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RESUMO

Em um cenario onde as grandes empresas de tecnologia ainda tém dificuldade de
voltar seus olhares para o micro e pequeno varejo brasileiro, considerando o potencial
desses pequenos negdcios e a dificuldade dos seus gestores de controlarem seus
estoques e fluxo financeira, a autora encontra a oportunidade para desenvolver uma
ferramenta que pode auxiliar esses lojistas. Através do método Agile user-centered
design a autora desenvolve um painel de controle para um sistema gerencial voltado
ao microvarejo. O método, desenvolvido em um contexto onde existe um time agil,
consiste em uma sprint inicial de alinhamento entre as diferentes areas envolvidas
com 0 projeto e segue para sprints posteriores onde as entregas de design estéo
sempre na frente em relacédo as do time de tecnologia da informacao. Para validar o
projeto, priorizar os desenvolvimentos em cada etapa, e posteriormente avaliar a
usabilidade e a satisfacdo do cliente com a nova funcionalidade, a autora emprega
diferentes técnicas de pesquisa, desde entrevistas, até testes de usabilidade nao
moderados e pesquisas de NPS. O resultado desse processo é um MVP de um painel
de controle com funcionalidades realmente centradas no usuério, junto as

especificacdes técnicas.

Palavras-chave: Agile user centered design, painel de controle, microvarejo, pesquisa
UX






ABSTRACT

In a scenario where large technology companies still have difficulty investing in
Brazilian micro and small retailers, considering the potential of these small businesses
and their difficulty to control their stocks and financial flow, the author finds the
opportunity to develop a tool that can assist these users. Through the Agile user-
centered design method, the author develops a dashboard for microretail
management system. The method, developed in a context where there is an agile
team, consists of an initial sprint of alignment between the different areas involved with
the project and proceeds to later sprints where user interface design deliveries are
always ahead of the technology team. information. To validate this project, prioritize
developments at each stage, and subsequently verify usability and customer
satisfaction with the new feature, the author uses different research techniques, from
interviews, to unmoderated usability tests and NPS surveys. The result of this process
is a MVP of a control panel with functionalities really centered on the user, along with

the technical specifications.

Key-words: Agile user centered design, dashboard, microretail, UX research
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1. INTRODUCAO

Mesmo néao podendo participar de cenarios onde a orientacdo por dados é facilitada,
h& entre os pequenos lojistas um grande interesse em obter uma diversidade de
relatérios gerados — através de dados inseridos ou recebidos — pelos seus sistemas
de gestédo. Ainda que sejam usuarios sem muita habilidade com as novas tecnologias,
desejam usar os dados provenientes das plataformas que ja utilizam para tomarem

melhores decisbes dentro dos seus negaocios.

Para auxiliar o pequeno varejo na implementacao de uma gestao mais norteada por
dados e menos pela intuicdo, vé-se a necessidade de tornar os relatérios ja gerados
por seus sistemas de gestao em interfaces mais tangiveis, tornando o conhecimento

proveniente dos relatérios mais compreensivel.

Segundo Cooper (2014), o design de interacdo é uma area de conhecimento que,
além de preocupar-se com a forma, foca, especialmente, em algo que a maioria das
disciplinas do design néo faz: a estruturacdo do comportamento do usuério. Esta area,
segundo o autor, € a responsavel por entregar qualidade aos produtos digitais.

No livro "Essential Mobile Interaction Design" (2014), os autores destacam a diferenca
entre design de interacdo e design de interface. Estes acabam sendo usados como
sinbnimos frequentemente, mas na pratica definem disciplinas especificas. O design
de interface, segundo os autores Banga e Weinhold (2014), é o campo do design
preocupado com a forma nas suas especificacdes técnicas, é sobre tipografia,
iconografia e guias de estilo. O design de interagdo é um pouco mais abstrato, € olhar
para o entendimento mais aprofundado do comportamento do usuario. O objetivo aqui

€ entender como se da o uso da interface pelo usuario e como aprimorar a interacao.

Diferentemente de Banga e Weinhold, Bonsiepe (2015) define que a interface é o
espaco em que se da a interacao entre corpo, ferramenta e objetivo. Este é o principal
foco do design. Para projetar a interface seria necessario também levar em conta
aspectos provenientes do design de informagao ja que “ambas as disciplinas lidam
com informacgdes e signos” (BONSIEPE, 2011, p. 97).



O designer de informacéo € o responséavel por transformar e apresentar a mensagem
pretendida de maneira que 0 usuario consiga atingir seus objetivos através de suas
habilidades e experiéncia, segundo os autores de “Information Design: Research and
Practice” (2017). Em congruéncia ao que afirma Cooper (2014) sobre projetar
interfaces a partir do design de interagcdo, onde leva-se em conta quem € 0 usuario,
gual o seu contexto, o que ele faz e quais as motivacbes que o guiam para dar o

préximo passo.

O processo do design de informacao consiste em engajar os usuarios através de uma
abordagem iterativa, com testes e modificacdes continuas baseadas no feedback dos
usuarios, processo que contribui ao design de interacdo, em sua parte mais
superficial. S&o os recursos do design da informacao, portanto que devem consolidar
a forma da interface (interacdo, usuario, objetivo e ferramenta), a partir das

necessidades dos usuarios identificadas durante este projeto.

As interfaces graficas do usuario (GUI) surgiram ha menos de 60 anos, e 0 seu
surgimento impulsionou o desenvolvimento do design de interagdo, responsavel por
massificar o nome do design atualmente. “[No fim da década de 70] Na Xerox Parc,
SRI, e eventualmente Apple Computer, as pessoas comecavam a discutir o que
significava criar “interfaces humanas” uteis e usaveis para produtos digitais.”
(COOPER, 2014, p. 20).

Hoje, as interfaces graficas do usuario estéo por toda parte, e recebem nomes muito
mais usuais, seja na tela do computador de um operario (software), no relégio de uma
corredora (watchface), ou sempre presente na palma de nossas méos com aplicativos
gue sao para nds de enorme importancia e talvez possuam a maioria dos recursos
gue necessitamos para gerir nossas vidas (banco, comunicagéo, investimento, salde

mental, etc).

Em um cenario aparentemente promissor para as disciplinas do design de interacgéo,

ao serem projetadas, algumas interfaces graficas ainda nao foram beneficiadas pelos



processos de design, e acabam tornando-se produtos de dificil manejo, frustrando o
usuario. E o caso do design de dashboards.

Em 2004, Stephen Few definiu dashboards como “uma apresentacdo visual da
informagao mais importante para alcangar um ou mais objetivos; organizadas em uma
Unica tela para que a informacéo possa ser monitorada de relance”, em 2007, em uma
nova publicacdo o autor propds uma diferenca entre dashboards e o que ele chama
de ‘faceted analytical display”, que seriam interfaces mais analiticas, com menos

respostas prontas.

No geral, o termo dashboard tem sido tema de ampla discussdo entre a comunidade
de visualizacéo de dados. E como definir o que é arte, mas mesmo sem chegarmos
a uma definicdo exata do termo, segundo Shaffer (2018) esta [definicdo] ndo é mais
importante do que o objetivo de ajudar pessoas a visualizar dados de maneira

significativa.

Atualmente, observa-se um cenario onde organizacdes orientadas por dados (data-
driven), sdo capazes de tomar decisbes mais estratégicas. No entanto, a carga
informacional que o usuario recebe através de incontaveis fontes € alta, e por esse
motivo muitas vezes os dados sao mal compreendidos. Os designers tém um papel
fundamental em melhorar esse cenario. "NO0s nos sentimos inundados porque
estamos recebendo informacéo sem filtro, despejadas e fora de contexto. Nos falta
maneiras de selecionar o que é importante. A tarefa do design é fazer com que a
informacao seja mais digerivell.” (THACKARA, John, 2005, p. 162).

Analisando o mercado de softwares voltados para o pequeno varejo brasileiro
percebe-se pouco interesse dos grandes players em apostar em uma cultura data-
driven. No geral h4 um sentimento que a implementacdo de features que permitam
ao pegueno varejista enxergar o seu negocio de uma maneira mais holistica néo

geraria conversao para as fabricantes de software.

Diante desse contexto, observa-se a potencialidade do design de interagdo como

ferramenta para a criacdo da visualizacdo dos dados gerados pelos sistemas



comerciais voltados ao lojista do pequeno varejo. Afinal, os métodos atreladas ao
design de interacdo levam em conta a estruturagdo do comportamento do usuario,
permitindo o desenvolvimento de uma painel de dados que além de incluir esses
usuarios em um contexto de transformacéo digital, também estaria orientado pelas
suas perspectivas (do lojista) e necessidades, permitindo aos lojistas uma carga

menor de trabalho, impactando positivamente nas suas rotinas.

Assim, a partir do exposto, neste PCC buscou-se responder a seguinte pergunta:
Como dar forma a informacdo gerada pelos relatérios de um sistema de gestéo
possibilitando ao lojista uma visdo mais holistica do seu negécio.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

e Projetar uma dashboard para um software! de gerenciamento do pequeno varejo.
1.2.2 Objetivos especificos

e Elencar quais dados tém maior valor para o lojista, aprofundando os conhecimentos
sobre os momentos em que o usuario utiliza a ferramenta.

e Adotar um método de projeto direcionado a visualizagdo de dados com foco no
usuario.

e Aplicar ferramentas de avaliacdo para analisar o impacto do projeto na experiéncia

do usuario.

1.3 JUSTIFICATIVA

1 0 software em questéo, utilizado como elemento de pesquisa e sob qual o projeto sera desenvolvido,
€ 0 APPTA Gerencial, da APPTA Sistemas destinado ao micro e pequeno varejo.



Segundo o Brasil em Sintese? (plataforma de andlise das pesquisas do IBGE)
o PAC 2014 (Pesquisa Anual de Comércio de 2014) aponta para “um alto numero de
estabelecimentos de pequeno porte, em termos de pessoal ocupado, e cujas vendas
destinam-se ao consumidor final, para uso familiar ou pessoal.” O relatério demonstra
ainda que em 2014 eram mais de 1,5 milhdo de empresas de micro e pequeno
comeércio no Brasil, sendo o varejo responsavel por quase 6 milhBes de empregos.
Assim, 0 comércio varejista tem se colocado como um motor da economia nacional,
tendo representado, em 2017, 19% do PIB brasileiro (Portal Economia de Servigos?,
junho de 2018).

Se, por um lado, 0 setor parece promissor, por outro, 0 micro e pequeno
varejista ndo € o foco da maioria das empresas que oferecem servicos para o setor
do comércio. Segundo pesquisa intitulada “Por que as empresas no Brasil ndo sabem
atender o pequeno varejo?” da Sintec Consulting (2018) os principais motivos para a
dificuldade em atender o setor s&o: o baixo faturamento por cliente, o alto custo para
servir o pequeno varejista e a dificuldade em gerir essas transacoes.

No entanto, para além da relevancia do setor no mercado brasileiro, atender
esses usuarios, ainda segundo a pesquisa, pode gerar grande rentabilidade. Isso se
levadas em consideracao as principais dores do pequeno varejista: falta de produtos
devido a gestdo inadequada do estoque, dificuldade em organizar o depdsito e
realizar o inventario, demanda ndo mapeada, falta de conhecimento dos lojistas sobre
0 publico-alvo, e problemas financeiros devido a atrasos e ma administracdo do
dinheiro.

Tendo em vista as dificuldades que enfrentam e, apesar do cenéario promissor,
a produtividade do pequeno varejo no Brasil é baixa se comparada com os grandes

players.

No comércio varejista, as micro e pequenas empresas
tém produtividade 39,9% menor que a média do varejo. Fatores

gue desfavorecem essas companhias: dificuldades de acesso a

thtps://brasilemsintese.ibge.gov.br/comercio/pessoal-ocupado-por-segmento-do-comercio.html
(Acesso em 10 de janeiro de 2020)

3 https://economiadeservicos.com/tag/pesquisa-anual-do-comercio/ (Acesso em 10 de janeiro de 2020)



crédito para capital de giro, para participar de licitagdes publicas,
para contratar profissionais com boa qualificagéo, entre outras.

De acordo com a assessora econdmica, fatores como
esses fazem com que, atualmente, 50% das micro e pequenas
empresas de varejo fechem as portas com até 5 anos de
operacdo.[...] (Valor*, outubro de 2016)

Segundo o estudo da Growth from Knowledge® o pequeno varejo €, em 85% dos
casos, um nego6cio de familia, dentre os gestores desses negocios 56% nao
terminaram o ensino fundamental, mas tem em média 15 anos de experiéncia com o
varejo. Ainda tracando o cenario do pequeno lojista através desse estudo, 37% deles
ainda vendem fiado. Percebe-se, portanto, a complexidade do panorama desse
empreendedor, que a cargo de sua experiéncia, precisa gerir sozinho diversos
processos da sua loja, desde a reposicao de estoque até a venda. Nao sobra tempo
para uma andlise das vendas com uma perspectiva mais gerencial, o dono de

mercadinho esta o tempo inteiro inserido nas tarefas do seu negécio.

Em suma, existe dentro desse contexto uma preocupacgcao em auxiliar o pequeno
varejista e inclui-lo na cultura dos dados, possibilitando uma melhoria na gestédo de
seu negocio, com uma visualizacdo dos diversos fatores que influenciam para
expansdo de sua loja, agilizando o dia a dia do lojista e sanando uma de suas

principais dores.

1.4 DELIMITACAO E ESCOPO DO PROJETO

O alvo deste Projeto de Concluséo foi projetar um painel interativo com os dados

provenientes de relatdrios dentro de um sistema de gestao ja existente.

4https://valor.gIobo.com/empresas/noticia/ZOl6/10/05/pr0dutividade-do-varejo-de-pequeno-porte-e-
baixa.ghtml (Acesso em 12 de janeiro de 2020)

5 http://mww.hermanomota.com.br/estudo-da-gfk-aponta-perfil-do-pequeno-varejo/ (Acesso em 29 de
janeiro de 2020)



Essa dashboard sera implementada brevemente no sistema pela empresa. Portanto,
evidencia-se que as entregas desse projeto foram configuradas até um prot6tipo de
alta fidelidade com parte do CSS (Cascade Style Sheet) gerado através da ferramenta
Figma, ja que nado faz parte do escopo do designer desenvolver o projeto em
linguagem de programacdo. O componente para graficos utilizado é o Charts da

Google que j& era utilizado pela empresa.

E importante considerar que esse projeto passou por alguns impedimentos em
relacdo a componentes visuais passiveis de utilizacdo ja que precisava ser aplicavel

dentro de um contexto de software offline.

Além disso, a dashboard foi desenvolvida com foco em telas de baixa resolucéo e
especificamente para interacdo com desktops. Isso porque no geral o publico utiliza
monitores de menor qualidade para os terminais de caixa o software s0 é instalavel

em computadores e notebooks com sistema operacional windows.

Cabe destacar que esse projeto desenvolveu-se com foco central no usuario do
sistema de gestdo a partir do entendimento do seu cenario em que este utiliza a
ferramenta e os impedimentos que sua jornada poderiam provocar. Devido ao foco
em usabilidade, foram entrevistadas 59 pessoas em diferentes tipos de teste de

usabilidade, pesquisas e questionarios.

