar produtos complexos,
baseando-se nos pilares de transparéncia, inspecdo e adaptacdo, além do ponto fundamental
de que traz o conceito de trabalho em equipe.

Para Brown (2010), o design thinking € uma metodologia com o pensamento centrado
no ser humano e na inovacdo, buscando abordagens e solucbes tecnologicamente e
comercialmente viaveis, sustentada pelos pilares que nos ajudam a compreender 0s
problemas, enfrentar as dificuldades, analisar e testar novas solugdes.

Sommerville (2007, p. 5, grifo nosso), diz que engenharia de software ¢ “uma
disciplina de engenharia relacionada com todos os aspectos da producédo de software, desde 0s
estagios iniciais de especificacdo do sistema até sua manutencdo, depois que este entrar em
operacao.”

Desta forma, observa-se que as metodologias design thinking e Scrum se adaptam
adequadamente a engenharia de software, fornecendo poderosas ferramentas para o
planejamento, desenvolvimento e manutencédo deste produto tecnologico.

O proposito deste trabalho é apresentar a unido das metodologias design thinking e
Scrum como ferramentas no auxilio da engenharia de software, analise e desenvolvimento de
sistemas. Como estudo de caso, o objetivo principal foi desenvolver um software para a
elaboracdo de peticOes trabalhistas baseadas em outras peticdes escritas, a fim de facilitar e
agilizar esse processo, além de complementar o software com uma solucdo para formalizar as
entrevistas e proporcionar um controle de priorizacdo de atividades que um advogado realiza
em sua rotina.

Refas - ISSN 2359-182X v.7,n.1 Outubro de 2020



21

2 REFERENCIAL TEORICO

Em seguida, apresentam-se as teorias que justificaram o0s processos utilizados na
elaboracdo, fundamentacédo e validagéo da pesquisa.

2.1 Design Thinking

Vianna et al. (2012) explica que os designers veem problemas naquilo que afeta a
experiéncia emocional, cognitiva e estética, bem como o bem-estar das pessoas. Assim eles
sdo capazes de identificar problemas. Uma vez detectados, o designer precisa mapear a
cultura, o contexto e experiéncias pessoais do publico. Esse processo permite entender as
causas e implicacdes do problema a fim de gerar solu¢des mais assertivas.

De acordo com Brown (2010) o design thinking é baseado no processo dos designers
de entender quais as reais necessidades humanas, os recursos disponiveis e integra-los criando
produtos desejaveis, tecnoldgicos e viaveis financeiramente ao publico.

Stickdorn (2014) define cinco principios para o design thinking de servigo: ele deve
ser centrado no usuario, ou seja, deve ser pensado e testado pelo olhar do cliente; cocriativo,
todos os stakeholders devem ser envolvidos no processo; sequencial, deve ser visualizado
com uma sequéncia de acles inter-relacionadas; evidente, 0s servigos intangiveis devem ser
visualizados como artefatos fisicos; holistico, todo o ambiente do servico deve ser levado em
consideracao.

Segundo Vianna et al. (2012) o design thinking se da por trés etapas: ouvir, imersao
consiste no entendimento inicial do problema e de possiveis oportunidades; ideacdo, o
objetivo dessa fase é gerar ideias através de atividades que estimulam a criatividade;
prototipacdo é onde as ideias se tornam tangiveis e podem ser usadas para validacdo da
solucéo.

As etapas ndo precisam ser seguidas de forma linear, pois 0 processo é versatil,
devendo-se apenas certificar-se que aprendeu com os erros (STICKDORN, 2014). Cabe ao
projeto adequar e moldar as etapas de acordo com o problema. A Figura 1 ilustra as etapas
apresentadas.

Figura 1 - Esquema representativo das etapas do processo de Design Thinking

Fonte: VIANNA et al. (2012)

O design thinking € desenvolvido por fases. Cada autor apresenta uma nomenclatura
diferente e, apesar da diferenga de nomes, todas possuem 0 mesmo processo.

2.1.1 Ouvir
Segundo Stickdorn (2014) a fase de ouvir — 0 autor usa 0 nome exploragdo para essa
fase, comeca antes mesmo de ir ao cliente, quando a equipe avalia a cultura e as metas da
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empresa que vai oferecer o servico. Depois € preciso entender muito bem a situacdo pela
perspectiva dos usuarios atuais.

