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Atividade Pratica 2 - Inicio da Imersao

Esta atividade tem como objetivo guiar os alunos no processo de imersdo em um problema real,
utilizando abordagens de design thinking e projeto de software.

O grupo deve aplicar técnicas de pesquisa, andlise e modelagem para entender o contexto do
problema e propor solu¢des iniciais. Como resultado, espera-se a entrega dos seguintes artefatos:

1.1 Planejamento da Imersao

1.2 Descri¢ao do Problema

1.3 Descricao do Cenario do Problema

1.4 Versao 1 da Matriz CSD sobre o Usudrio

1.5 Versdo 1 da Matriz CSD sobre Solugbes para Problemas Similares

1 Entrega dos Artefatos

1.1 Planejamento da Imersao

Baseado nos aprendizados nas disciplinas do curso, descrevam um plano de imers3o para entender
o problema. Esse planejamento pode incluir o que o grupo achar necessario, como entrevistas com
usuarios e stakeholders, observacao direta do contexto, pesquisa de referéncias e casos similares,
levantamento de necessidades e desafios, etc. A entrega deve conter um cronograma bdsico e a
justificativa das técnicas escolhidas.

1.2 Descricao do Problema

Nesta secdo, o grupo deve formular o problema identificado de maneira clara e objetiva, respon-
dendo as perguntas:

e Qual é o problema central?
e Quem s3o os afetados?
e Quais sdo as consequéncias do problema?

O problema deve ser descrito de forma concisa e baseada em evidéncias coletadas na imers3o.

1.3 Descricao do Cendrio do Problema

Aqui, o grupo deve detalhar o ambiente onde o problema ocorre. Podendo incluir, mas ndo
exclusivamente:

e Quem s3o os principais atores envolvidos?
e Quais sdo as interacles entre esses atores?



e Como o problema se manifesta no dia a dia?
e Existe alguma solucao parcial em uso?

O cendrio pode ser apresentado com apoio de diagramas, fluxogramas ou mapas conceituais.

1.4 Versao 1 da Matriz CSD sobre o Usuario (Design)

A Matriz CSD (Certezas, Suposices e Dividas) é uma ferramenta para organizar percepgdes
sobre os usudrios e suas necessidades. O grupo deve criar uma primeira versao baseada nas
informacodes coletadas.

e Certezas: Fatos comprovados sobre os usudrios (baseados em entrevistas, observa¢do
etc.).

e Suposicoes: Hipdteses que o grupo tem sobre os usudrios, mas que ainda precisam ser
validadas.

e Duvidas: Questdes ainda sem resposta sobre os usudrios e seu comportamento.

1.5 Versao 1 da Matriz CSD sobre Solucoes para Problemas Similares
(Ciéncia da Computacao)

Similar a matriz anterior, esta versio deve focar nas solu¢Ges ja existentes no mercado ou em
pesquisas académicas e técnicas.

e Certezas: Tecnologias, frameworks ou metodologias comprovadamente eficazes.
e Suposicoes: Ideias sobre solucbes possiveis que precisam de mais validac3o.
e Duvidas: Questbes abertas sobre a viabilidade técnica ou adoc3o das solucdes.

Formato da Entrega

O grupo devem organizar os artefatos em um (nico documento, preferencialmente no formato
PDF. O uso de diagramas, imagens e referéncias bibliograficas é encorajado para enriquecer a
analise. O envio se da pelo site da disciplina.

Data de entrega: Definida no site da disciplina. N3o serdo aceitos trabalhos fora do prazo.

Critérios de Avaliacao

A atividade sera avaliada de acordo com os seguintes critérios: profundidade da andlise do prob-
lema (30%); clareza e organizagdo dos artefatos (20%); qualidade da pesquisa e imersdo (20%);
originalidade e fundamentagdo da Matriz CSD (20%); e a apresentagdo visual e estrutura do
documento (10%). Essa é uma atividade que requer pensamento critico, pesquisa e poder de
sintese. Curta o processo e desafie-se. Textos comprovadamente gerados por |As generativas
receberao atribuicao de nota zero.