Por fim, sendo este um projeto de design de interacdo, realizado a partir do método
Agile UX, a entrega que se faz ao fim deste ndo é um produto completamente
finalizado, jA que € caracteristico a esse tipo de projeto ser um processo iterativo e
portanto o que se propde a entregar aqui € o resultado das iteracdes de cada uma

das fases do método projetual.
1.5 METODO PROJETUAL
Foi essencial para a abordagem deste projeto levar em consideragcdo a norma 1SO

9241 — Parte 210 (2011), que define que o design centrado no ser humano deve, a

partir do desenvolvimento focado nos usuarios, permitir um aumento da satisfacédo do



ser humano, anulando possiveis dificuldades e obsticulos. Para isso, e ainda
guiando-se pela norma, foca-se esse projeto especialmente em conhecer 0 usuario,
as tarefas que ele realiza e o contexto em que as realiza. O objetivo € projetar e
realizar melhorias através de avaliagbes centradas no usuario, desenvolvendo um

processo iterativo essencial para produtos digitais.

Nessa contexto, o framework Agile foi essencial para consolidar a perspectiva iterativa
do projeto, além de permitir que esse produto digital esteja mais bem alinhado com
os verdadeiros usudrios, e permitir a sustentabilidade do servigo (time to market), isso
porque o Manifesto Agil (BECK et al., 2001) estad pautado especialmente em 4

principios, entre eles "responder a mudancas mais que seguir um plano”.

Segundo Blomkvist (2005 apud Barbosa 2010) ao utilizar esse tipo de framework, o
designer de interacdo deve ser responsavel pelas decisdes relacionadas com a
gualidade de uso, por equilibrar o tempo necessario para entregar um sistema que
funcione com a qualidade de uso oferecida, buscar informacdes sobre o contexto de
uso, e Nnao apenas consultar os usuarios e clientes no ambiente de desenvolvimento,
mas realizar uma andlise da situacdo atual mais abrangente e rica em contexto de
uso do que as histdrias de uso (user stories) e os casos de uso (use cases). E de sua
responsabilidade ainda auxiliar os usuarios na priorizacado das funcionalidades que
serdo desenvolvidas — realizar avaliagbes durante diferentes estagios do sprint de

desenvolvimento.

Assim, esse Projeto de Conclusao de Curso foi desenvolvido a partir do framework
Agile User-Centered Design, uma adaptacdo do meétodo agil para o design de
interacdo, descrita por Desiré Sy no artigo “Adapting Usability Investigations for Agile
User-centered Design” (2007) publicado no Journal of Usability Studies. No apéndice

A encontra-se o detalhamento da abordagem de Desiré Sy.

A autora do método aponta que ele € ideal para empresas ou grupos que estdao em
processo de adaptagdo entre os antigos modelos cascata e as metodologias ageis.
Por isso, considera-se mais adequado a um Projeto de Conclusado de Curso, onde

nao ha uma equipe integralmente alocada no seu desenvolvimento.



1.5.1 Abordagem do método Agile User-centered design

Unindo o Agile UCD de Desiré Sy e as metodologias de pesquisa com 0 USUArio
recomendadas por Susan Farell (juntamente descritas no apéndice A), temos o
diagrama da metodologia (com destaque para as etapas de design, que serdo
efetivamente descritas nesse projeto) com foco em desenvolver uma feature que

entregue valor real para o usuario.

Figura 1 - Método Agile user-centered-design

Sprint 0 Sprint 1 Sprint 2

Definir backlog e
colher informacdes
dos usuarios

_ - Projetar para sprint 2. Projetar para sprint 3.
Design de Interacao

Escutar

Dados

Fonte: A autora



Nesse diagrama do método, para além da adicdo das etapas de pesquisas, deixando
de propor algo genérico como no esquema de Desireé (colher informacfes dos
usuarios), os dados podem inseridos no projeto desde a definicdo do backlog, através

de metodologias de design que serdo propostas no Sprint 0.

Ainda, o desenvolvimento em cada uma das sprint foi guiado pelas histérias do
usuario que alinham o planejamento e o desenvolvimento com as experiéncias do
usuario real e permitem que a equipe atenda a totalidade do sistema. (KALLBACH,
2017)

1.5.3 Sprint 0: Empatizar com o usuario para definir o problema

O sprint 0 do Agile User Centered Design é importante para o alinhamento da equipe
em relacdo aos objetivos do projeto. Desirée Sy, autora da metodologia aponta que
nessa etapa pode ser interessante entrevistar possiveis consumidores para o produto,

caso ele seja inteiramente novo, para validar hipoteses.

Afinal, segundo Cooper, ser Agile é responsabilizar-se por fazer um bom produto. Se
vocé utiliza métodos ageis (desenvolvimento guiado por testes, pair-programming,
retrospectivas, apresentacfes) mas depois constréi algo que 0s usuarios nao
gueriam, entdo, ndo foi agil de verdade.

Ainda, ja que o objeto de desenvolvimento deste projeto é parte de um produto ja

consolidado no mercado, considerou-se interessante utilizar o framework design

sprint .
"Uma design sprint da mais claridade para o inicio do road map e ajuda na
validacdo inicial do problema para praticamente qualquer produto de
design.[...] E um framework que serve para aumentar as chances de fazer
algo que as pessoas querem. [...] Uma design sprint pode ser usada para
testar uma feature Unica ou um subcomponente de um produto. Isso
permite focar em um aspecto particular do design. Por exemplo, seu time

pode precisar entender que melhorias precisam ser feitas no processo de



onboarding. Usar uma design sprint para descobrir 0s pros e os contras de
um novo canal de onboarding pode trazer insights detalhados sobre uma
parte da  experiéncia do produto com  alto retorno.”
(BANFIELD;LOMBARDO;WAX, 2016, traducdo nossa).

Assim, realizar uma design sprint no sprint 0, permitira um entendimento mais agil e
preciso das tarefas necessarias para a consolidacdo do backlog do projeto, além de
auxiliar no processo de validacdes com o usuario desde o inicio da concepc¢ao da

feature, reduzindo os riscos de falha do projeto.

A design sprint é dividida em 5 partes: entender, divergir, convergir, prototipar e testar,
no final da-se inicio ao projeto efetivamente com as definicbes que surgirem durante

os dias da design sprint.

Figura 2 - Design Sprint

Primeiro dia Segundo dia Terceiro dia Quarto dia Quinto dia

» o »

Fonte: A autora

Durante a design sprint utilizou-se diferentes ferramentas da lean inception e da

design sprint:

Quadro 1 - Ferramentas utilizadas na design sprint

Ferramenta Objetivo

Benchmarking Buscar inspiragdo nos competidores ou em solucdes
analogas.

Matriz de certezas, suposicdes e dividas Para responder 3 questdes principais: O que ja

sabemos a respeito do projeto? Quais sdo as nossas
hipéteses ou o que supomos saber? Que duvidas
temos e quais perguntas poderiam ser feitas?
Definindo onde devemos focar nossos esforgos nas
pesquisas para o projeto.

Proto-persona Alinhar para qual usuario o projeto esta sendo
desenvolvido. Essa é uma solugéo proviséria em




relagdo as personas porque é elaborada
simplesmente com as informagdes que a empresa ja
possui sobre 0s consumidores.

Mapa de jornada

Entender de uma maneira holistica o que o cliente faz
antes, durante e depois do tempo que ele usa o
produto. A jornada de cada proto-persona pode que
ser dividida em diferentes estagios e cada estagio tem

um objetivo.

How might we

Uma ferramenta para identificar oportunidades nos
problemas do usuario e iniciar a ideacgao.

Doodling

A traducgdo literal € rabisco. Ele se da por uma
dindmica na qual os participantes desenham o que
consideram ser a solugdo ideal. Resumindo as ideias

de maneira visual.

Crazy 8

Trata-se de uma dindmica criativa que consiste em
desenhar uma ideia por minuto, ou parte dela, em
uma folha dividida em 8 espacos. Assim muitas ideias
séo geradas e a criatividade ganha espago.

Silent Critique

Cada integrante da design sprint observa os
resultados do Crazy 8 (ou qualquer outra ferramenta)
procurando pelas ideias mais relevantes para o

problema proposto.

Group Critique

O grupo da design sprint compartiiha suas
consideracdes da silent critique, solugéo por solucao,
votando nas propostas que mais fazem sentido,

podendo misturar as ideias.

Teste dos R$100,00

Selecionar, dentro das melhores ideias definidas pelo
grupo, a melhor alternativa. Para isso cada um dos
integrantes tem R$100 em notas ficticias divididos em
10 notas de R$10 para investir em projetos. E preciso
escolher quanto investir em cada alternativa. O

projeto mais investido é o vencedor.

Matriz Custo x Valor

Serve para prever o custo de desenvolvimento em
comparagcdo ao valor para o usuario. O resultado
dessa matriz auxilia na priorizacéo das tarefas depois

de definido o backlog, ao final da sprint 0.




Fonte: Adaptado de Banfield et. al (2016)

1.5.4 Sprint 1: Idear para validar a hip6tese com o usuario

No primeiro sprint descrito por Desiré Sy, as pesquisas de usabilidade podem incluir:
construir protétipos para o desenvolvimento na segunda fase, fazer testes rapidos de
usabilidade para refinar o design visual deles e conduzir entrevistas que podem guiar

o design visual no terceiro sprint.

Ainda, algumas ferramentas que podem ser consideradas na primeira parte dessa
sprint, na etapa Explorar, segundo Susan Farell sdo um benchmarking mais focado
em usabilidade ja que as funcionalidades foram definidas a partir da design sprint no
sprint 0, um card sorting caso haja questionamentos sobre a arquitetura de
informacao e uma design review para caso haja necessidade de buscar feedback de
especialistas. No caso desse projeto, foi utilizada a design review, que foi feita

juntamente com a ultima ceriménia da sprint.

Por altimo, durante o primeiro sprint, para efetivar a entrega a ser realizada pelo
desenvolvimento no sprint 2 é importante consolidar a arquitetura e formaliza-la em
um prototipo de alta fidelidade, para testa-lo, validando mais uma vez o desenrolar do
projeto, e ajustando pontos de acessibilidade e usabilidade para essa segunda

entrega.

1.5.5 Sprint 2: Iterar para melhorar a experiéncia do usuario

Durante o segundo sprint, um MVP (Minimum Viable Product) da forma da interface
ja esta pronto para ser implementado pelos desenvolvedores. Nesse sprint, os times
de design e desenvolvimento trabalham muito proximos para que os designers

respondam qualquer davida enquanto o projeto esta sendo desenvolvido.

Algumas atividades ressaltadas nesse segundo sprint sdo prototipacao e testes de
usabilidade para o terceiro sprint com as informacdes que foram levantadas no

primeiro sprint.



InvestigagOes contextuais para explorar inser¢cdes no projeto para o sprint 4, testes
de usabilidade com a versao implementada no sprint 1, caso haja.

A partir da implementacdo pode-se iniciar a levantar dados para o préximo sprint,
feedbacks, heatmaps, pesquisas como SUS®, NPS’ e QUIS8, para levantar ajustes

nos pontos de fricgao e desenvolvé-los para o sprint 3.

Esse padrdo de projetar pelo menos um sprint antes do desenvolvimento, e levantar
requisitos ao menos em 2 sprints antes continua até que o produto seja lancado.
Depois do langamento, o foco € continuar checando em checar as implementagfes
de design e também é possivel iniciar algumas pesquisas para preparar o sprint zero

do proximo lancamento.

1.6 APRESENTACAO DO DOCUMENTO

Esse Projeto de Conclusédo de curso esta estruturado em 3 grandes topicos. Esse
primeiro, visou introduzir todos os pontos que serdo abordados, desde o contexto do
projeto ao método que serd utilizado.

O segundo topico descreve o desenvolvimento do método e o resultado gerado pelas
ferramentas utilizadas. Por fim, no terceiro topico chegamos as conclusées que foram

geradas a partir do desenvolvimento do projeto.

6 System Usability Scale (SUS) é uma lista de 10 itens com escala Likert que dao uma visédo global
dos parametros subjetivos de usabilidade. Foi desenvolvido em 1986 por John Brooke no Reino Unido
como uma ferramenta para medir a usabilidade (efetividade, eficiéncia e satisfacdo) de sistemas
eletronicos.

” Net Promoter Score (NPS) é uma ferramenta para medir a lealdade dos clientes. E uma alternativa a
pesquisa de satisfacdo tradicional e esta relacionada com o aumento de receita. Ela foi introduzida por
Fred Reichheld em 2003 no artigo da Harvard Business Review "The One Number You Need to Grow"
(O unico nimero que vocé precisa para crescer).A pesquisa consiste em uma pergunta Unica: "De 0 a
10 o quanto vocé recomendaria algo para um amigo ou familiar?".

8 Questionnaire For User Interaction Satisfaction (QUIS) é uma ferramenta desenvolvida para acessar
a satisfacdo subjetiva dos usuéarios com aspectos especificos da interface humano-computador. Foi
desenvolvida em 1987 por um time multi-disciplinar de pesquisados na Universidade de Maryland -
EUA. O questionario consiste em 3 partes, perguntas demogréficas, perguntas sobre a satisfacdo com
o0 sistema como um todo em escala de 6 pontos e por ultimo 9 fatores especificos da interface.






2. DESENVOLVIMENTO

2.1 SPRINT 0: DESIGN SPRINT

Antes de conduzir uma design sprint € importante planeja-la, criar um calendario (que
normalmente acontece durante 1 semana, de segunda-feira a sexta-feira, uma fase
por dia), definir bem o escopo, escolher um facilitador. Pode ser positivo ter uma
design sprint conduzida por alguém que conheca bem os processos do design
thinking mas que nao esteja no projeto. O facilitador precisa ouvir e ser o mais objetivo
possivel durante a design sprint, sendo o responsavel por monitorar 0 progresso e o

tempo.

Durante o planejamento foi importante coletar dados que ja foram desenvolvidos na

empresa, como mapa de empatia, personas e documentos de regras de negdcios.

ApGs o planejamento e recrutamento do facilitador, o time foi convidado a participar,
nesse caso teremos um dos sécios da APPTA Sistemas, responsaveis pelo setor de
desenvolvimento de produto e vendas, a designer de interacdo responsavel por esse

Projeto de Conclusao de Curso.

Os trés primeiros dias da Design Sprint foram feitos de maneira remota através da
plataforma Miro, com representantes da empresa, uma facilitadora e a graduanda
responsavel por esse projeto. Isso permitiu com que fossem alinhadas as
expectativas e que todos se sentissem mais donos do projeto gragas ao processo co-

criativo.

O planejamento completo da Design Sprint estéa no apéndice B deste trabalho.

Sprint O: Design Sprint - Dia 1 - Entender



No primeiro dia, para que se entenda o problema a ser resolvido, a equipe se
aprofundou em responder "Quem é o cliente, quem é o usuério e quais os problemas
deles?" (BANFIELD;LOMBARDO;WAX, 2016, traducdo nossa).

De inicio foi interessante inserir na agenda um quebra gelo para que todos
expressassem seus pontos sem medo de serem reprimidos. Depois a facilitadora

alinhou com todos os participantes o propdsito e regras desse momento.

Assim como os autores de Design Sprint colocam um "estacionamento de ideias" foi
apresentado nesse momento, essa ferramenta permitiu manter o foco das pessoas

no projeto sem descartar novas ideias.