Vianna et al. (2012) diz que nesta fase — nomeada pelo autor de imersdo, deve-se
definir o escopo do projeto, identificar os perfis dos stakeholders e levantar as &reas de
interesse para o projeto. Depois de definido o escopo, faz-se um plano de pesquisa no qual
devem ser escolhidas as técnicas para coleta de informacdes e devem ser listados os perfis dos
usuarios. Esse processo de entender as necessidades e o perfil dos usuarios a partir de técnicas
pode ser observado na Figura 2. Apés o levantamento de dados, séo feitas a analise e a sintese
das informacGes coletadas.

Figura 2 - Ouvir
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Fonte: VIANNA et al. (2012)

2.1.1.1 Técnicas para coleta de dados

Como citado anteriormente, existem algumas técnicas utilizadas no design thinking
que permitem a coleta de informacdes, algumas delas podem ser: entrevista, pesquisa
exploratéria, um dia na vida, sombra, entre outras. Para o desenvolvimento desse trabalho,
sera utilizada a entrevista a qual sera explicada a seguir.

2.1.1.1.1 Entrevista

De acordo com Vianna et al. (2012) entrevista tem como objetivo coletar informagdes
através de uma conversa com o cliente sobre assuntos relevantes. Deve ser seguido um roteiro
predeterminado, mas, durante a conversa, pode ser flexibilizado. Com essa técnica pode-se ter
maior entendimento sobre comportamentos sociais, encontrar excegdes a regra € mapear casos
extremos.

Carvalho e Chiossi (2001) explicam que, primeiramente, quando esta técnica é
escolhida deve-se identificar os entrevistados, geralmente comegando pelo financiador do
projeto e, depois, descobrir outras pessoas que podem contribuir com informacdes relevantes
para o processo. Depois da escolha é preciso agendar a entrevista e preparar um roteiro. Deve
ser marcada com antecedéncia por uma questdo de cortesia. Ela deve ser conduzida pelo
entrevistador que primeiramente revisa 0S objetivos da entrevista explicando a sua
necessidade, assuntos abordados, o destino das informagdes entre outros. Nesse momento €
preciso avaliar se o entrevistado estd preparado para a entrevista e, casos raros, se nao houver
0 preparo, pode-se adid-la. A entrevista pode acabar quando todas as questbes forem
respondidas, o tempo alocado estiver acabando ou, ainda, se o0 entrevistador sentir que o
entrevistado esta ficando cansado. Ao final é recomendado separar cerca de dez minutos para
sumarizar as informacdes recebidas.
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2.1.1.1.2 Sombra ou Shadowing

Para Vianna et al. (2012), esse método deve ser usado quando € preciso entender como
a pessoa se relaciona com o contexto do tema, e com que artefatos estdo envolvidos, a fim de
identificar oportunidades e necessidades que poderiam ndo ser percebidas em entrevistas. E
importante que o “sombra” seja discreto € ndo interfira nas agdes do usuario.

O shadowing (acompanhamento) envolve uma imerséo dos pesquisadores na
vida dos usuarios, pessoal de atendimento e funcionérios de retaguarda, para
observar seu comportamento e suas experiéncias. [...]

Embora o pesquisador frequentemente tente se manter 0 menos invasivo
possivel, ainda assim pode empregar uma variedade de métodos para
documentar os achados. Textos, videos e fotografias podem ser usados aqui,
no entanto, ¢ sempre necessario levar em consideracao o “efeito observador”
— a influéncia que o pesquisador pode estar exercendo sobre o
comportamento que estd observando, simplesmente por estar presente
(STICKDORN, 2014, p.158).

2.1.2 Criar

Essa fase, segundo Vianna et al. (2012) se inicia realizando brainstorming — uma das
técnicas para geracdo de ideias. Com a identificacdo delas cria-se prot6tipos ou mapas para
validacao do cliente.

Algumas das técnicas utilizadas nessa etapa sdo: brainstorm, cartGes de insights, mapa
conceitual, personas, blueprint, cardapio de ideias, entre outras. Para esse trabalho serdo
utilizadas brainstorm e persona, descritas a seguir.

