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Atividade Pratica 3 - Finalizacao da Imersao

Praticas e Artefatos de Entrega

Essa atividade é uma extens3do da atividade 2 e 3 e tem como objetivo concluir a etapa de imersao
ja inicializada. Ao final, espera-se que tenhamos concluido os seguintes artefatos:
Para o time de Design:

e 1.1 Versio 2 da Matriz CSD sobre o Usudrio
e 1.2 Personas
e 1.3 Mapa de Empatia

Para o time de Ciéncia da Computacao:

e 2.1 Versiao 2 da Matriz CSD sobre Solugdes para Problemas Similares
e 2.2 Relatério Detalhado com os Resultados da Pesquisa de Similares

1 Artefatos de Design

Nas atividades praticas passadas foi pedido ao grupo que desenvolvesse um plano de imersao para
entender o problema e os atores envolvidos. Bem, agora é hora de colocar esse plano em pratica!
Execute o que foi planejado, seja com entrevistas de usudrios e stakeholders, observacdo direta
do contexto, pesquisa de referéncias e casos similares, levantamento de necessidades e desafios,
etc. Logo em seguida, vocés estarao prontos para finalizar os artefatos a seguir.

1.1 Versao 2 da Matriz CSD sobre o Usuario

O qué muda na Matriz CSD feita anteriormente? Certezas eram mesmo certezas? Suposi¢des
foram comprovadas? Diuvidas foram sanadas? Faca esse exercicio de, primeiro, revisar cada um
dos itens da matriz anterior e ver se eles estdao na devida coluna. Depois disso, atualize a tabelas
com novas Certezas, Suposicbes e Dividas que apareceram desde a primeira vers3o.

1.2 Personas

Crie pelo menos duas user personas relacionadas ao seu projeto - elas é que guiarao as decisoes
de design, experiéncia do usudrio e do préprio produto na etapa de ideagdo. O nivel de detal-
hamento das personas, possibilidade de representacdo, profundidade, resumo e itens que merecem
destaque ficam a cargo do grupo.



1.3 Mapa de Empatia

Agora devemos criar os mapas de empatia, um para cada persona. O objetivo, como o nome
sugere, é empatizar com os atores (ou clientes) do projeto: entendendo seus sentimentos, pensa-
mentos, necessidades e desejos. Apesar de existirem adaptacdes, existe um modelo (Fig. de
mapa de empatia bem aceito no mercado (e na literatura) que é o modelo criado pela XPLANEE].

Designed for: Designed by: Date: Version:
Empathy Map Canvas
WHO are we empathizing with? GOAL What do they need to DO?
Who is the person we want to understand? What do they need to do differently?
What is the situation they are in? What job(s) do they want or need to get done?
What is their role in the situation? What decision(s) do they need to make?

How will we know they were successful?

What do they THINK and FEEL?
PAINS GAINS

What are their fears, What are their wants,
frustrations, and anxieties? needs, hopes and dreams? What do they SEE?
What do they see in the marketplace?
What do they see in their immediate environment?
What do they see others saying and doing?
What are they watching and reading?

What are they hearing others say?
What are they hearing from friends?
What are they hearing from colleagues?
What are they hearing second-hand?

What do they HEAR? C

What do they SAY?

What have we heard them say?

What can we imagine them saying?
What other thoughts and feelings might motivate their behavior?

What do they DO?
What do they do today?

What behavior have we observed?
What can we imagine them doing?

Last updated on 16 July 2017. Download a copy of thi P © 2017 Dave Gray, xplane.com

Figure 1: Modelo de Mapa de Empatia

Como atividade, crie um mapa de empatia para cada uma das personas. O grupo pode
criar o seu préprio modelo baseando-se no modelo da XPLANE, que pode ser acessado em:
Empathy-Map-Canvas-006.pdf

LA XPLANE é uma consultoria de design e inovacdo, e o seu mapa de empatia foi apresentado primeiramente
no livro de 2010: Gamestorming: A Playbook for Innovators, Rulebreakers, and Changemakers.