Antes de iniciar a fase de conceituagéo do problema e dar inicio oficial a Design Sprint,
cabe ressaltar que a autora ja havia participado de um estagio de 2 anos na empresa,
e portanto partiu de pesquisas prévias sobre o contexto dos usuarios, ciente de que
nao ter acesso aos dados com agilidade era um problema e complementando o
entendimento da problematica através da pesquisa de dados secundarios - que
constam na introducéo e justificativa desse trabalho.

A autora contextualizou o problema para os demais participantes da Design Sprint,

apresentando o projeto e uma revisitando o material existente.

Figura 3 - Screenshot da tela durante o dia 1 da design sprint
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Fonte: A autora

A agenda ent&o seguiu para utilizacao das ferramentas do design thinking e da Lean
Inception definidas no Quadro 1 que foram capazes de inspirar os participantes a

uma definicdo do problema.

Benchmarking

Os participantes foram convidados a fazer um rapido benchmarking para buscar
inspiracdo nos competidores ou em solu¢des analogas. "Elas ndo séo a solugéo do
seu problema, mas ajudam a nao reinventar a roda." (BANFIELD;LOMBARDO;WAX,

2016, traducdo nossa).

Cada um dos participantes selecionou uma solugéo e fez uma pequena explicagao
do porque poderia ser inspiradora.

Figura 4 - Benchmarking de dashboards

Que empresas ja estdo fazendo o que tentaremos fazer?

Instagram Mobills - Controle Financeiro Santander - APP

Layout simples
e bonito

Informacdes de
Atividade e Previsdo de s
Publico caixa.

Previsao
financeira

Facilidade
de uso

Fonte: A autora

As solucdes ressaltadas foram: o dashboard do Instagram para contas profissionais,
o Mobilis, plataforma para controle financeira, aplicativo do Santander, que traz a
previsdo financeira, os inumeros dashboards relacionados ao COVID-19, com dados
complexos e muitas vezes faceis de entender e também o dashboard do app Delivery

Direto, que ajuda o restaurante a medir a performance das entregas.



Matriz de certezas, suposicdes e duvidas

O proximo passo, foi levantar na Matriz CSD todo o conhecimento adquirido até ali,

junto com a experiéncia ja existente.

Essa ferramenta € comum no inicio dos projetos e funciona a partir de trés questdes
principais:

e O que ja sabemos a respeito do projeto?
e Quais sdo as nossas hipoteses ou 0 que supomos saber?

e Que davidas temos e quais perguntas poderiam ser feitas?

Figura 5 - Matriz de Certezas, Dlvidas e Suposi¢des proposta na design sprint

Certezas Duavidas Suposigdes
0 que  sabamos sobr nossosdetes crdage sobeeeles ¢ precsamos vahdar
A maioria A maioria e i Nao t
e A Por que Amaioriatem  Utilizam os ao tem
s&0 micro e Conseguem Querem o dificuldade em telatérios fl o
0.€nsino pequeno entender graficos (ver us gerir o seu uxo ae
fundamental empresarios graficos? indicadores)? negocio n(? o caixa
APPTA? sistema
Nao possuem Estao . . -
DRE tanto passando por FSpe I S Qual(is) Utilizam Pr:cls;m de Nao
X por um sistema separar indicadores
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Fonte: A autora

Com ela, conseguimos definir onde exatamente devemos focar e concentrar nossos

esforcos no projeto, e entender o que ainda precisa ser validado para dar segmento
as proximas etapas.



A Matriz CDS foli revisitada posteriormente, no terceiro dia da sprint, para auxiliar nas
entrevistas e definicbes do projeto.

Proto-persona

Com a matriz CDS em mente, representada na figura 5, e as informagbes de
contextualizacdo, os participantes formularam uma proto-persona, ou seja, um tipo de
persona criada simplesmente com as informacfes que ja se possui sobre os
consumidores. Essa é uma solucao proviséria, até que sejam realizadas entrevistas,

para refinar esse perfil.

Figura 6 - Proto-persona elaborada na design sprint

Baseados nas nossas certezas, quem usa o sistema e deve se aproveitar mais dos dashboards? (deixar em branco ou marcar como suposi¢des o que nao sabemos, para validagao)
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muito)

& 10min

Existem outras pessoas que podem usar o dashboard além do gestor? (caso afirmativo, anotar suposicao para validagao)

Fonte: A autora

Todos esses insumos permitiram que a equipe pensasse na jornada do usuario até o

uso dos relatérios do sistema com mais facilidade.

Mapa de jornada

O mapeamento da jornada do usuario foi feito para entender de maneira mais holistica

como o cliente descobre, aprende, usa o produto e atinge seus objetivos com o



produto (nesse caso o0s relatérios do sistema APPTA), identificando novas

oportunidades acerca do problema.

Quadro 2 - Reproducao do mapa da jornada do usuario feita na Design Sprint

Experiéncia

Emocdes

Fonte: A autora

Descoberta

Sabe que os
relatérios existem ja
no primeiro
momento

Descobre no
momento do
treinamento

Aprendizagem

Relatério simples
de visualizar

O relatério ja esta
pronto

Se o cliente cruzar
os dados ele
consegue ter uma
visao holistica

Se precisar de um
relatorio é dificil de
encontrar.

Precisa entrar em
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O mapa de jornada também ajuda a dar mais contexto para o projeto e enfatizar

oportunidades que podem ter ficado de fora.

How might we - Parte 1

A Ultima etapa do primeiro dia do Design Sprint foi uma dindmica de HMW (How might

we) para permitir olhar para os problemas presentes na apresentacao de dados do



sistema atual como oportunidades. Os participantes divergiram ao criar algumas
perguntas de "Como poderiamos" pensando na jornada vista anteriormente e ao final
do primeiro encontro foi definida uma pergunta que ajudaria a guiar o restante do

projeto.

Figura 7 - Primeira parte de sugestdes do “How might we?” ideada pela equipe
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Fonte: A autora

A pergunta definida foi "HMW melhorar o entendimento dos relatorios?" o que permitiu
nao sé pensarmos na dashboard em si, mas também em ganhos relacionados a
propria fonte dos dados.

No final do primeiro dia, assim como todos os posteriores, foram revistos os pontos
abordados, partes positivas e negativas e como poderiamos melhorar para o dia

seguinte.

Sprint O: Design Sprint - Dia 2 - Divergir



Durante o segundo dia da design sprint, o foco foi gerar o maior niumero de solugées
possiveis. Para fazé-lo iniciou-se o dia dando claridade ao problema que est4 sendo

resolvido, para quem esta sendo resolvido e o que precisa ser feito.

How might we - Parte 2

A segunda parte da ferramenta HMW serviu para dar inicio aos processos criativos
gue objetivam o segundo dia da Design Sprint, juntos pensamos em solu¢des para a
pergunta problema (HMW melhorar o entendimento dos relatérios?), focando no

usuario e na feature a ser desenvolvida.

Figura 8 - Resolugbes para responder as oportunidade do “How might we?”

® 10min
Facilitando
0 acesso
dentro do
o i Criar um curso
Otimizando sistema Alterando Criando uma "profissionaliz
2 — — ; visualizagio "
o titulo dos D L D ierface personalizada das ants
relatérios que ndo dos informagdes de relacionado a
existem Possibilitando relatérios cada relatério dados
e que o usudrio —
cruze
informagdes
Aprgsentando (tipo GA) Inteligencia IA que Além de titulos os
varios dados Criand »g‘ ! responde o relatérios podem
em um tnico riando Videos sobre Artificial tar Gra b
R que o cliente e
relatério material na consulta de (aprenderia que ouvir explicagdo do pra
FAQ sobre relatorios no Clientes com a rotina) (Olivia) que servem
latori Youtube da abrirem
[€latorios APPTA relatérios pelo —
smartphone
Manda um Enviar uma Criar
id flise'da Criando uma
ana 3 ; Sri
i perontinss Permitccom relatorin
explicativo Um ) e que o usudrio y dindmico
especialista cada relatério escolha quais Relatorio
— dados quer na _
— visualizar linguagem Relatério
do lojista Web
Manda Mostrar Graficos No t Relatorio
ao ter
fazerum  somente com o em n
o . ~ relatérios . Jae
responde o
curso raficos  animagdo audio pond
que o cliente
que ouvir

Fonte: A autora

Doodling

A partir do brainstorming de solugfes gerado pelo grupo, cada um ficou responsavel
por fazer um resumo pessoal de todas as informacdes do primeiro dia para iniciar um

rabisco do que consideraria a solucéo ideal.



O Doodling permitiu aos participantes resumir as ideias que estéo fluindo de maneira
visual, assim consolidando a definicdo sobre o problema que esta sendo resolvido.

Crazy 8

Depois do Doodling, cada um dos participantes utilizou uma folha de papel A4
dobrada em 8 partes para realizar a dinamica criativa do Crazy 8 que consiste em
desenhar uma ideia por minuto, ou parte dela, em cada um dos 8 espacos da folha.
Silent Critique

Depois de todos desenharem, foram colocadas tanto os rabiscos do Doodling quanto
do Crazy 8 no Miro para uma breve apresentacao, seguida de uma Silent Critique, um
momento em que sem expor sua opinido ainda, cada um dos integrantes fez um
ranking mental das melhores ideias.

Group Critique

Na ultima etapa, o grupo realizou uma Group Critique onde foram adicionados alguns

comentarios aos rabiscos e entdo se dar por finalizado o segundo dia da sprint.

Figura 9 - Group Critique



Fonte: A autora

Os comentarios ajudaram a explicar as propostas para grupo e adicionar novas idéias
gue foram surgindo no confronto dos resultados individuais.

Sprint 0 - Design Sprint - Dia 3 - Convergir

O terceiro dia da design sprint € o0 momento em que comeca-se a definir o que
realmente sera entregue no projeto, esse € o dia em que a equipe inteira € importante
para analisar cada aspecto, revisitando o material dos dias anteriores.

Esse foi o Gltimo dia da dindmica com o grupo inteiro, ja que se optou por fazer os
dois ultimos dias da Design Sprint sem estarem todos juntos. Nesse dia o objetivo foi
descrito como "N&o h& tempo para testar todas as ideias, precisamos selecionar a
melhor".

Teste dos R$100,00

Foi utilizada nessa etapa de decisdo o Teste do R$100,00 - cada participante recebeu

notas falsas para investir nas ideias geradas durante a fase anterior.



R$100,00
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Fonte: A autora

As ideias mais investidas, separadas entre R$40 e R$10, foram selecionadas para a
préxima fase.

Figura 11 - Priorizacédo a partir do teste dos R$100,00
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Fonte: A autora

Além de reduzir o escopo, essa dinAmica também permite auxiliar na hora da
priorizacao das tarefas a serem criadas para o backlog. Nesse caso tiveram destaque

as funcionalidades que propunham modelos sem necessidade de configuracdo pelo



usuario, que permitissem ao lojista reforcar seu contato com o cliente e o acesso de

qualquer dispositivo, além de alertas configuraveis baseados nos dados do painel de

controle.

Matriz Custo x Valor

O proximo passo foi colocar as ideias mais investidas em uma matriz de comparacéo

do custo para implementacéo e do valor para o cliente. Essa ferramenta também &

utilizada para priorizacao.

Figura 12 - Matriz de Custo x Valor gerado
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Fonte: A autora
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Assim, em um MVP (Minimum viable product) seriam priorizados o0s requisitos

contidos no quadrante de alto valor e baixo custo de implementacéo:

e Acesso em qualquer dispositivo

e Edicdo na tela inicial com filtro de data

e QR Code para carregar o relatério no celular

e Permitir que o usuario escolha os indicadores a serem mantidos

e Alertas configuraveis com e-mail e whatsapp de aviso

e Cruzar informacdes contidas nos relatorios (ex: Contas a pagar x Receber)

e Modelos pré-definidos de dashboards (dashboard para mercado, dashboard
para loja de roupa)

e Permitir configurar recebimento de relatérios via e-mail

e Criar metas e parabenizar quando forem atingidas.
Reviséo das duvidas e suposicdes
Reviu-se a Matriz CSD com foco nas suposi¢cfes e duvidas, esse passo foi essencial

para entender o que entre as nossas hipoteses poderia ser validado com sucesso no

teste e entrevista que aconteceriam depois da prototipacao.

Figura 13 - Revisdo das duvidas e suposicdes
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Fonte: A autora

Legenda:

Post its vermelhos: pontos que exigiriam uma pesquisa mais aprofundada, fugindo
um pouco ao escopo do projeto mas podendo ser investigados durante os proximas

sprints, se houver necessidade.
Post its amarelos: duvidas (amarelo claro) e suposi¢cdes (amarelo escuro) que podem

ser validadas no teste ou na entrevista pos teste de usabilidade.
A ferramenta a ser utilizada para a validacao esta marcada em tags.

Tag azul: Questionério pré-teste que foi necessério para validar quais as informacdes

dos relatérios tem mais valor para o clientes da empresa.



Tag vermelha: o que pode ser validado em entrevistas, ou outras ferramentas,

posteriormente.

Tag verde-agua: o que pode ser validado j& durante a sprint 0, pos teste de
usabilidade.

Wireframing
Por ultimo, no terceiro dia, para que a equipe estivesse totalmente alinhada em
relacdo ao desenvolvimento até aqui e confiante nos requisitos tracados para o MVP,

foi pensado em um wireframe ainda sem a validacéo dos dados que serdo utilizados,

apenas para resumir a trajetoria até aqui.

Figura 14 - Wireframe para alinhamento entre a equipe
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Fonte: A autora

Sprint O - Design Sprint - Dia 4 - Prototipar

Antes da prototipacao, como identificado durante a revisdo das davidas e suposicdes,
foi lancado um questionario via e-mail para os clientes da empresa, com o objetivo de



entender quais informagdes fariam sentido estarem em uma primeira versdo da

dashboard.

Resultado do questionario

Treze lojistas que utilizam o sistema responderam o questionario sobre os relatorios,

no apéndice C apresenta-se o questionario completo. Os relatorios do sistema estéo

divididos em categorias: Clientes, Produtos, Cupom Fiscal, Nota Fiscal, Financeiro,

Orgamento, Frente de Caixa e Vendas.

Quadro 3 - Revisdo das duvidas e suposi¢des

Categoria do relatério

Quantos disseram
utilizar

Relatorio mais utilizado

Frequéncia de uso

Clientes 8 de 13 Histdrico do cliente Muito frequentemente (2)
ou Quase raramente (3)
Produtos 12 de 13 Lista de produtos e Frequentemente
historico de produtos e
relatério de ajuste de
estoque
Cupom Fiscal 8 de 13 Total vendido por Frequentemente
PIS/COFINS
Nota Fiscal 5de 13 Nota Fiscal - Analitico Frequentemente
Financeiro 8de 13 Contas a pagar e Contas  Frequentemente
a receber
Orcamento 2de 13 Orcamento - analitico Frequentemente
Frente de Caixa 7 de 13 Fechamento de caixa Muito frequentemente
Vendas 11 de 13 Resumo de vendas Raramente e muito

Fonte: A autora

Padrdes observados para validagdes posteriores

frequentemente.

e Quem usa o relatério “curva ABC de clientes” afirmou usar com frequéncia.