2.1.2.1 Brainstorming

E uma técnica usada para gerar muitas ideias em pouco tempo. Costuma ser feita em
grupo, tem um moderador que é responsavel por deixar 0s participantes a vontade e estimular
a criatividade (VIANNA ET AL., 2012).

Segundo Brown (2010) toda organizacdo tem algumas regras para o brainstorm. Ele
segue orientacdes como: incentivar ideias malucas, adiar as criticas, manter a concentra¢do no
topico, entre outras.

O autor ainda afirma que essa ndo é a melhor técnica para gerar ideias e nem todas as
organizacBGes podem utilizar, porém ela tem muito valor quando a meta é ter uma grande
variedade de ideias.

2.1.2.2 Workshop de Cocriagao

E um encontro que tem como objetivo estimular a criatividade e a colaboragdo através
de atividades em grupo a fim de criar solugdes inovadoras. Um grande nimero de dados pode
ser trabalhado em equipe para agregar diferentes conhecimentos. Também pode ser usado na
validacdo de ideias em uma equipe que nao esta envolvida diariamente, mas que, em certa
ocasido, pode contribuir significativamente para o projeto (VIANNA ET AL., 2012).

Segundo Vianna et al (2012), essa técnica acontece em uma sessao criativa em gque 0s
participantes interagem a fim de gerar ideias. Geralmente sdo elaboradas atividades dinamicas
e de curta duracdo. Cada projeto tem uma realidade e, portanto, cabe aos organizadores
escolher atividades que ajudem a atingir os objetivos e estimulem o trabalho colaborativo.

2.1.2.3 Personas
Personas sdo perfis ficticios que representam um grupo especifico de pessoas com
base em seus interesses. Elas sdo uma juncdo de informacdes extraidas na fase de ouvir que
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incorporam percepcdes do mundo real sobre o servico de uma empresa. (STICKDORN,
2014).

Para Vianna et al (2012, p. 80), personas “podem ser utilizadas em varias fases do
processo, pois servem para alinhar informacdes dos usuérios com todas as pessoas envolvidas,
mas sdo especialmente Uteis na geracao e validacao de ideias”.

2.1.3 Implementar

Brown (2010, p. 101) define implementar como “[...] transmitir uma ideia com clareza
suficiente para ser aceita por toda a organizacdo, comprovando-a € mostrando que ela fara
funcionar em seu mercado-alvo”.

Essa fase deve auxiliar na validacdo das ideias geradas e, apesar de ser a ultima
apresentada, por fazer parte de um processo ndo linear, ela pode ocorrer em paralelo as outras
ao longo do projeto (VIANNA ET AL., 2012).

Dentre as técnicas utilizadas nesta etapa destacam-se: protétipos, storytelling, modelo
de volume, encenacdo, storyboard, entre outras. Protétipos e storytelling foram escolhidos
para elaboracéo deste trabalho.

2.1.3.1 Prototipos

Brown (2010) explica que na etapa de criar também podem ser desenvolvidos
protétipos para desenvolver as ideias. Seu objetivo nessa etapa é de refinar as ideias e
melhora-las. Posteriormente, os prototipos desempenham um papel essencial na fase de
implementar. Eles servem para validar uma parte da ideia. Conforme o projeto avanca, eles se
tornam mais completos e complexos.

“O prototipo € a tangibilizacdo de uma ideia, a passagem do abstrato para o fisico de
forma a representar a realidade - mesmo que simplificada - e propiciar validagdes” (VIANNA
ET AL., 2012, p. 122).

O autor ainda define trés niveis de fidelidade: baixo — representagdo conceitual; média
— representacdo de aspectos da ideia; e alta — representacdo mais similar possivel da ideia.

Para Vianna et al (2012), protdtipos reduzem as incertezas por ser uma forma &gil de
abandonar alternativas que ndao foram bem recebidas a fim de identificar uma solugdo mais
assertiva. Esse processo inicia-se com a elaboracéo de questdes sobre as solugdes idealizadas
e depois parte para a criacdo de modelos testaveis. Os resultados séo analisados e o ciclo pode
se repetir até que o time chegue a solucéo final. Esse processo pode ser observado na Figura
3.

Figura 3 - Processo de prototipacédo
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2.1.3.2 Storytelling

Segundo Brown (2010, p. 132, grifo nosso) “o storytelling pode desempenhar outro
papel vital, para ndo dizer evidente: transmitir seu valor ao publico alvo de forma que pelo
menos algumas pessoas disponham o compra-la”.