https://gamestorming.com/wp-content/uploads/2017/07/Empathy-Map-Canvas-006.pdf

2 Artefatos de Ciéncia da Computacao

2.1 Versao 2 da Matriz CSD sobre Solucoes para Problemas Similares

O que muda na Matriz CSD feita anteriormente? Certezas eram mesmo certezas? Suposicdes
foram comprovadas? Duvidas foram sanadas? Faca esse exercicio de, primeiro, revisar cada um
dos itens da matriz anterior e ver se eles estdao na devida coluna. Depois disso, atualize a tabelas
com novas Certezas, Suposicoes e Dividas que apareceram desde a primeira versao.

2.2 Relatério Simplificado com os Resultados da Pesquisa de Similares

1. Pesquisa de Similares:

Pesquise sobre similares, ou seja: produtos ou solu¢des que utilizem tecnologias,
processos, algoritmos e/ou funcionalidades semelhantes as que vocés, como futuros
desenvolvedores, pretendem propor no projeto.

A pesquisa deve incluir pelo menos quatro similares. O grupo pode considerar tanto
produtos no mercado quanto solucdes em software livre ou académicas.

Estude e analise como esses similares sdo construidos. Quais as tecnologias, frame-
works, e linguagens de programacao e servicos usam?

Procure identificar os pontos fortes e fracos de cada um desses similares, com base
em caracteristicas como: interface, usabilidade, funcionalidades, performance e as
tecnologias das quais foram construidos. Crie entdo uma tabela comparativa entre
eles.

2. Estrutura do Relatério: O relatério deve ser estruturado conforme as seguintes secoes:

Introducao: Apresente o contexto da pesquisa e o objetivo do relatério.

Descricao do Similares: Liste cada produto ou solugdo similar pesquisada e faca
uma descricao de suas caracteristicas. Utilize imagens, capturas de tela ou diagramas
para ilustrar.

Analise Comparativa: Compare os produtos similares com o seu projeto, destacando
as vantagens e desvantagens de cada um. Aqui deve ser inserida a tabela comparativa
criada. Relacione esses pontos com o que o grupo espera alcangar com seu projeto.

Conclusao: Apresente as conclusGes da pesquisa, apontando quais aspectos podem
ser aplicados ou evitados no seu projeto.

Referéncias: Inclua todas as fontes consultadas durante a pesquisa.

S3o esperadas de 3 a 4 paginas de conteido. Um exemplo um pouco mais complexo
de relatério é o trabalho Estudo de frameworks multiplataforma para desenvolvimento de
aplicacbes mobile h/’bridasE]. Nao é preciso fazer algo tao elaborado, mas esse artigo da
uma ideia das formas de redacao e sintese possiveis.

2Disponivel |http://anais.eati.info:8080/index.php,/2019/article/view/330


http://168.228.253.6:8080/index.php/2019/article/view/330/345

Formato da Entrega

Deverao ser entregues dois documentos, um de design e outro de ciéncia da computagado, no
formato PDF. Um integrante de cada uma das dreas deve fazer o envio. O uso de diagramas,
figuras de apoio, fundamentos de formatacdo ABNT e referéncias bibliogréficas é encorajado para
enriquecer o trabalho. O envio se da pelo site da disciplina.

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

Critérios de Avaliacao
A atividade serd avaliada de acordo com os seguintes critérios:

Para os artefatos de Design: profundidade e qualidade na imersdo para as definicoes das
personas (30%) e mapa de empatia (20%); originalidade e fundamentacdo da Matriz CSD (30%);
e a apresentacdo visual e estrutura do documento e dos artefatos (20%).

Para os artefatos de CC: originalidade e fundamentacio da Matriz CSD (20%); a profundidade
da pesquisa (20%); a qualidade da escrita (30%); os insights gerados a partir da pesquisa (20%);
e a formatagdo do documento (10%).

Essa é uma atividade que requer pensamento critico, pesquisa, poder de sintese, escrita académica.
Curta o processo e desafie-se. Artefatos gerados diretamente por |As generativas receberao
atribuicao de nota zero.
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