Isso pode indicar que os lojistas que se orientam mais por dados vém maior



valor na curva ABC, que nesse caso representa 0s 20% dos clientes que geram
80% do faturamento da empresa.

e Nenhum dos relatérios de produto apontado no questionario parece ser
estratégicos para um dashboard, ja que apenas listam alteracbes ou séo
totalizadores de estoque, na proxima etapa da Design Sprint, juntamente com
0 teste de usabilidade, sera realizada uma entrevista onde deve ser
investigado mais a fundo como os usuarios desse sistema controlam a compra
e venda dos produtos.

e Quem afirmou usar o relatério de resumo de vendas raramente, também
utilizam raramente outros relatérios estratégicos: "Curva ABC de clientes",

"Curva ABC - lucro" e "Estoque minimo".

Em relacé@o a experiéncia atual do uso dos questionarios, menos da metade concorda
totalmente com a afirmacdo "Os relatorios do sistema me ajudam a gerir meu

negocio".
Quase metade dos lojistas questionados necessitam utilizar mais de um relatério para
conseguirem a informagcdo de que precisam, e quase todos se frustram por néo

conseguirem a informacéo da qual precisam nos relatérios do sistema.

Quadro 4 - Resumo das descobertas

ENTRAM NO DASHBOARD FICAM DE FORA DO DASHBOARD
Relatoérios estratégicos para tomada de decisédo Relatoérios Uteis para mas néo estratégicos
Contas a pagar Lista de produtos

Contas a receber Histérico de produtos

Resumo das vendas Ajuste de estoque

Histdrico do cliente Total vendidos PIS/ICOFINS

Curva ABC de clientes Nota fiscal - Analitico

Fechamento de caixa

Fonte: A autora

Perguntas que ficaram em aberto:

e Como os lojistas se organizam para comprar seus produtos?



e Fazem promocgBes? Qual a estratégia? Utilizam produtos menos vendidos ou
proximos ao vencimento?
e Utilizam o histérico do cliente para oferecer promoc¢fes direcionadas a

determinados perfis?

O restante da quarta etapa ficou reservada para fazer o protétipo do wireframe gerado

durante a selecéo da ideia, juntamente com os insights gerados pelo questionario.
Prototipo

Baseado nas descobertas do questionario, e nos requisitos levantados no terceiro dia
da Design Sprint, foi desenvolvido uma primeira versao do dashboard para ser testada

no ultimo dia da sprint.

Figura 15 - Primeiro prot6tipo do resumo financeiro
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Fonte: A autora

A primeira pagina do dashboard é um resumo financeiro mensal das contas a pagar,
receber e das vendas do lojista. Ela ainda traz um comparativo entre o lucro para o

més e o do més anterior.



Figura 16 - Primeiro
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Fonte: A autora

protétipo dos melhores clientes
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A segunda pagina do dashboard é um resumo do relatério de curva ABC dos clientes

e um link para o histérico de consumo por cliente.



Figura 17 - Primeiro protétipo das vendas no caixa
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Fonte: A autora

A terceira pagina do dashboard inclui um acompanhamento das vendas por caixa do
lojista. Tanto do faturamento quanto um resumo do estado do caixa apés

fechamento.

Ainda ndo foram contempladas no protétipo de baixa os dados dos relatérios de
produtos que nao foi conclusiva durante o questionario e a configuracdo de
compartilhamento (via Whatsapp ou e-mail), uma feature que deve ser validada.

Depois dessa etapa também foi preciso agendar e planejar os testes que foram
realizados em seguida.

E importante ressaltar que o prot6tipo ndo deve ser validado baseado na estética mas
por suprir as necessidades mapeadas nas etapas anteriores.



A fase final da Design Sprint consiste em testar o produto com clientes para validar
se o impacto dele sera o esperado, por isso além de testar o fluxo que se pretende
desenvolver, é importante questionar o cliente que esta testando se os problemas

levantados durante o primeiro dia foram resolvidos.

Antes de realizar os testes de usabilidade se estabeleceu um roteiro. Para isso foram
levados em consideracdo o0 objetivo da sprint (montar um backlog para o
desenvolvimento do dashboard), a proto-persona e a jornada definida no primeiro dia

da Design Sprint.
O roteiro completo da entrevista e dos testes estdo no apéndice D deste documento.
As entrevistas e testes foram moderados e feitos remotamente através da ferramenta

de video e compartilhamento de tela. Um teste piloto foi feito com duas pessoas nao

lojistas para ajustes no roteiro e teste das ferramentas no contexto remoto.

Quadro 5 - Entrevistados

Nome Aline (1) Eliezer (2) Jucimar Valéria

Ramo Papelaria Descartaveis e Papelaria Moda intima, moda
embalagens praia e fithess

Idade 44 anos 49 anos 34 anos 54 anos

Escolaridade Superior completo Pdés graduado Superior completo Superior completo

Cliente APPTA Sim Nao Sim Nao

Fonte: A autora
Entrevista pré-teste

Figura 18 - Experiéncia com varejo
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Fonte: A autora



Aline: Tem uma papelaria ha 4 anos e meio, abriu 0 negdcio no lugar onde a mée
tinha um armarinho, antes trabalhava como engenheira civil, sua area de formacéao.
Eliezer: Faz 2 anos que tem a loja, toda a carreira foi no varejo, trabalhou em uma
grande rede durante quase 30 anos.

Comprou a papelaria h4d 5 anos, antes trabalhava como corretor.
Valéria: Tem sua loja ha 12 anos, antes disso era dona de casa para cuidar dos filhos

depois de ser bancaria.

Figura 19 - Rede sociais e marketplace
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Fonte: A autora

Aline: Tenta utilizar o Instagram mas ndo faz com tanta frequéncia, tem site e
Facebook, mas muitos clientes fazem pedidos via Whatsapp.
Eliezer: Ainda ndo, mas esta no radar trabalhar com marketplace e televendas.

S0 realiza vendas fisicas, devido a logistica de entrega. Cortou postagens
no Facebook devido a pandemia.
Valeria: Usam o Instagram e o Facebook para divulgacao e o Whatsapp para pedidos

e agendamentos de prova de roupa. O uso se intensificou na pandemia.
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Figura 20 - Relag&o com a tecnologia

Fonte: A autora

Aline: Esta sempre conectada, durante o dia no computador, com o sistema gerencial
da APPTA, fazendo atendimentos via Facebook, Whatsapp e respondendo e-mails.

A noite no celular. Adora ver o Pinterest porque tem bastante referéncia de papelaria.



Eliezer: Investiu em um sistema de gestdo desde que iniciou 0 seu proprio negadcio.
Acha que a tecnologia contribui muito com isso. Usa a tecnologia também para uso
pessoal, citou 0 Whatsapp, Instagram e o Linkedin.

N&o é tdo ligado em tecnologia.
Valéria: Faz o atendimento das redes sociais e por isso fica todos os dias conectada.
Na loja prefere usar o computador, para a gestao de estoque utiliza o excel porque

nao se adaptou a outro, se considera ruim com tecnologias.

Figura 21 - Principais dores para administrar o negocio
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Fonte: A autora

Aline: O controle de estoque e o planejamento sdo os principais desafios. O
planejamento especialmente porque hoje ndo tem uma visibilidade clara dos
indicadores no sistema. O controle de estoque porque muitos produtos da papelaria
vem com o cOdigo de barras por pacotes, ficando dificil controlar a unidade. Gostaria
de poder identificar nos produtos de que pacote fazem parte.
Eliezer: Os problemas sdo mais ligados a processo e as pessoas, cada uma das
pessoas faz muitas coisas, pelo negocio ser pequeno.

As vendas tiveram uma grande queda na pandemia, e ndo soube
administrar oS recursos.
Valéria: Seu principal problema € ser a Unica pessoa ha loja e ndo ter se adaptado a

nenhum sistema de gestao.

Figura 22 - Impacto da pandemia

Fonte: A autora



Aline: No primeiro més de pandemia foi bem dificil, ela tinha feito muita compra para
a volta as aulas e as vendas diminuiram muito, despediram a estagiaria e fizeram um
empréstimo. Em julho as coisas ja comecaram a melhorar.
Eliezer: Na verdade o negdcio cresceu com a pandemia, especialmente pelas
embalagens do delivery.
Precisou demitir para continuar aberto.
Precisou ficar um més parada e acabou contraindo dividas. Mas também

encontrou a oportunidade de impulsionar as vendas online.

Teste de usabilidade

Os testes de usabilidade e problemas observados estdo documentados conforme

sugerido por Elisa Volpato®.

O Quadro 6 representa o desempenho de cada usuério durante as tarefas do teste

de usabilidade.

Quadro 6 - Resultado das tarefas

Cenério 1: Conferir saldo de cada caixa no dia

Tarefas Faturamento por caixa Baixar relatorio
1- Aline Realizou a tarefa mas entendeu Sucesso
Cliente APPTA errado o contetdo
Tempo: 20”
Tempo: 2°10”
2 - Eliezer Fracasso, nao encontrou a aba Sucesso
N&ao cliente APPTA mas entendeu o contetdo
Utiliza outro sistema Tempo: 5”
Tempo: -

N&o soube dizer como conseguiu Sucesso

Cliente APPTA realizar a tarefa.
Tempo: 7”
Tempo: 2°30”
Fracasso, ndo encontrou a aba Ficou confusa com outro botdo
N&o cliente APPTA mas entendeu o contetido presente na tela e mais acima
Utiliza o Excel “Gerar outro relatério”
Tempo: -
Tempo: 10”

https://medium.com/testr/como-tabular-e-analisar-os-resultados-de-um-teste-de-usabilidade-
7¢c37e6997fdc



Cenério 2: Premiar melhor cliente no fim do més

Tarefas Cliente que mais deu lucro Previséo lucro da loja
1-Aline Realizou a tarefa mas entendeu Sucesso
Cliente APPTA errado o contetdo
Tempo: 5”
Tempo: 13”
2 - Eliezer Sucesso Sucesso
N&ao cliente APPTA
Utiliza sistema concorrente Tempo: 10” Tempo: 5”
Sucesso N&o soube dizer se seria maior ou
Cliente APPTA menor que o lucro do outro més.
Tempo: 15”
Tempo: 10”
Sucesso N&o encontrou 0 més ao qual se
N&o cliente APPTA referia.
Utiliza o Excel Tempo: 5”

Fonte: A autora

Tempo: 13”

E possivel perceber que a maior parte das dificuldades esta relacionada a primeira
tarefa do cenario 1, além dos usuarios ndo encontrarem o caminho com facilidade,

guando encontram eles ndo entendem do que se trata.

Para além das questdes de sucesso e insucesso ha tarefa, outros problemas foram

percebidos no teste e organizados por grau de severidade no Quadro 6.
Quadro 7 - Problemas observados classificados por grau de severidade

Tarefa Problema observado Participantes

Entrevista N&o sabia o que era um dashboard. X

Faturamento por caixa Demonstrou que ndo estava confiante para realizar a x

tarefa.

Faturamento por caixa Esperava encontrar o faturamento por caixa na aba de x x

financeiro

Faturamento por caixa N&o encontrou a aba de fechamento de caixa X




Cliente que mais deu lucro Ficou confuso com a pergunta por ndo perceber que se X X

tratava do cliente que mais deu mais lucro.

Previsdo de lucro da loja N&o soube dizer se o lucro era maior ou menor que o més X
passado

Previsao de lucro da loja Confundiu lucro de vendas com o consolidado total de lucro X
da loja.

Faturamento por caixa Confundiu “contas recebidas” com o faturamento. X

Baixar relatorio. Confundiu com outro botdo presente em tela: Gerar outro
relatério

Fonte: A autora
Entrevista pos-teste

Ao serem questionados se sentiram falta de alguma informacé&o no dashboard, os
entrevistados disseram:
Aline: No resumo financeiro poderia ter um resumo das contas a pagar no dia.
Eliezer: Gostaria de mais clareza para saber o que era 0 més atual comparado com
0 Més anterior.

Disse gue tinha excesso de informacédo. Seria interessante ter acesso aos
dados online, para eu ndo precisar estar no computador da loja.

N&o sentiu falta de nenhuma informagéo.

A proxima questéo visou entender como cada um deles se organizava para comprar

seus produtos:

Figura 23 - Organizag&o para comprar produtos

OO

Senlimanto Controle

Fonte: A autora

Aline: Geralmente € no “feeling” devido a dificuldade de controle de estoque. Faz as
comprar dependendo da época o ano.



Eliezer: Ele gostaria de ter acesso a uma ficha de compras, para ver o que tem
comparando com média de vendas e conseguir comprar. Mas hoje vai pelo
sentimento.

Acha o sistema muito complexo, anota no caderno o que esta faltando.
Valéria: Trabalha com o estoque bem limitado por peca e separa o0 estoque por
fornecedor, assim sabe exatamente qual o tipo de peca esté faltando quando solicita

na fabrica.
Em relacdo as estratégias para fazer promocdes eles apontaram:

Figura 24 - Estratégia para fazer promocdes
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Nao faz (el lppiele in] Faz Promogacy COam gue esta
mais parado

Fonte: A autora

Aline: Faz bastante promocdo com o que acha que tem muito e esta muito parado.
Eliezer: N&o costuma fazer promocao.

Liquida os produtos que estao “encalhados”
Valéria: Faz promocgao por colecdes e costuma dar bons descontos para fazer o

estoque girar.

Sobre o uso do sistema ou do acompanhamento por outras ferramentas, os lojistas

entrevistados responderam:

Figura 25 - Frequéncia de uso do sistema

Uma vez por semana lado dia

Fonte: A autora

Aline: Todo dia. Usa praticamente s0 ele, as 2 funcionarias usam o frente de caixa.

Vai lancando notas fiscais atrasadas, e usando o sistema para fazer pedido.



Geralmente esta com duas notas abertas, uma para nota fiscal e outra para 0s
produtos.

Eliezer: Usa o sistema de gestdo todo dia, para compras, entrada de notas, etc.
Sempre controla contas a pagar e a receber.

Utiliza o sistema mais para tirar nota, dar entrada e emitir etiqueta. Falta um
sistema de contas a pagar no sistema. Quero ver o que tenho para pagar nos
préximos meses, para cada fornecedor.

Anota toda a compra na planilha e da baixa no estoque pelo menos de 2 em
2 dias.

Sobre a familaridade com o uso de indicadores para controle da loja:

ONO,

Nenhum pouco coneclado Muito coneclado

Figura 26 - Familiaridade com indicadores

Fonte: A autora

Aline: Ela tem uma planilha no excel para acompanhar o0 més a més e gerar 0s
indicadores, gosta de fazer essas comparacdes, exemplo: janeiro de 2019 versus
janeiro de 2020. Comecou a acompanhar depois de uma mentoria com o0 SEBRAE.
Eliezer: Antes de trabalhar com o sistema atual, trabalhava com o sistema que o
SEBRAE recomenda, o Marketup que possui uma dashboard.

N&o tem familiaridade com o uso.

Nao tem familiaridade com o uso.

Em comum, quase todos os entrevistados ndo estavam no seu primeiro emprego e
tem pouco contato com a tecnologia, a maior parte desse contato esta justamente

ligada ao trabalho.

No geral, eles cuidam de todos os processos da loja, desde o estoque até o marketing
dos produtos. A pandemia da COVID-19 foi o principal impulsionador da relagéo

desses lojistas com a venda online e até mesmo com o marketing digital.