Essa técnica consegue situar os servicos criados dentro de um contexto narrativo para
contar estorias de varias perspectivas. Essa forma é mais envolvente para o cliente e consegue
combinar as personas com estorias para explicar os insights (STICKDORN, 2014).
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2.2 Scrum

De acordo com Prikladnicki, Willi e Milani (2014), por prescrever um conjunto de
praticas utilizadas na area de desenvolvimento de software, o Scrum é considerado um
framework. Tem por objetivo auxiliar no gerenciamento de projetos complexos e no
desenvolvimento de produtos. Esse método é capaz de maximizar a entrega de software e
torna-lo eficaz.

Oliveira (2018) defende que o Scrum é leve e simples de entender, e é uma das
metodologias ageis mais utilizadas. Sua explicacdo consiste em:

a) Papéis: O método, ao invés de ter um gerente de projeto, distribui a gestdo em papéis,
que ndo sdo cargos. Cada equipe define a melhor forma de realizar seu trabalho.
(PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014). Para Oliveira (2018) os papéis podem
ser classificados e explicados como: Product Owner, Scrum Master e Equipe de
desenvolvimento.

b) Eventos: “Sprint ou interacdo: é o periodo necessario para entregar uma versdo de
software incremental potencialmente utilizavel do produto, cujo periodo deve ser de
um més ou menos” (OLIVEIRA, 2018, grifo do autor). Shrocco e Macedo (2012),
explicam que o Scrum utiliza quatro cerimfnias conduzidas periodicamente:
Planejamento da sprint ou sprint planning meeting, Reunido diaria ou Daily Meeting,
Revisédo da sprint ou sprint review e Retrospectiva da sprint ou Sprint Retrospective.

c) Artefatos: Sdo produzidos trés artefatos: o Backlog do produto, o Incremento do
Produto e o Backlog da Sprint. Segundo Shrocco e Macedo (2012), o task board pode
ser utilizado para 0 acompanhamento das sprints, principalmente durante as reunides
diérias. Ele possibilita que qualquer pessoa visualize o andamento do projeto de forma
intuitiva. E feito geralmente por post-its que contém uma atividade da sprint e estas
sdo movidas no quadro de acordo com seu andamento, podendo sem encaixar em: para
fazer, fazendo, impedimentos ou prontos.

2.3 Engenharia de Software

Pressman e Maxim (2016) afirmam que o software distribui a informacdo, sendo capaz
de transformar dados e gerenciar informag6es comerciais a fim de se tornarem Uteis em cada
contexto e aumentar a competitvidade. Os autores ainda definem softwares como o produto
que profissionais desenvolvem e d&o suporte no longo prazo.

Figura 4 - Camadas da engenharia de software
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Fonte: Pressman e Maxim (2016)

Segundo Pressman e Maxim (2016), através de um conjunto de métodos e
ferramentas, a engenharia de software possibilita o desenvolvimento de softwares complexos
de alta qualidade e dentro do prazo. Ela impde disciplina ao trabalho permitindo que as
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pessoas se adaptem aos métodos mais convenientes as suas necessidade. Os autores ainda
consideram a engenharia de software um processo em camadas, como ilustra a Figura 4.

3 METODO

Como estudo de caso, desenvolveu-se um software para a criacdo de peticOes
juridicas, empregando-se as técnicas:

a) Design Thinking, técnica utilizada com a empatia no cliente (escritério de
advocacia), possibilitando observar o problema, propor solugdes, realizar testes
e obter feedback do cliente. Dentre as diversas variacdes possiveis para uma
sequéncia design, a Figura 5 ilustra as etapas do processo utilizado neste
trabalho.

b) Scrum, técnica utilizada para a organizacdo da equipe desenvolvedora,
reunides e tarefas a desenvolver.

Figura 5 - Esquema representativo das etapas do processo de Design Thinking

Criar

Fonte: Adaptado de Baldwin (2017)

Cada uma destas metodologias esta atrelada a Engenharia de Software, utilizada no
processo de software como a escolha de modelos ageis, tecnologias a serem utilizadas para o
front-end, back-end e banco de dados, além do cuidado como o versionamento dos arquivos
desenvolvidos por meio das ferramentas Git e GitHub.