2.2.1 Sprint O - Definicao do backlog

Como fechamento da Design Sprint, e consequentemente da Sprint 0, depois dos
testes foi refinada a proto-persona e definida uma persona, para entdo poderem ser
criadas as histérias do usuério que fardo parte do backlog e guiardo as proximas

sprints.

Persona

Com o insumo das entrevistas foi possivel retomar a proto-persona e transforma-la

em uma persona.

Entre as diferencas em relacéo a proto-persona, se destaca:

e A escolaridade entre os entrevistados era maior do que o panorama Brasil.
Maioria tinha superior completo.

e Estdo comecando a utilizar as redes sociais devido a pandemia, mas ainda nao
encontram tanto valor na venda online porque concorrem pelo pre¢co com as
grandes varejistas e a logistica das entregas é dificil e cara.

e Seu principal objetivo ao usar o sistema € ter maior controle financeiro e de
estoque, especialmente pensando nas compras dos proximos més

e Nenhum deles apontou a burocracia como um empecilho da gestao.

e Suas principais dores sao a dificuldade em controlar o estoque e possuirem

equipes muito enxutas.

Quadro 8 - Persona



Ha quase 6 anos, Claudia deixou de trabalhar na sua carreira de formagao porque
herdou dos pais uma loja de aviamentos. Hoje ela se divide entre a administra¢éo do

seu negécio e os cuidados com a casa.

Uma das dificuldades para gerir sua loja é que Claudia tem apenas uma funcionaria e

eventualmente conta com a ajuda do seu filho.

No geral ela planeja suas compras baseado no que percebe estar vendendo mais,
mas algumas vezes as coisas mudam de um més para outro e algum material sobra,
nesse caso ela precisa baixar o pre¢o para conseguir vendé-lo.

Claudia, 40 anos
Durante a pandemia da COVID-19, Claudia passou a digitalizar alguns processos,

Onde vive? Capoeiras - disponibilizando seu catélogo via Whatsapp.

Floriandpolis Para ajudar na gestdo da sua loja ela passou a contar com o sistema da APPTA, no
entanto hoje ele ndo supre a sua dor principal: visualizar seus gastos e ganhos e ter

Escolaridade: Superior uma visdo mais ampla do financeiro da loja.

completo

Fonte: A autora

Essa persona torna-se entdo o principal foco desse projeto porgue representa o gestor
do micro varejo, que se interessa especialmente por ter informagdes consolidadas sobre
seu pequeno comércio no dia a dia, ja que pratica sozinho muitas das funcdes

necessarias para o funcionamento de sua loja.

A partir da consolidacao da persona, foi possivel seguir para o entregavel final da Design

Sprint, o backlog com as job stories.

Definicdo do backlog com histérias do usuario

Através das descobertas do inicio da design sprint e entrevistas durante o quinto dia,

definiram-se trés historias para o projeto do painel de controle.

1. Como lojista desejo ter facilidade ao checar a situacao financeira da minha loja
diariamente para ter mais controle do meu negdcio.
Como lojista desejo acessar um relatorio de compras para fazer minhas compras sem

perder tempo.



2. Como lojista desejo ter mais recursos para fortalecer meu relacionamento com meus

clientes e impulsionar as vendas.

Apos a definicdo das historias, elas foram detalhadas em tarefas, importantes para que

as equipes ndo se percam na grande imagem do que estdo construindo, como

enunciado por Jim Kallbach.

Para definicdo das tarefas foram considerados os requisitos definidos durante o terceiro

dia da design sprint na Matriz de Custo x Valor, no entanto diversos pontos foram

despriorizados porque na entrevista descobriu-se que outras entregas geravam mais

valor para o lojista.

Quadro 9 - Histdrias, requisitos e tarefas para os times

Historia Requisitos

Como lojista desejo ter
facilidade ao checar a situacao
financeira da minha loja
diariamente para ter mais
controle do meu negécio.

Gréfico de contas a pagar e
receber (conteudo)

Tarefas para o time design

Tarefas para equipe de
desenvolvimento

Cruzar informacoes de contas a
pagar e receber com
informacgdes de entradas e
retiradas do caixa

Alertas configuraveis

(funcional)

Criar jornada para configuracao

de alertas.

Criar servico para alertas
configuraveis para ser enviados

via whatsapp e e-mail.

Painel de controle financeiro
(contetdo)

Ajustes:

Incluir informagdes do
fechamento de caixa na aba
financeiro.

Rever nomenclaturas da aba
financeiro (ex: contas recebidas,
lucro de vendas)

Aumentar a visibilidade do status
do calendario do painel de
controle - que més aquelas
informacdes representam.

Desenvolver a aba “financeiro”
do painel de controle.

Alerta de contas a pagar
(funcional)

Permitir a configuracdo do alerta
de contas a pagar

Implementar funcionalidade
permitindo que o servico de
alertas envie as contas a pagar.



Como lojista desejo acessar
um relatério de compras para
fazer minhas compras sem

perder tempo.

Como lojista desejo ter mais
recursos para fortalecer meu
relacionamento com meus
clientes e impulsionar as
vendas.

Fonte: A autora

Grafico de comparacao de
lucro més a més contetdo

Criar gréafico para comparagao
do lucro com os meses
anteriores.

Desenvolver servigo que
permita trazer informacgdes dos
Gltimos 12 meses para
visualizagao do histérico em
grafico.

Relatério (contetdo)

Criar relatério de itens por

fornecedor com média mensal.

Alerta de compras
(funcional)

Exibir alerta de produtos que
precisam ser comprados
(baseado no relatério de média
mensal).

Permitir que ele seja uma das
notificacdes configuraveis.

Implementar funcionalidade
permitindo que o servico de
alertas envie as compras a
serem feitas.

Grafico produtos mais
lucrativos no més (contetido)

Criar visualizacéo de produtos
mais lucrativos do més.

Painel de melhores clientes

(contetdo)

Desenvolver aba “principais
clientes” do painel de controle

Dicas para impulsionar as
vendas baseada em
comportamento
(funcionalidade)

Dar énfase para a aba principais
clientes, sugerindo acdes através
da lista, em dicas.

Desenvolver o servico de dicas
para o lojista.

Alerta de aniversario dos
clientes (funcional)

Exibir alerta de clientes que
fazem aniversério no dia.

Permitir que ele seja uma das
notificacdes configuraveis.

Implementar funcionalidade
permitindo que o servico de
alertas envie o aniversario dos
clientes.

Um dos ajustes de usabilidade identificado durante os testes, para a espaco do painel

de controle que havia sido destinada a acessar novamente os ultimos relatorios

utilizados, ndo se encaixa em nenhuma das historias, ficando ainda mais evidente que

esta parte da proposta tem menos valor para o lojista e por isso foi despriorizada.

Por ultimo, também parece necessario despriorizar a gamificacdo do painel de controle,

ja que identificou-se que em primeiro momento é mais crucial 0os usuarios se habituarem

a fazer os registros e entenderem bem o controle financeiro do seu negécio.

Backlog grooming



Depois da definicdo das histdrias do usuario e das tarefas, chegou a hora de realizar a
primeira cerimoénia agil. Dentro do Scrum??, o backlog grooming é uma ceriménia de

refinamento das tarefas do backlog e a priorizacao delas em conjunto com o time.

Na cerimonia que foi realizada juntamente com dois desenvolvedores da APPTA, os
desenvolvedores revisitaram junto com a autora o prototipo gerado durante a design
sprint e foram apresentados a persona, junto a essa apresentacao, a autora explicou 0s

resultados das entrevistas e testes que culminaram nas historias.

Figura 27 - Captura de tela do backlog grooming remoto

@ Vocé esta apresentando 94

- Aescolaridade entre os entrevistados era
maior do que o panorama Brasil. Maioria
tinha superior completo.

- Estao comegando a utilizar as redes
sociais, mas ainda nao encontram tanto
valor na venda online.

+ Seu principal objetivo ao usar o sistema é ter
maior controle financeiro e de estoque,

(=]

Vocé esta apresentando para todos

especialmente pensando nas compras dos
proximos més

+ Nenhum deles apontou a burocracia
como um empecilho da gestdo.

+ Suas principais dores sdo a dificuldade em
controlar o estoque e possuirem equipes

v muito enxutas.
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=+ PEDRO PAULO FABRE JUNIOR

Fonte: A autora

Além das tarefas disponiveis no quadro de histdrias, 0s ajustes necessarios da versao
do painel de controle feita para a Design Sprint, refinando os componentes para
linguagem do sistema em que se estava trabalhando, com mais detalhamento, também

entram como tarefas de design no backlog.

A equipe de desenvolvimento apontou a necessidade do desenvolvimento da arquitetura
para o banco de dados na nuvem e também que seria preciso ajustar alguns relatérios

financeiros para ter uma entrega com maior qualidade.

10 Framework de gerenciamento de projetos, da organizacdo ao desenvolvimento agil de produtos
complexos e adaptativos com o mais alto valor possivel



Como o projeto vai necessitar da internet e ela nem sempre € estavel, foi adicionado

também a construcdo de um cenario de erro para essa questao.

Outra questao que a equipe discutiu sobre os requisitos foi o alerta de aniversarios, que
ndo seria muito efetivo j& que ndo € comum que os estabelecimentos facam esse

cadastro, por isso ela saiu do backlog.

A equipe também estimou o esforgo necessario para as tarefas em uma matriz de Custo
de implementagao versus Valor para o cliente para facilitar a divisdo das tarefas nas

sprints e enxergamos com mais facilidade o valor das entregas.

Quadro 10 - Backlog final ordenado por prioridade

Prioridade Requisitos Tarefas para o time design Tarefas para equipe de
desenvolvimento

1 Painel de Refinar a interface levando em Desenvolver arquitetura para
controle consideracao os padrées de interface do armazenar banco de dados na nuvem
(funcionalidade) sistema e a marca da empresa. *NOVA *NOVA

1 Cenario de erro Criar cenario de erro para quem nao tiver
(conteudo) internet ao acessar o sistema. *NOVA

1 Grafico de contas Cruzar informacdes de contas a pagar
a pagar e e receber com informacdes de entradas
receber e retiradas do caixa
(contetdo)

1 Painel de Ajustes: Desenvolver a aba “financeiro” do
controle painel de controle.
financeiro Incluir informag6es do fechamento de
(conteudo) caixa na aba financeiro.

Rever nomenclaturas da aba financeiro
(ex: contas recebidas, lucro de vendas)

Aumentar a visibilidade do status do
painel de controle - que més aquelas
informacgdes representam.



1 Painel de
melhores clientes

(contetdo)

2 Alertas
configuraveis

(funcional)

2 Alerta de contas
a pagar
(funcional)

2 Gréfico de
comparagéao de
lucro més a més
contetido

3 Relatério

(contetdo)

3 Alerta de
compras
(funcional)

8 Grafico produtos
mais lucrativos
no més
(contetudo)

8 Dicas para
impulsionar as
vendas baseada
em
comportamento
(funcionalidade)

Criar jornada para configuracao de

alertas.

Permitir a configuracéo do alerta de

contas a pagar

Criar gréfico para comparacgao do lucro
com 0s meses anteriores.

Exibir alerta de produtos que precisam ser

comprados (baseado no relatério de
média mensal).

Permitir que ele seja uma das notificacdes

configuraveis.

Criar visualizagao de produtos mais
lucrativos do més.

Dar énfase para a aba principais clientes,
sugerindo ag6es através da lista, em
dicas.

Desenvolver aba “principais clientes” do
painel de controle

Criar servico para alertas configuraveis
para ser enviados via whatsapp e e-

mail.

Implementar funcionalidade permitindo
que o servico de alertas envie as
contas a pagar.

Desenvolver servico que permita trazer
informacdes dos Ultimos 12 meses para
visualizagao do histérico em grafico.

Criar relatério de itens por fornecedor

com média mensal.

Implementar funcionalidade permitindo
que o servico de alertas envie as
compras a serem feitas.

Implementar funcionalidade permitindo
que o servico de alertas envie as
compras a serem feitas.

Desenvolver o servico de dicas para o
lojista.

Despriorizada Alertacde Exibi-alerta-do-chontes-quotfazem Implementar-funcionalidade-permitindo
cliantoc aniversario-dos-clientes-
configuraveis:

Fonte: A autora

E esse foi o fim da sprint 0, descrita por Desiree Sy como “plano de langamento”. A partir
da proxima etapa deste projeto, cada sprint deve levar duas semanas, seréo realizadas

e descritas duas sprints até a conclusao desse projeto.



Ao longo das préximas sprints as tarefas de design e facilitacdo das cerimdnias ageis
foram desenvolvidas pela equipe do projeto, enquanto que o desenvolvimento back-end
e front-end, para disponibilizacdo para os clientes da empresa, eram tarefas do restante
da equipe, 2 desenvolvedores. A estrutura se assemelha a de uma squad agil,
diferenciando-se, especialmente, por ndo haver duas pessoas para fazer a figura do
product owner e do designer.

Figura 28 - Equipe do projeto

Designer e Desenvolvedor Desenvolvedor
facilitadora das Back-end e Front-end
ceriménias stakeholder
Ana Pedro Lucas

Fonte: A autora

2.2 SPRINT 1 - IDEAR PARA VALIDAR A HIPOTESE COM O USUARIO

A Sprint 1 deu-se inicio com a sprint planning, de forma online em 30 minutos com os
membros da equipe de desenvolvimento da empresa, durante a ceriménia foi feito uma
revisdo do backlog e inserido nas tarefas uma etiqueta de prioridade. Também foi
importante marcar as tarefas que necessitam da interface visual antes de serem
realizadas, assim ficou ainda mais claro para equipe quais tarefas deveriam entrar na

primeira sprint.

Quadro 11 - Quadro de tarefas sprint 1



Design - Backlog

Criar jornada para configuragédo

de alertas.

Permitir a configuracdo do
alerta de contas a pagar

Criar grafico para comparagao
do lucro com os meses
anteriores.

Desenvolvimento - Backlog

Criar servico para alertas
configuraveis para ser
enviados via whatsapp e e-

mail.

Implementar funcionalidade
permitindo que o servico de
alertas envie as contas a
pagar.

Desenvolver servico que
permita trazer informacg6es dos
Gltimos 12 meses para
visualizacéo do histérico em
grafico.

Design - To-do (sprint 1)

Refinar a interface levando em
consideracéo os padrdes de
interface do sistema e a marca

da empresa.

Criar cenario de erro para
guem n&o tiver internet ao

acessar o sistema.

Ajustes:

Incluir informacdes do
fechamento de caixa na aba
financeiro.

Desenvolvimento - To-do
(sprint 1)

Desenvolver arquitetura para
armazenar banco de dados na

nuvem

Cruzar informag6es de contas
a pagar e receber com
informacdes de entradas e
retiradas do caixa

Rever nomenclaturas da aba
financeiro (ex: contas
recebidas, lucro de vendas)

Exibir alerta de produtos que
precisam ser comprados
(baseado no relatério de média
mensal).

Permitir que ele seja uma das
notificagcdes configuraveis.

Criar visualizagao de produtos
mais lucrativos do més.

Dar énfase para a aba
principais clientes, sugerindo
acoOes através da lista, em
dicas.