A seguir estdo detalhadas as aplicacdes das metodologias escolhidas, classificadas de
acordo com as etapas do design thinking.

3.1 Ouvir

A cliente para o estudo de caso foi uma advogada que trabalha em escritorio de
advocacia situado na cidade de Mogi Guacu, fundado ha onze anos por um advogado do
municipio. Atua especialmente nas areas trabalhista e civel, possui clientes em toda a regido.
Hoje conta também com a advogada Camila Pelegrini — quem nos apresentou as dificuldades
de sua rotina e nos solicitou uma solucao para otimizar seu trabalho.
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A cliente ofereceu o escritorio para usar de base para a criacdo do software, ja
pensando que podera futuramente ser implementado em outros escritorios que compartilhem
essas dificuldades.

3.1.1 Entrevista
A etapa de ouvir foi inicializada pela entrevista com o cliente, na qual os problemas de
sua rotina foram expostos. Assim, foram percebidas as seguintes falhas:

a) Necessidade de otimizar o processo de criar petigdes iniciais trabalhistas. As peticOes
sdo feitas no MS Word e salvas em pastas do dispositivo sob o nome do cliente. A
forma de montagem desse documento é sempre a mesma, e ha muita repeticdo de
informacBes. No momento ela busca arquivos ja escritos e copia e cola as partes
relevantes para a nova peticao. Este trabalho requer tempo de abrir e procurar as partes
produzidas em outros processos e até mesmo retrabalho quando essas ndo sdo
encontradas.

b) Falta de formalizacdo na entrevista com os clientes antes da montagem do processo.
As informac0es coletadas sdo escritas em papel, a mao, informalmente, podendo haver
conflito de informacgdes posteriormente, pois o cliente ndo assina nenhum termo
declarando a verdade dos fatos apresentados.

c) Dificuldade em controlar prazos. O cliente, atualmente, faz o controle de forma
manuscrita, o que pode acarretar perda de prazos ou até mesmo informagdes
prejudicando o processo.

3.1.2 Problema

Apb6s uma reunido com o escritorio de advocacia, os funcionarios relataram a
ineficiéncia em muitos processos rotineiros. Desta forma, surge o primeiro questionamento:
Como um software pode contribuir para a rapidez e agilidade na rotina deste escritério? O
segundo questionamento é: Como resolver o problema de forma eficiente? Propfe-se entdo o
desenvolvimento de um software para controle e criacdo de peticdes.

3.1.3 Sombra

Para melhor entender a dindmica de uma entrevista entre 0 advogado e seu cliente
realizou-se a técnica denominada sombra, na qual um membro da equipe assistiu a todo o
processo, permitindo que fosse entendido como o advogado formula questdes, redige as
respostas e como conduz o processo. Para critério de comparagdo de eficiéncia, a montagem
dessa mesma peti¢éo foi realizada novamente utilizando o software desenvolvido.

3.2 Gerenciamento do trabalho

Para que estre trabalho fosse desenvolvido de forma eficiente e eficaz a metodologia
Scrum foi utilizada no gerenciamento do projeto.

Semanalmente, a equipe se reunia com o orientador — que desempenhou o papel de
Scrum Master — discutia-se 0 que foi feito desde a ultima orientagdo, quais 0S proximos
passos e 0s impedimentos para o desenvolvimento do trabalho. Em cada encontro eram
estabelecidas atividades para serem feitas num periodo semanal ou quinzenal, ou seja, as
sprints eram definidas.

Para o acompanhamento do projeto utilizou-se o task board — o qual pode ser
observado na Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada., no qual todas as atividades que
precisavam ser feitas eram alocadas no quadro e movidas de acordo com o seu andamento.
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Figura 6 - Task board

Fonte: autores

Além disso, foi definido um cronograma, o qual englobava periodos de pesquisa e
desenvolvimento, devendo o projeto ser finalizado no periodo de dois semestres.

3.3 Criar
Seguindo o método design thinking, a partir das informacGes obtidas na fase Ouvir, 0
processo de criar foi iniciado com a analise dos dados para a cria¢do do software.

3.3.1 Workshop de Cocriagao

Alguns dados para a montagem das peticdes precisavam de mais detalhes para o
entendimento do documento. Com o propdésito de validar os requisitos e conseguir gerar
ideias para chegar & melhor solugdo, foi organizado um workshop de cocriagdo com a
presenca do cliente.

Assim, foi elaborada uma atividade para a visualizacdo da peticdo de uma forma
fragmentada a partir da primeira versdo do diagrama de classes, permitindo perceber se algo
estava faltando, entender o processo e até mesmo ajudar a ter ideias de como ficara a tela para
posteriormente ser prototipada.

Esta atividade foi desenvolvida utilizando etiquetas coloridas e cartolina. Cada cor se
referia a um elemento da peticdo, verde para elementos de base, laranja para pedidos, rosa
para fatos e amarelo para observac6es do grupo. Dois modelos de peti¢cdo foram escolhidos e
conforme os elementos apareciam na peticdo, suas devidas cores eram posicionadas na
cartolina.

Figura 7 - Workshop de Cocria¢do com o publico alvo

Fonte: autores

Com essa atividade foi possivel entender alguns elementos dificeis de explicar, os
quais se repetem em todo arquivo. Obtiveram-se ideias e sugestdes do cliente sobre o que o
software pode fazer para melhorar o processo em devidos momentos — coisas que somente a
equipe de desenvolvimento ndo poderia imaginar.
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3.3.2 Criacéo das Personas
Analisando todas as informagdes coletadas no workshop de cocriagdo, foram criadas
duas personas identificadas como advogado e cliente que o busca.
A Persona Advogado, ilustrada na Figura 8, representa o publico alvo do sistema e as
motivacdes que o levariam a utiliza-lo.

Figura 8 - Persona Advogado

CAMILA
25 ANOS | SOLTEIRA | ADVOGADA |
MORADORA DE MOGI GUAGCU

Camila é advogada e trabalha especialmente
com direito trabalhista. No escritério, ela recebe
clientes e com eles, faz uma entrevista a qual
origina um processo. A primeira parte do
processo é definida como peti¢ao inicial, sendo
este documento repleto de detalhes que repetem-
se com frequéncia. Desta forma, cada vez que
um processo é criado, € necessario abrir diversos
arquivos, copiar e colar numerosos textos. Camila
n&o estd feliz em fazer o documento dessa forma,
pois ela perde muito tempo.

A rotina da Camila também possui tarefas com
prazos, sendo que esquecer-se de algum
processo podera prejudica-lo ou perde-lo.

Fonte: autores

A Persona Cliente do Advogado, disponivel na Figura 9, caracteriza as pessoas que
passam por problemas no trabalho e o que as levam até o advogado.

Figura 9 - Persona Cliente

NATALIA
30 ANOS | SOLTEIRA | CAIXA | MORADORA
DE MOGI GUAGU

Natalia é atualmente caixa de um banco. Seu
emprego anterior era de caixa em uma loja.
Neste local, ela passou por inimeras situagdes
as quais ndo sdo condizentes com a legislagdo
trabalhista. Como ela precisava muito do
- emprego e ndo podia perde-lo, acabava

[ ] aceitando os episddios. Quando foi mandada
embora, estava muito infeliz e frustrada com a
loja, entdo resolveu procurar um advogado para
abrir um processo.

Fonte: autores

Esses personagens ajudam a entender de forma mais eficiente quais sdo as
caracteristicas daqueles que influenciam as ac¢fes do sistema. Compreender a interacdo entre
estas personas serd muito importante para analisar se o programa esta resolvendo os
problemas levantados e o papel desses personagens na rotina que leva ao uso do sistema.

3.3.3 Brainstorm - Identidade Visual

Depois da analise e verificagdo da criacdo de uma solugdo exequivel e viavel nos
quesitos tempo e custo, o primeiro passo foi uma reunido de brainstorm para a escolha do
nome do sistema: Libellus. As palavras libellus conventionis possuia no processo romano o
significado de um documento escrito pelo autor e remetido ao juiz, resumindo e deduzindo as
razdes e pretensdes que julgava de seu direito (MONTEIRO, 2015).