Criar relatério de itens por

fornecedor com média mensal.

Implementar funcionalidade
permitindo que o servico de
alertas envie as compras a
serem feitas.

Implementar funcionalidade
permitindo que o servico de
alertas envie as compras a
serem feitas.

Desenvolver o servico de dicas

para o lojista.

Desenvolver a aba “financeiro”
do painel de controle.

Desenvolver aba “principais
clientes” do painel de controle

Aumentar a visibilidade do
status do painel de controle -
gue més aquelas informacgdes
representam.



Fonte: A autora

A maior parte das tarefas da primeira sprint sdo referentes aos ajustes dos problemas
identificados nos testes de usabilidade e refinamentos na interface que nao puderam
ser realizados durante a semana da Design Sprint, na qual o modelo visava validar a

feature.

Para o time desenvolvimento, seguindo o método do Agile UCD, ficaram as tarefas

gue poderiam ser assumidas antes da interface final.

A primeira tarefa para o design foi refinar a interface (dos painéis de melhores clientes
e do resumo financeiro) para que ela ficasse no padrao do restante do sistema, depois
foram feitos os ajustes identificados nos testes de usabilidade, entre eles unir as
informacdes da aba de fechamento de aba com o resumo financeiro, e por ultimo foi

criado o cenario de erro.

Nesse estagio o projeto estava assim:

Figura 29 - Resumo financeiro depois da conclusao das tarefas na sprint 1
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Fonte: A autora

Figura 30 - Visao geral dos clientes depois da concluséo das tarefas na sprint 1
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Fonte: A autora

Com a interface pronta, definiu-se o teste de usabilidade a ser feito, optou-se por usar
o teste do tipo primeiro cligue ja que o objetivo foi validar o fluxo das novas
implementacgdes: a separacdo diretamente no menu principal das informagdes sobre

os clientes e os detalhes do fluxo de caixa.

Para isso manteve-se os dois cenérios do teste anterior (disponivel no apéndice D)
mas modificou-se as tarefas a serem concluidas. A metodologia utilizada foi o teste
de primeiro clique, remoto e ndo moderado, além disso a Tarefa 2 tinha versao A e B,
para averiguar se a mudanca de nomenclatura no menu poderia melhorar a

usabilidade.

Quatorze clientes da empresa testaram, 7 em cada versao, todos ja tinham contato

com o sistema mas ndo com essa nova feature.



Apés cada tarefa, os usuarios precisavam responder uma pergunta para medirmos o
esforco deles ao realizarem as tarefas. O roteiro completo estd no apéndice D deste

projeto.

A interface apresentada na tarefa 1 era igual nas duas versdes do teste, e obteve

resultados muito semelhantes com as duas amostras.

Quadro 12 - Tarefa 1: Teste de usabilidade da sprint 1

Tarefa 1 - (Teste - Verséo A) Tarefa 1 - (Teste - Verséo B)

Sucesso 2 dos 7 participantes deram seu 1 dos 7 participantes deram seu primeiro clique no
primeiro clique no lugar correto em 14 lugar correto em 4 segundos.
segundos.

Tempo Os participantes que erraram Os participantes que erraram completaram o teste em

de erro completaram o teste em em média 14 em média 21 segundos.

segundos.

Os participantes que acertaram O participante que acertou considerou a tarefa neutra
consideraram a tarefa facil (4). 3).




Fonte: A autora

Por se tratar da mesma verséo apenas em testes diferentes, considerou-se a média
dos resultados dos testes. Essa tarefa ndo obteve um resultado desejavel e deve ser
um ponto a se acompanhar durante 0 uso para entender se 0 ajuste € necessario.
Algo a se considerar é que a versao do sistema hoje ndo permite que os clientes rolem

a tela, comportamento nesse caso que teriam que fazer.

Quadro 13 - Tarefa 2: Teste de usabilidade da sprint 1

Tarefa 2 - Verséao A Tarefa 2 - Versao B

Sucesso 3 dos 7 participantes deram seu 1 dos 7 participantes deram seu primeiro clique no
primeiro clique no lugar correto em 21 lugar correto em 19 segundos.
segundos.
Tempo Os participantes que erraram Os participantes que erraram completaram o teste em
de erro completaram o teste em em média 4 em média 19 segundos.
segundos.

Os participantes que acertaram O participante que acertou considerou a tarefa muito




consideraram a muito facil (5). dificil (0).

Fonte: A autora

Com esse resultado em méaos entende-se que a versao A tem melhor usabilidade que

a versao B e € a versdo que deve ser implementada.

Depois do teste, ainda foi solicitado para que 2 designers que trabalham
desenvolvendo interface visuais criticassem as paginas desenhadas, juntamente aos
stakeholders do projeto (equipe da empresa) e um novo refinamento foi feito,
adicionando icones e cores para melhorar a hierarquia e facilitar a compreensao em

uma olhada rapida.
Por fim obteve-se a primeira versao do painel de controle, que deve ser implementada
durante a segunda sprint pela equipe de desenvolvimento e serd a entrega funcional

desse projeto.

A versdo a ser implementada ficou dessa maneira:



Figura 31 - Resumo financeiro ao final da sprint 1
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Fonte: A autora

Figura 32 - Resumo financeiro ao final da sprint 1
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Fonte: A autora

Para que as entregas da sprint fossem concluidas entre a equipe foi realizado uma
sprint review, que permitiu que qualquer duavida sobre o design ou possibilidades de

desenvolvimento fossem sanadas.



Figura 33 - Cerimdnia de sprint review + sprint planning

s+ PEDRO PAULO FABRE JUNIOR

Sprint review +sprint planning A 9 -~ Cx

Fonte: A autora

A cerimonia foi realizada juntamente com a sprint planning da Sprint 2, possibilitando

uma passagem fluida das tarefas.

2.3 SPRINT 2 - ITERAR PARA MELHORAR A EXPERIENCIA DO USUARIO

Novamente de forma online os os membros da equipe de desenvolvimento da
empresa conversaram com a designer do projeto, ja tendo entendido posteriormente

a prioridade de cada tarefa do backlog, a equipe montou a sprint 2.

Quadro 14 - Quadro de tarefas sprint 2

Design - Backlog Desenvolvimento - Design - To-do (sprint 2) Desenvolvimento - To-do
Backlog (sprint 2)

Exibir alerta de produtos que Desenvolver a aba

precisam ser comprados Criar relatério de itens por Criar jornada para “financeiro” do painel de

(baseado no relatério de fornecedor com média configuragao de alertas. controle.

média mensal). mensal.

Permitir que ele seja uma
das notificagoes

configuraveis.



Criar visualizagao de
produtos mais lucrativos do

més.

Dar énfase para a aba
principais clientes, sugerindo
acdes atraveés da lista, em

dicas.

Implementar funcionalidade
permitindo que o servigo de
alertas envie as compras a

serem feitas.

Implementar funcionalidade
permitindo que o servigo de
alertas envie as compras a

serem feitas.

Desenvolver o servico de

dicas para o lojista.

Permitir a configuracéo do

alerta de contas a pagar

Criar gréafico para
comparagéo do lucro com os

meses anteriores.

Desenvolver aba “principais
clientes” do painel de

controle

Criar servico para alertas
configuraveis para ser
enviados via whatsapp e e-

mail.

Implementar funcionalidade
permitindo que o servigo de
alertas envie as contas a

pagar.

Desenvolver servigo que
permita trazer informacdes
dos ultimos 12 meses para
visualizacao do histérico em

gréfico.

Fonte: A autora

O backlog foi reduzido. Ficam as tarefas definidas como prioridade 3 durante a sprint
0. Isso nao significa que o projeto tenha acabado, durante a segunda sprint o foco do

design em buscar mais informac8es para novas inser¢des no backlog € ainda maior.

Durante a sprint 2, foi criada a jornada de configuragdo dos alertas, permitindo a
principio que o alerta de contas a pagar fossem o primeiro, além disso foi criado um
grafico no resumo financeiro para comparar o lucro entre os meses. Essa

necessidade foi identificada durante a validacdo, na sprint O.

Resumidamente as entregas da sprint 2 foram as interfaces que seguem:



Figura 34 - Resumo financeiro depois da concluséo das tarefas na sprint 2
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Fonte: A autora



Figura 35 - Configuragcéo de alerta de contas a pagar, uma das tarefas da sprint 2
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Fonte: A autora

Novamente foi realizada a sprint review, para alinhar qualquer davida que restasse a
equipe antes do langcamento da funcionalidade, para uma parcela de clientes com a

interface visual desenvolvida na sprint 1.

Depois do langcamento, para colher informacgfes nessa sprint, optou-se por utilizar o
NPS, comparando a percep¢do dos usuéarios em relacdo ao uso do sistema antes e
depois da implementacdo do painel de controle.

Em pesquisa anterior a implementacao do painel de controle no sistema gerencial -
disponivel no apéndice F desse trabalho - o NPS do produto, depois de 24 opinides,
era -17, tendo recebido 50% das notas negativas e 33% positivas. Os comentarios
dos detratores eram principalmente em relacdo a falta de automatizacdo em

processos do sistema ou a travamentos e bugs.



Depois da implementagao foi feita uma nova pesquisa de NPS para avaliar os

resultados dessa nova feature, com 4 participantes beta, o NPS obtido foi 50, com 2

notas promotoras e 2 notas neutras, conformo consta no apéndice G deste trabalho.

Os usuarios que deram notas neutras apontaram a importancia da personalizacao

dos indicadores, que pode ser abordado em préximas sprints.

2.4 ESPECIFICACOES TECNICAS DA INTERFACE

Esse tdpico retne os elementos visuais da interface para resumir os principios de

design visual utilizados nesse projeto.

Quadro 15 - Especifica¢gbes de cor

Uso

Valor (RGB)

Amostra

Titulos em fundos claros
Subtitulos com énfase em fundos claros

67,65,66,1

Texto de paragrafo

117,117,117,1

Subtitulos em fundos claros

117,117,117,1

Texto em fundos escuros
Icones em fundos escuros
Texto para botdo

255,255,255,1

Botéao
Links

199,189,108,1

icones em fundos claros

117,117,117,1

Gréfico - Sesséo positiva 1 41,192,129,1

Texto de paragrafo com énfase positiva .
Gréfico - Sessao positiva 2 86,239,175,1

Gréfico - Sessao negativa 1 255,74,63,1

Texto de paragrafo com énfase negativa .
Gréfico - Sessao negativa 2 255,107,98,1

Gréfico - Valor total (barra ou linha) 62,188,249,1




Fonte: A autora

Quadro 16 - Especificaces de tipografia

Exibicao

Especificacdes (CSS)

Titulo

font-family: Roboto;
font-style: normal;
font-weight: bold;
font-size: 24px;
line-height: 28px;

Subtitulo

Paragrafo

font-family: Roboto;
font-style: normal;
font-weight: bold;
font-size: 18px;
line-height: 21px;

font-family: Roboto;
font-style: normal;
font-weight: normal;
font-size: 14px;
line-height: 16px;

Paragrafo com énfase

font-family: Roboto;
font-style: normal;
font-weight: bold;
font-size: 14px;
line-height: 16px;

Botoes e labels

font-family: Roboto;
font-style: normal;
font-weight: bold;
font-size: 12px;
line-height: 14px;

Fonte: A autora

Quadro 17 - Especificacédo de layout

Uso Valor (Rem)
Espaco entre calendario (button) e subtitulo 2,5rem
Espago entre contetdo (div) e subtitulo

Espaco entre subtitulo e contetido lrem
Espago entre titulo e calendério

Espaco entre grafico e button 0,5 rem
Espago entre texto e icon

Espacamento botdo esquerda e direita

Espacamento botdo em cima e embaixo 0,25rem

Fonte: A autora



Quadro 18 - Especificagao de icones

Uso fcone (Lrem x 1rem)
Previsdo de lucro ]
Contas a receber |

Contas a pagar {)

Selecionar més [=]
Melhores clientes o
=

Fonte: A autora

Quadro 19 - Especificagdo do estilo dos graficos

Uso Nome do gréafico no Google Amostra
Sheets

Total de um Unico periodo dividido Gréfico de rosca
por assuntos

Total de varios periodos longos Gréfico de linhas suaves

Total de varios periodos curtos Gréfico de colunas

Fonte: A autora

O grid escolhido para a interface foi o de 8px por 8px para facilitar o desenvolvimento
em rem de front-end. Visto que 1 rem equivale a 16px, esse grid também facilita o

desdobramento da interface para outros formatos (tablet, smartphone...).

Na pratica, essa documentacdo néo € feita nessa etapa final dos projetos por equipes
que utilizam metodologias ageis. Um dos principios do manifesto agil € “O método



mais eficiente e eficaz de transmitir informacbes para e entre uma equipe de
desenvolvimento € através de conversa face a face.” (BECK et al., 2001). Esse

principio foi exercido na pratica durante as plannings e reviews.

Durante todo o projeto os integrantes da equipe tinham acesso ao Figma, ferramenta
de desenvolvimento de interface visual, onde ja existem as especificacbes
desenvolvidas para o painel de controle. Assim, ja era possivel iniciar o
desenvolvimento sem a documentacdo, além disso se houvessem duvidas
relacionadas aos componentes e padrdes da interface, os desenvolvedores
procuravam a designer, ou aproveitavam as cerimonias para esclarecer seus pontos

e dar seguimento as tarefas.

De toda a forma, seja através de extensa documentacdo ou disponibilizagdo via
software, € importante que se tenha uma maneira de acessar os padrbes de um
sistema para que o produto possa ser continuado por outras equipes, permitindo que

a empresa escale.

A documentacédo acessada pela equipe de desenvolvimento para execucao do
projeto pode ser visualizado aqui:
https://www.figma.com/file/XeozZUO5HgP5VYrGANa9bOB/Sprints-1-e-2---
PCC?node-id=0%3A1



https://www.figma.com/file/XeozU05HgP5VYrGANa9bOB/Sprints-1-e-2---PCC?node-id=0%3A1
https://www.figma.com/file/XeozU05HgP5VYrGANa9bOB/Sprints-1-e-2---PCC?node-id=0%3A1




3. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento desse projeto permitiu gerar um minimum viable product (MVP)
de uma ferramenta com grande valor para o usuario e que tem potencial de gerar
novas oportunidades para empresa envolvida, ao serem identificadas as novas

necessidades que devem surgir em proximas sprints.

Apesar de o trabalho aqui descrito findar-se ao na segunda sprint, ainda existem
tarefas no backlog para a terceira sprint e novas tarefas podem ser criadas baseadas
nas descobertas das proximas rodadas, sempre levando em conta o consumidor que

utiliza o produto e suas novas necessidades ou dificuldades.

Ao contrario de técnicas mais viscerais do design visual, esse projeto aproxima-se de
disciplinas de gestédo do design e metodologia de projeto, ao demonstrar como se da
um projeto com foco em disciplinas human-centered dentro do contexto das squads

ageis e em colaboracéo ao time de tecnologia.

Permitir que as etapas de design sejam realizadas com uma sprint de antecedéncia
ao desenvolvimento da interface visual faz com que o método valorize a pesquisa de

design, de maneira que as descobertas podem ser efetivamente aplicadas no projeto.

Fica claro também que utilizar o Agile user-centered design permite que o designer
seja capaz de absorver mais conhecimentos técnicos sobre o produto, ja que participa

de alinhamentos recorrentes com a equipe de tecnologia.

Durante esse projeto nas duas sprints, a autora foi a responsavel por organizar as
plannings e reviews com os demais membros da equipe. Mesmo que um dos
stakeholders do projeto estivesse envolvido nele efetivamente, a design sprint
permitiu a todos confiar nas ferramentas do design e direcionar a priorizacao a partir
das descobertas com o usuario. Em outras oportunidades, € comum ver situacdes
onde o que é priorizado sequer foi validado com quem ira utilizar o produto, o

posicionamento da autora quase como uma product owner, e a apresentacdo dos



processos e resultados das pesquisas para equipe, facilitaram a valorizacdo do

método user centered.

Dessa forma, o método enfatiza o papel do designer dentro das squads ageis, de ser
um facilitador, coordenando e planejando dindmicas como a design sprint com time,
e sendo o responsavel pelas cerimonias ageis (Backlog grooming, sprint planning,
sprint review). Assim, o papel desse profissional se estabelece como ainda mais
estratégico dentro das empresas de tecnologia. O designer ndo é s6 aquele que volta
seu olhar para para o usuario que utiliza o produto, mas também para os usuérios

envolvidos com criacdo do mesmao.

Nesse sentido, entende-se que as carreiras em design podem ficar ainda mais
flexiveis e o designer pode coordenar diferentes areas de um produto digital por

passar a possuir conhecimentos necessarios para esse papel.

Em trabalhos futuros, pode ser importante aprofundar os aspectos ligados a
acessibilidade para que os indicadores possam ser utilizados com efetividade por um

publico mais diverso.

Outro aspecto que nao foi abordado com profundidade foi 0 desdobramento do painel
de controle para uma interface mobile que pode ser realizada no futuro, caso haja

valor para o usuario.

Por ultimo, quando considerado o contexto pandemia da COVID-19, concluir esse
trabalho permite duas visdes importantes, primeiro a de que é possivel entender
melhor seu usuario mesmo que remotamente e segundo que empoderar o lojista
durante essa época foi essencial para que ele comecasse a organizar melhor as

financas do seu negacio.
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APENDICE A - Agile User-Centered Design e UX Research Cheat Sheet

Agile User-Centered Design



O obijetivo de Desiré ao criar o Agile UCD foi incluir na filosofia Agile mais testes com
foco no processo de design da empresa na época (a Autodesk), dentre eles a
observacdo do comportamento dos usuarios com métodos de pesquisa iterativos
como investigacao contextual e testes formativos (aqueles realizado com protétipos)
gue ajudam a entender o problema da perspectiva do usuario antes de qualquer
implementagéo no produto.

A partir desse framework o design de interacdo € capaz de agir sobre problemas de
usabilidade mais rapidamente ja que as mudancas estédo incorporadas ao projeto do
produto.

O objetivo dos sprints no método Agil é fazer pequenas entregas de features para dar
forma a uma versao preliminar do produto. A cada sprint (um sprint de trabalho no
método 4gil) uma nova verséao preliminar é entregue, features que ndo conseguiram
ser entregues na sprint, ficam para a proxima versao do produto. No inicio de cada
sprint € realizada uma sprint planning (cycle planning no artigo de Desiré Sy) e é
criada uma histéria de usuario que guiara os desenvolvimentos naquela sprint, 0s
proximos sprints vao sendo definidos baseados nas descobertas e necessidades do
sprint anterior, e também no que a autora chama de “plano de langamento”, um sprint
anterior a primeira sprint, denominado de sprint 0, e que pode levar até 6 semanas, e
dentro da metodologia Scrum formaliza-se no Backlog, um descritivo de cada um dos
requisitos funcionais para o produto que esta sendo desenvolvido, esse processo esta

representado na figura 1, a sequir.



aprint 1 Sprint 2 Sprint 3

Desenvolvimento
que nao envolva
interface

Sprint 0

Planejar (backlog) &

Projetar para sprint 2. Projetar para sprint 3. Projetar para sprint 4.

Design de Interagao Colher informagbes Col

dos usuarios para o
sprint 3

Jados Jados

Traduzido de SY (2007, p. 118).

Em cada uma das etapas ha uma parte onde se colhe informagfes para o préximo
sprint, como guia para as técnicas de pesquisa de usabilidade durante cada etapa de
elaboracdo desse projeto, sera considerado o UX Research Cheat Sheet de Susane

Farell.

UX Research Cheat Sheet

Traduzido de FARREL (2017).



Para a construgéo dessa ferramenta a autora fez um apanhado dos diversos métodos
de pesquisa de design centrado no usuério, definindo quais tipos de pesquisa com o

usuario seriam mais propicios para cada etapa de projeto.

A autora divide o desenvolvimento da pesquisa de usabilidade em 4 etapas de
maturidade do projeto, nesse iniciaremos da parte da descoberta, a primeira fase
Discovery (Descobrir) € introduzida por Farrel como a fase em que o designer precisa
entender melhor qual é a real necessidade do usuario, validando e descartando
hipoteses e levando os insights para equipe de projeto, o ideal é que essa etapa de
pesquisa seja feita antes que o projeto da nova feature do produto se inicie, para

verificar a real necessidade.

Alguns tipos de pesquisa destacados pela autora nessa fase sdo entrevistas com 0s
usuarios, pesquisas de campo para observar o comportamento e escuta-los dentro
do contexto onde a feature que estamos projetando sera utilizada, e também entender
0 que os concorrentes estdo fazendo no mesmo sentido, o0 que o usuario prefere nas

solucgdes deles.

Na segunda fase de pesquisa Explore (Explorar), o designer deve considerar métodos
de para compreender o problema como um todo e como o design pode resolver parte
das necessidades do usuario. Nessa fase é importante comparar as features com a
dos competidores, agora de uma perspectiva de conteddo e design visual, pesquisar
para construir personas e escrever histérias do usuario, mostrar aos stakeholders a
jornada do usuario e onde estdo os maiores pontos de atrito para entao definir uma

jornada ideal.

Ainda, Farell sugere explorar as possibilidades de design visual de diferentes
maneiras, através de brainstorming, design reviews, testando as melhores ideias para
entender quais componentes de design tem mais sucesso e devem ser mantidos.
Essa fase também sera utilizada para obter feedbacks desde o estagio inicial,
seguindo principios da metodologia agil, dos stakeholders e das pessoas que
entendem do assunto, através de reacdes através reacdes e perguntas escritas

(brainstorming silencioso). E possivel também iterar testando com protétipos de papel



com os usuarios chave e depois testar com prot6tipo interativos. Nessa fase pode ser
interessante realizar um card sorting, ou algum tipo de dindmica para entender o

modelo mental do usuario e estruturar a navegacao e a organizacao da informacéao.

Durante a penultima fase Test € importante checar se o que foi projetado realmente
funciona e se ha pontos a serem ajustados. Durante esse estagio € importante realizar
testes de usabilidade ja com um protétipo préximo ao que sera levado para producéo,
validando o que foi feito nas etapas anteriores. A acessibilidade do produto também
precisa ser avaliada, assim mais pessoas terdo acesso a ele. Farell enfatiza que é
importante testar cedo e frequentemente, e aponta que 0s testes podem ser
verbalizados e que caso o produto seja de uso continuo pode-se solicitar que 0s

usuarios realizem um diario sobre o uso durante uma fase de pré-lancamento.

Durante o desenvolvimento desse Projeto de Concluséo de Curso, devido a utilizacao
da metodologia Agil, ferramentas das etapas Explorar e Testar serdo realizados
durante uma mesma sprint, ja que a partir do segundo sprint, a equipe de
desenvolvimento back-end e front-end ja precisara de um contetdo mais formal como

entrega do processo de design para implementag&o no produto.

Por ultimo a quarta fase, é a responsavel por auxiliar o projeto a iterar, Farell
denomina essa etapa de Listen (Escutar), e € onde o designer deve atentar para
problemas que ainda existem ou novos pontos de ajuste no produto. E importante
analisar todo o dado coletado e monitorar feedbacks atras de padrdes e tendéncias.
Depois dessa etapa pode ser necessario voltar a primeira das etapas (Discover) para

resolver novas questoes.



APENDICE B - Planejamento do Design Sprint

Objetivo:
e Coletar insumos para montar o backlog (as tarefas) do projeto, que iniciara com

desenvolvimento backend no Ciclo 1.

Equipe:
e Facilitadora - Julia Achoa

e Equipe: Ana, Lucas, Pedro e Leandro

Organizar previamente:
e Board miro
e Apresentacdo do problema com pesquisas de mercado do PCC e dados ja
gerados pelos relatérios do sistema

e Agendar entrevistas + testes de usabilidade com clientes

Dia 1 - Entender

(25 min
Pré Design Sprint

1. Check-in: Certificar-se que todo mundo tem o material necessario (5 min)
e Conexao com a internet
e Camera ligada
e Papel e caneta de facil acesso
e Acesso ao Miro
e Consegue compartilhar a tela

2. Dinamica quebra-gelo (10 min)
Cada um adiciona o link da atual musica favorita no link:

https://app.funretrospectives.com/agendas/-MBBmfPpJe rMgllCSDv#mainCourse



https://app.funretrospectives.com/agendas/-MBBmfPpJe_rMg1ICSDv#mainCourse

Alguém comecga clicando no primeiro video (compartilhando sua tela) e tenta adivinhar
guem escolheu aquela musica, seguindo a ordem cada um vai tentando adivinhar e

no final cada um revela a verdade.

3. Apresentacéo do Cronograma - Dia 1 (10 min)

Total (*)3h10min

®25 min
Pré Design Sprint

e 1. Check-in[(5 min)
e 2. Dinamica (10 min)
e 3. Apresentagao do Cronograma (10 min)

M15 min
Introducao

e 4. Apresentacédo das regras (5 min)

e 5. Objetivo do dia (5 min)

e 6. Estacionamento de ideias (5 min)

() 1h15 min
Contextualizac&o do problema
e 7. Apresentacdo do problema com pesquisas do PCC e dados ja gerados
pelos relatorios do sistema (30 min)
e 8. Benchmarking (15 min)
e 9. Matriz de certezas, suposi¢des e duvidas (30 min)

() 10 min - INTERVALO

(M)1h25 min
Definicdo do problema

e 10. Proto-Persona (15 min)

e 11. Mapa de jornada (30 min)

e 12. How might we (30 min)

()10 min
Retrospectiva do dia
e 13. O que deu bom x O que precisa melhorar (10 min)




()15 min

Introducéo

. Regras (5 min)
. Confie no processo (vai dar tudo certo!)

. N&o se atrase (temos uma agenda apertada)

4
1
2
3. Permaneca focado (sem multi-tarefa, foque no processo)
4. Haverdo intervalos, ndo se preocupe

5. Procure manter a camera ligada

6

. Todo mundo patrticipa, a opinido de todos tem muito valor

5. Objetivo do dia (5 min)

Entender quem € o cliente, quem € o usuario e qual os problemas dele.

6. Estacionamento de ideias (5 min)

O estacionamento de ideia € um espaco para anotarmos qualquer ideia que nao caiba
exatamente nesse projeto ou ndo faca parte da dinAmica que estamos fazendo no
momento. As ideias do estacionamento de ideias podem ser discutidas amanha,
antes de comecarmos a etapa criativa, ou inseridas posteriormente nesse ou em

outros projetos.

() 1h15min

Contextualizagdo do problema

7. Apresentacdo do problema com pesquisas do PCC e dados ja gerados pelos
relatorios do sistema (30 min)

Para ter certeza que todos estao alinhados com o objetivo do Design Sprint.



1. Seja claro sobre o que ja existe para trazer dados para o design sprint, mas
deixe aberto para que as coisas tomem um rumo diferente.

2. Tenham uma breve discussédo sobre a informacdo que foi enviada antes de
comecarem a sprint.

3. Conheca outros materiais ou coisas que as pessoas saibam do problema mas
nao compartilharam.

4. Revise qualquer iniciativas anteriores da empresa que sejam relacionadas ao

assunto.

8. Benchmarking (15 min)

Buscar inspiracdo nos competidores ou em solucbes analogas. Elas nédo sdo a
solucdo do seu problema, mas ajudam a nao reinventar a roda. E preciso cuidar para
nao replicar o que ja existe, ndo é necessario se aprofundar muito aqui, mas ter uma

visdo ampla.

Como:

1. Escolha algum produto que j& existe e compartilhe a tela e identifique o que
funciona e o que nao funciona.

2. Convide os participantes a identificarem competidores ou substitutos para o
produto. Discutindo pontos fortes e fracos de cada um. E possivel também
consideram "n&o produtos” por exemplo, quando o controle de vendas por dia
for feito em um caderno pelos clientes.

Anote areas que inspiram, coloque alguns screenshots.

Peca para os participantes marcarem o que eles gostam mais.

9. Certezas, suposic¢des e duvidas (30 min)
Uma ferramenta utilizada no inicio dos projetos, que funciona a partir de trés questdes

principais:

e O que ja sabemos a respeito do projeto?
e Quais sdo as nossas hipoteses ou 0 que supomos saber?

e Que davidas temos e quais perguntas poderiam ser feitas?



Com a Matriz CSD, conseguimos definir onde exatamente devemos focar e
concentrar nossos esfor¢cos no projeto. Essa matriz pode continuar sendo atualizada

durante o desenvolvimento do projeto.

() 1h15 min

Definicdo do problema

10. Proto-Persona (15 min)

Sao um tipo de persona criado simplesmente com as informacdes que a empresa ja
possui sobre os consumidores. Elas sdo uma solugéo interina — quando ainda néo
h& verba ou prazo para realizar uma pesquisa efetiva sobre quem sao esses

consumidores.

Se necessario definir mais de uma.

11. Mapa de jornada (30 min)

Entender de uma visdo holistica o que o cliente faz antes, durante e depois do tempo
gue eles usam seu produto. Isso vai dar mais contexto e enfatizar oportunidades que
podem ter ficado de fora. A jornada de cada persona tem que ser quebrada em
diferentes estagios e cada estagio tem um objetivo, vocé consegue ver 0s pontos de

contato

Se forem criadas personas diferentes, elas podem ter necessidades, atitudes e

comportamentos diferentes, no entanto as jornadas continuam as mesmas.

Como fazer o mapa
e Definir os passos da experiéncia do cliente do inicio ao fim no mural.
e Pensando nos pontos em que ele esta chateado liste necessidades e

oportunidades em post its menores.



e Se necessério, votem em quais sdo as oportunidades primarias.
12. How might we (pergunta) (10 min)

Pensando nas oportunidades e necessidades levantadas pensar em uma questao

para resolver (o problema)
()10 min

13. Retrospectiva do dia (10 min)

O que deu bom x O que precisa melhorar

Dia 2 - Divergir

Cronograma - Dia 2 ((*) 1h35min)

M1s5 min
Introducéo

e 1. Cronograma

e 2. Regras

e 3. Objetivo do dia

()20 min
Respondendo o problema com alternativas
e 4. How might we (resposta) (20 min)

()30min
Geracdao de alternativas
e 5. Crazy 8 (20 min)
e 6. Silent Critique (10 min)

() 10 min - INTERVALO

() 20min
Geracdao de alternativas
e 7. Group Critique (20 min)

()10 min
Retrospectiva do dia
e O que deu bom x O que precisa melhorar




()15 min

Introducéo

Regras :
e 1. Confie no processo (vai dar tudo certo!)
e 2. NAao se atrase (temos uma agenda apertada)
e 3. Permaneca focado (sem multi-tarefa, foque no processo)
e 4. Haverdo intervalos, ndo se preocupe
e 5. Procure manter a camera ligada

e 6. Todo mundo participa, a opiniao de todos tem muito valor

Objetivo do dia:

Gerar a maior quantidade de alternativas para resolver o problema do nosso usuario.