Desta forma, o juiz recebia o libellus, examinava-o para verificar ofensas ou ndo aos
principios morais ou juridicos e, estando este de acordo, fazia-se a citacdo do réu (BORGES,
1987). Esse documento possui a mesma finalidade da peti¢do inicial que é elaborada por um
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escritdrio de advocacia. Além disso, o termo peti¢do, quando traduzido para o latim, resulta-se
na palavra libellus. Decidiram-se também a melhor fonte, proporcdes, cores, dentre outros
importantes detalhes da identidade visual. O logo para o sistema também foi desenvolvido e
pode ser observado na Figura 10.

Figura 10 - Logo

Ebellus

Fonte: autores

3.4 Implementar

A terceira etapa do design thinking consistiu em tangibilizar as ideias e propostas da
fase anterior através de prototipos. Os diagramas de classes, casos de uso e de atividades
foram elaborados a partir das informacdes para ter uma visdo das necessidades e
comportamentos do software. A partir dos diagramas desenvolvidos e com a ajuda do
workshop de cocriacdo pode-se realizar a modelagem e construcdo do banco de dados.

A principio, surgiu a davida entre uma solucéo web ou desktop, precisando-se elaborar
uma tabela de prés e contras. Os itens analisados receberam uma pontuacdo em uma escala de
1 — vista como menos importante — até 5 — considerada como muito importante. O Quadro 1
revela esta lista com itens analisados em relacdo a uma solucdo web e suas devidas
pontuacdes.

Quadro 1 - Lista Prds e Contras - Solucao Web

SOLUGAD WEB
Pros Ponto s Contras Pontos
Wembros da eguipe com mak habilidades em Tempo para estudo em fram eworkz web
- 4 3
solugoes web (Laravel)

PHP ndo & a linguagem mais popular no
Vi ual mais intuitive 3 |momentz mas encontre-se entre os 10 primeiros 1
no ranking do Tiche.

Editor de tedo gratuile em Jquery para inserir no
sofiware

Atends melhor a5 sxxpectatives do cliente e da
equipe

Acess o mais facil 2 imformactes | biblictecas =

conte(ido de es tudo s cbre fram eworks . °

TOTAL DE PONTOS 22 TOTALDEPONTOS 4

Fonte: autores

O Quadro 2 apresenta a analise dos itens relacionados a uma solugéo desktop.
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Quadro 2 - Lista Prds e Contras - Solugao Desktop

SOLUGAO DESKTOP
Pros Pontos|@eliEt Pontos
No ranking do Tiobe, Java encontra-se em primeiro 1 Contelido de JavafX mais dificil de encontrar e
lugar como linguagem de programag&o estudar 2
Abrangente contetdo sobre a liguagem Java 5 |Equipe menos motivada com as ferramentas 5
Alta compatibilidade 3 |Editores de texto pagos para inserir na aplicagéo 5
Visual menos moderno comparado ao web 4

TOTAL DE PONTOS 9 TOTAL DE PONTOS 16
Fonte: autores

Observando os Quadros 1 e 2, é possivel verificar as pontuacdes de cada solucgdo e
perceber que, enquanto a web obteve 22 pontos positivos, a desktop apresentou somente 9.
Em relacdo aos pontos negativos, a solugdo desktop obteve 16, enquanto a web apresentou
apenas 4. Sendo assim, a melhor relacéo entre prés e contras se efetivou pela solugdo web.

Desta forma, escolheu-se para o seu desenvolvimento a combinagdo das linguagens
PHP, HTML, biblioteca JavaScript e CSS, utilizando o framework Laravel. O banco de dados
seré criado utilizando o MySQL Workbench e empregaré a linguagem SQL. Para manter o
controle de versionamento e o compartilhamento do projeto entre os integrantes do grupo, foi
utilizado um repositdrio no GitHub. A Figura 11 ilustra as tecnologias utilizadas.

Figura 11 - Tecnologias utilizadas

v gus

laravel

mgso:  C)GitHub

B ¢
jauervy
Fonte: Sites oficiais

Durante o desenvolvimento, cada funcionalidade implementada no software foi
testada, revista e aperfeicoada, possibilitando a transformacéo do prot6tipo em um produto.
Por fim, separou-se um periodo para ajustes, como validacao e preocupacdo com a estética do
sistema.

Storytelling
Ap0s os testes, a técnica de storytelling foi desenvolvida destacando os beneficios do
sistema ao cliente. A figura 12 apresenta essa historia baseada nas personas.