Respondendo o problema com alternativas

()20 min

4. How might we (resposta)
Pensar em solucdes para a pergunta problema, focando no usuario e na feature a ser

desenvolvida.

Geracao de alternativas
()30 min

5. Dinamicas criativas (ex: Crazy 8) (20 min)
1) Cada participante pega uma folha A4 em branco e uma caneta
2) Os integrantes deverdo dobrar a folha 3 vezes, essas dobras criaram 8
guadradinhos dentro da folha A4.
3) Em 8 minutos, cada participante ird desenhar 8 solucbes para resolver o

problema proposto no inicio da dinamica.



4) Sera transmitido na tela o contador online com a contagem regressiva de 8
minutos, para que todos figuem cientes do andamento da dinadmica.

5) Cada participante ird compartilhar suas ideias (colocar a foto da folha no miro)
com o grupo e também ira anotar aquelas que julgar mais interessante

conforme as apresentacoes.

6. Silent Critique (10 min)
1) Com as suas consideragdes em mao cada integrante faz um ranking das ideias
gue achar mais relevante para o problema proposto.

7. Group Critique (20 min)
1) O grupo compartilhar suas consideragdes, solugédo por solugédo e vota nas
solugdes que mais fazem sentido, podendo pensar em uma nova solugdo com

0 mix de ideias.

()10 min
Retrospectiva do dia

e O que deu bom x O que precisa melhorar

Dia 3 - Convergir

Cronograma - Dia 3 (1) 2h50min)

M15 min
Introducao

e Cronograma

e Regras

e Objetivo do dia




()45 min

Selecionando boas alternativas
e 15 min - $100 test com os wireframes
e 30 min - 2x2 Matrix com os wireframes

()30min
Entendendo se elas resolvem nosso problema na DS
e Revistar Davidas e Suposicdes (Review Assumptions)

() 10 min - INTERVALO

M1h
Definicdo da alternativa
e 1h - Requisitos e Sketch final

()10 min
Retrospectiva do dia
e O gue deu bom x O que precisa melhorar

()15 min

Introducao

Regras (pagina 80) :
e Todo mundo participa
e Uma conversa por minuto
e Nenhuma ideia pode ser julgada por ninguém
e Todo mundo contribui com desenhos
e Esteja confortavel
e Deixe o0s outros confortaveis com as suas ideias
e NA&o se atrase
e Esteja PRESENTE, sem multi-tarefa
e N&o use o telefone durante a dinamica
e Sem termos técnicos
e Nenhum "Sim, mas..."

e A opinido de todos tem 0 mesmo peso

Objetivo do dia:
N&o ha tempo para testar todas as ideias, precisamos selecionar a melhor :)



()45 min
Selecionando boas alternativas
e 15 min - R$100 test com 0S rabiscos
Novo dia, cada um do grupo tem R$100 reais divididos em 10 notas de R$10
para investir em projetos, cada um escolhe quanto investir em qual (das

alternativas discutidas no dia anterior). O projeto mais investido € o vencedor.

e 30 min - 2x2 Matrix com os rabiscos

Gréfico x e y, Valor para o usuério x Custo de implementacédo

Para ajudar a definir o que sera feito primeiro (o que tem mais valor e menor custo)

() 30min
Entendendo se elas resolvem nosso problema na DS
e Revistar Duvidas e Suposi¢cdes (Matriz CDS, dia 1) e adicionar o como testar
e como pode ser validado com sucesso, o que puder ser validado através de

guestionario ou entrevistas, fica o restante pode ficar como ideia.

M1h

Definicao da alternativa
e 1h - Sketch final

()10 min
Retrospectiva do dia
e O gque deu bom x O que precisa melhorar



Dia 4 - Prototipar

Cronograma - Dia 4 ((2)6h45min)

()2h15

Preparar o terreno
e 2h - Planejar entrevistas e testes
e 15 min - Confirmar horario com os clientes

®4h

Prototipar

()30 min
Teste de usabilidade online
e 30 min - Criar teste online para clientes ndo agendados

(M) 1h15

Preparar o terreno
e 1h - Planejar entrevistas e testes

e 15 min - Confirmar horario com os clientes

®D4n

Prototipar

()30 min
Teste de usabilidade online
e 30 min - Criar teste online para clientes ndo agendados



Dia 5 - Testar
Cronograma - Dia 5 ((2) 2h40min)

()1h1s

Entrevistas

e 30 min - Entrevista 1#
10 min - Intervalo
30 min - Entrevista 2#
10 min - Intervalo
30 min - Entrevista 3#
10 min - Intervalo
30 min - Entrevista 4#

() 10 min - INTERVALO

®2h
Resumir os resultados
e Interpretar os resultados dos testes para apresentar para os participantes da
DS
e Definir o backlog a partir dos resultados




APENDICE C - Questionario

Sobre os relatorios de clientes

1. Qual relatério de cliente vocé mais usa?

Com que frequéncia vocé utiliza esse relatério?

N&o uso relatorio de clientes
Historico do Cliente

Lista de clientes - analitico
Lista de clientes - sintético
Curva ABC

Raramente

Muito frequentemente

2. Quais relatérios de produto vocé mais usa? (selecione um ou mais)

a

I Ny Ny A N A S O A B

N&o uso relatérios de produto
Ajuste do estoque (inventario)
Curva ABC - lucro

Curva ABC - quantidade vendida
Estoque minimo

Histérico do produto

Historico de alteracéo de preco
Lista de produtos

Lista de produtos - estoque

Lista de produtos - fornecedor

Lista de produtos - preco de mercado
Lista de produtos - margem de lucro

Lista de produtos - preco de custo



U U oUJ o od g

Livro de inventario - RI - modelo P7
Pauta de Preco

Pauta de Preco - atacado

Pauta de Preco - varejo

Promocéo de produto

Tributacao de produto

Com que frequéncia vocé utiliza esse relatério?

Raramente Muito frequentemente

Sobre os relatérios de cupom fiscal

3. Qual relatério cupom fiscal vocé mais usa?

N&o uso relatérios de cupom fiscal

Listas de cupons fiscais - analitico

Listas de cupons fiscais - sintético

Listas de cupons fiscais - analitico (dados CF-e)
Listas de itens do cupom fiscal

Listas de itens do cupom fiscal - preco custo
Listas de itens do cupom fiscal - por fornecedor
Total vendido por PIS/COFINS

Com que frequéncia voceé utiliza esse relatorio?

Raramente Muito frequentemente

Sobre os relatorios de nota fiscal



4. Qual relatério nota fiscal vocé mais usa?

N&o uso relatorio de nota fiscal

Listas de itens da nota fiscal

Listas de itens da nota fiscal - por vendedor
Nota fiscal - analitico

Nota fiscal - sintético

Com que frequéncia voceé utiliza esse relatorio?

Raramente Muito frequentemente

Sobre os relatérios de financeiro

5. Qual relatério de financeiro vocé mais usa?

N&o uso relatérios de financeiro

Lista de cheque

Comisséo - analitico

Comisséo - sintético

Comisséo - parcial vendas recebidas - analitico
Comissao - parcial de vendas recebidas - sintético
Conta a pagar

Conta a receber

Recebimento de cartdes - analitico

Recebimento de cartdes - sintético

Com que frequéncia voceé utiliza esse relatério?

Raramente Muito frequentemente

Sobre os relatorios de orgamento



6. Qual relatorio de orcamento vocé mais usa?
e Nao uso relatorios de orcamento
e Orcamento - analitico
e Orgamento - sintético
e Lista de itens do orgamento

e Lista de itens do orcamento - lucro

Com que frequéncia vocé utiliza esse relatério?

Raramente Muito frequentemente

Sobre os relatérios de frente de caixa

7. Qual relatério de frente de caixa vocé mais usa?
e NA&o uso relatérios de frente de caixa
e Fechamento de caixa

e Movimento financeiro

Com que frequéncia voceé utiliza esse relatério?

Raramente Muito frequentemente

Sobre os relatérios de venda

8. Qual relatdrio de venda vocé mais usa?
e NaAao uso relatorios de venda
e Resumo de vendas
e Total de itens vendidos
e Total de itens vendidos - por vendedor



e Total de itens vendidos - Lista de clientes
e Total de itens vendidos - Lista de clientes - por vendedor
e Venda do e-commerce - sintético

e Venda do e-commerce - analitico

Com que frequéncia vocé utiliza esse relatério?

Raramente Muito frequentemente

Sobre o seu uso do relatérios no geral

1. Os relatérios do sistema me ajudam a gerir meu negocio

Discordo totalmente Concordo totalmente

2. Vocé costuma usar mais do que um relatério para conseguir a informacao que

precisa

Raramente Muito frequentemente

3. Vocé se frusta porque ndo consegue as informacgdes que precisa nos relatorios

Raramente Muito frequentemente

4. Vocé gostaria de contribuir e participar mais dos nossos novos

desenvolvimentos? Deixe seu e-mail (pergunta aberta)



APENDICE D - Roteiro da entrevista e teste de usabilidade

Checklist:
1 Gravar a entrevista
[ Compatrtilhar a tela durante o teste
1 Informar que ndo € um teste da pessoa e sim da ferramenta

1 Pedir para que a pessoa verbalize seus sentimentos

Objetivos:
e Descobrir se os usuarios conseguem entender as informacdes do dashboard.

e Entender que outras informacdes eles precisam para gerenciar seus nhegocios.

Perfil de recrutamento:

Lojistas de todos os setores do micro varejo.

Questionario anterior:

Nome:

Idade:

Escolaridade:

Ha quanto tempo administra a sua loja? O que fazia antes? (se for recente)

Utiliza o alguma rede social ou marketplace para suas vendas?

Qual sua relacdo com a tecnologia? Vocé geralmente utiliza mais o celular ou o
computador?

Quais sao seus principais problemas ao administrar seu negocio? No cenario atual,

VOCé precisou cortar custos? Quais?

https://t.maze.design/20611909

Cenario 1:
Depois de um dia de trabalho vocé precisa conferir como ficou o saldo em cada caixa

da sua loja.


https://t.maze.design/20611909

Tarefa 1:
Tente conferir o resumo do fechamento dos caixas.

Pergunta: Quanto cada caixa faturou nesse dia?

Tarefa 2:

Baixe o relatdrio de fechamento de caixa para conferir mais detalhes.

Cenario 2;

O final do més se aproxima e vocé quer premiar seu melhor cliente.

Tarefa 1:
Tente conferir o cliente que mais deu lucro nesse més e confira a lista do que ele
comprou na sua loja.

Pergunta: Qual foi o cliente que mais deu lucro no més?

Tarefa 2:

Antes de saber quanto pode ser o valor do prémio que vocé pode dar, vocé precisa
conferir quanto foi o lucro da sua loja.

Pergunta: Qual deve ser o lucro da sua loja esse més? Ele deve ser menor ou maior

gue o do més passado?

Aplicagéo do SUS
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOLSd4PAyYS|8mJuexa848DMofXYAIFniR8F
IgOE65160cBL5pO4g/viewform?usp=sf link

Entrevista pos teste
e Que informacgdes vocé sentiu falta ao olhar o dashboard?
e Como vocé se organiza para comprar seus produtos?
e \océ costuma fazer promoc¢des? Qual a estratégia?
e Com que frequéncia vocé utiliza o APPTA Gerencial? (para clientes APPTA)
e Vocé ja trabalhou com dashboards, indicadores de resultado na sua loja?
e Vocé ja contratou algum outro servi¢o para gerenciar melhor sua loja? Se sim,

qgual o valor?


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd4PAySj8mJuexa848DMofXYAiFniR8Fig0E65I6OcBL5pO4g/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd4PAySj8mJuexa848DMofXYAiFniR8Fig0E65I6OcBL5pO4g/viewform?usp=sf_link

e Existe alguma dashboard que vocé ja utilize no dia a dia?



APENDICE E - Roteiro do teste de usabilidade ndo moderado

Cenario 1:

Depois de um dia de trabalho vocé precisa costuma como ficou o saldo dos caixas da
sua loja.

Tarefa 1:

Tente conferir os detalhes do fluxo de caixa

Pergunta: De 0 a 5, como vocé classificaria essa tarefa? (Muito dificil - Muito facil)

Cenério 2;

O final do més se aproxima e vocé quer premiar seu melhor cliente.

Tarefa 1:
Tente conferir a visdo geral dos clientes

Pergunta: De 0 a 5, como vocé classificaria essa tarefa? (Muito dificil - Muito facil)



APENDICE F - Pesquisa NPS antes do painel de controle

NOTA

MOTIVO

10

5 | correcdo de erros do sistema muito demorada.

EXCELENTE

O Sistema é bom, mas tem algumas fun¢des que poderiam funcionar como envio de NF-e por
e-mail. Ter a opcao de relatdrio do estoque, com os produtos positivos e negativos (se houver),
hoje a opgéo é geral entre positivos, negativos e zerados. Ou, entdo ter um filtro para poder
escolher a op¢éo desejada do estoque.

FALTA PUXAR DADOS DA NOTA FISCAL ENTRADA, TIPO CFOP DIRETO REGISTRADO DO
PRODUTO,ATUALIZAR NCM/SH SE TIVER ERRADO, PUXAR AUTOMATICAMENTE
FATURAS, FALTA ACRESCENTAR CONTROLE DE VENCIMENTO DOS PRODUTQOS,
ACRESCENTAR FORMA DE PAGAMENTO QUITACAO DE CREDIARIO SO TEM NO
DINHEIRO..

10

2 | depois de atualizado o sistema veio uma versdo muito inferior. nao aprovamos

5 | € bom ndo étimo pois ndo tem salvamento de dados em nuvem e trava muito

Cadastrar os codigos automaticos de NCM e ST, CFOP, ICMS por estado e listagem de

8 | clientes por atividade....

Sistema geralmente trava logo na abertura.

POUCAS UTILIDADES, DEVERIA SER MAIS COMPLETO PELO VALOR QUE E PAGO, POR
EXEMPLO: DEVERIA TER A OPCAO DE FAZER ORCAMENTOS, CAPTURAR E EMITIR
NOTA FISCAL, ETC!

6 | Software basico sem muitos detalhes para oferecer e com uma certa frequéncia d& problemas.

10

Sistema rapido e intuitivo. Usabilidade muito simples onde qualquer cliente entende
rapidamente a forma de utilizar.

10

Valor da mensalidade muito alto, levando em consideragdo que o sistema é relativamente
simples, o suporte é apenas em horario comercial, ndo h& acesso on line do sistema, ndo tem
como acompanhar e gerir uma loja a distancia.

10

Sem resposta.

APENDICE G — Depois do painel de controle

NOTA

MOTIVO

7 | Queria poder personalizar as informacfes que vejo

10

Amei




10| -
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