Refas - ISSN 2359-182X v.7,n.1 Outubro de 2020



32

Figura 12 - Storytelling

Camila, a advogada, atende vérios clientes que \
desejam processar a empresa por causas trabalhistas, -y

inclusive Natalia. Devido & alta demanda, Camila ; il
sente-se exausta e esgotada por horas e horas de 7 ?
trabalho, realizando tudo a mao, gastando tempo em w ‘

realizar as pefigdes que das muitas vezes se repetem

\je que modo seu servigo pode ser melhorada?

/ Camila procura uma empresa de tecnologia,
q especializada em desenvolver soffwares, e pergunta

se ha a possibilidade de criarem um sistema que a

auxiliasse na cria¢do da peticdo, para que seu tempo

de trabalho diminuisse e assim, pudesse atender mais

clientes. Ela também gostaria de formalizar as

entrevistas que faz com os clientes, pois Natdlia

L quando foi entrevistada afirmou algumas coisas e
depois em frente ao juiz disse nao ter dito aquilo. Se

ela tivesse uma assinatura comprovando o que foi acordado anteriormente, isso

no teria acontecido. /

Camila recebeu o sistema Libellus. Ela esta se saindo muito
bem! Conseguiu atender vérios clientes € em tempo menor
do que antes. Ndo passa mais vergonha na frente do juiz, © ©
pois seus clientes assumem a responsabilidade pelas

informagdes que passam na entrevista. Desta maneira, ela
pretende usar o sistema para todo seu escritério e

recomenda-lo para outras pessoas.

Bisiites

Fonte: autores

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A fase ouvir do design thinking funcionou como uma abertura de portdes,
aproximando o cliente e os seus problemas daqueles que iriam sugerir solucdes, ou seja, 0s
desenvolvedores. Para isso, as entrevistas e acompanhamento da rotina (sombra) tornaram
possivel elencar as falhas nos processos da empresa.

Definidos os problemas iniciou-se o gerenciamento do trabalho, que aparado a
metodologia Scrum, definiu prazos para realizacdo de cada uma das atividades necessarias
para 0 bom andamento do projeto. A utilizagdo de um task board mostrou-se eficaz para
descrever o que fazer, o que estd sendo feito, problemas a serem resolvidos e atividades
realizadas, possibilitando aos desenvolvedores uma reducdo no desperdicio de tempo, boa
produtividade e qualidade de servico.

Na etapa de criacdo, foram necessarias secbes de Workshop de Cocriagdo com a
presenca da cliente, para gerar novas ideias e validar os requisitos. Apos esta etapa, foram
criadas personas as quais possibilitou aos desenvolvedores visualizar os esteredtipos
necessarios do cliente, garantindo o acerto e qualidade da identidade visual, o grau de
formalidade ou informalidade do software e a apresentacdo das informacdes pertinentes.

Na fase de implementacdo, a realizacdo de uma lista de prds e contras dos tipos de
tecnologias possiveis de serem utilizadas, levando-se também em conta a capacidade técnica
dos desenvolvedores, tornou o projeto exequivel. Por meio da técnica de storytelling, foi
possivel apresentar ao cliente os beneficios do produto a ser desenvolvido.
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Foi desenvolvido um video explicativo com as principais funcionalidades e visual do
protétipo, o qual pode ser visualizado no link <youtu.be/5YMQes5df4g>, ou por meio do QR
code presente na Figura 13.

Figura 13 - Encaminhamento para o Video explicativo do sistema

Fonte: autores

5 CONSIDERACOES FINAIS

A engenharia de software impde disciplina ao trabalho mas permite que as pessoas se
adaptem aos métodos mais convenientes as suas necessidade. Desta forma, com o auxilio das
metodologias design thinking e Scrum, realizou-se um estudo de caso, desenvolvendo-se um
software para um escritorio de advocacia que apresentava problemas de ineficiéncia em
muitos dos seus processos rotineiros.

Com a organizacdo do Scrum e as ferramentas do design thinking, foi possivel
desenvolver um prot6tipo para solucionar, por meio de um software, todos os requisitos
exigidos na rotina do cliente.

De forma geral a utilizacdo das metodologias Scrum e design thinking contribuiram
para a organizacédo, qualidade, prazos e satisfacdo do cliente. Como parte do design thinking,
a apresentacdo do protétipo para o publico é fundamental.
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