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RESUMO

ROLIM, C. A. P. Analise da Integracao do Design Centrado no Usuario com
Métodos Ageis em Projetos de Software. 2025. 77 paginas. Monografia (MBA em
Engenharia de Software). Programa de Educacdo Continuada em Engenharia da
Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo. Sdo Paulo. 2025.

Esta monografia analisa a integracdo do Design Centrado no Usuario (UCD) com o
Desenvolvimento Agil de Software (ASD) em projetos recentes de desenvolvimento
de software, com foco em experiéncias praticas documentadas nos ultimos cinco
anos, entre 2020 e 2024. A pesquisa € conduzida por meio de uma Revisao
Sistematica da Literatura (RSL) que examina estudos empiricos recentes, extraidos
de artigos revisados por pares, para identificar pontos fortes e fracos dessa
integracdo. Trés objetivos especificos orientam o estudo: primeiramente, uma
analise comparativa entre UCD e ASD para destacar convergéncias e divergéncias,
fornecendo uma base tedrica para a integracado das duas abordagens; em seguida, a
elaboracdo de um processo sistematico de revisdo para buscar e selecionar os
estudos empiricos relevantes; e, finalmente, uma analise detalhada dos resultados,
identificando técnicas e métodos empregados para integragcdo e os beneficios e
problemas observados. Os resultados apontam como a integracéo entre o UCD e o
ASD ocorreu na pratica nos estudos analisados, além de vantagens, como maior
foco na experiéncia do usuario, e desafios, tais como a adaptacdo do processo de
design em ciclos ageis. Adicionalmente, com base nos resultados da RSL, esta

monografia propde diretrizes que visam facilitar a aplicagao conjunta de UCD e ASD.

Palavras-chave: Design Centrado no Usuario, Desenvolvimento Agil de Software,
Métodos Ageis, Revisdo Sistematica da Literatura, Integracdo, Experiéncia do
Usuario, UX



ABSTRACT

ROLIM, C. A. P. Analysis of the Integration of User-Centered Design with Agile
Methods in Software Projects. 2025. 77 pages. Monografia (MBA em Engenharia
de Software). Programa de Educacdo Continuada em Engenharia da Escola
Politécnica da Universidade de Sao Paulo. Sdo Paulo. 2025.

This academic work analyses the integration of User-Centered Design (UCD) with
Agile Software Development (ASD) in recent software development projects,
focusing on practical experiences documented in the last five years, between 2020
and 2024. The research is conducted through a Systematic Literature Review (SLR)
that examines recent empirical studies, extracted from peer-reviewed articles, to
identify strengths and weaknesses of this integration. Three specific objectives guide
the study: first, a comparative analysis between UCD and ASD to highlight
convergences and divergences, providing a theoretical basis for the integration of the
two approaches; then, the elaboration of a systematic review process to search for
and select relevant empirical studies; and, finally, a detailed analysis of the results,
identifying techniques and methods employed for integration and the benefits and
problems observed. The results indicate how the integration between UCD and ASD
occurred in practice in the studies analysed, in addition to advantages, such as
greater focus on user experience, and challenges, such as adapting the design
process in agile cycles. Additionally, based on the results of the RSL, this work

proposes guidelines that aim to facilitate the joint application of UCD and ASD.

Keywords: User-Centered Design, Agile Software Development, Agile Methods,

Systematic Literature Review, Integration, User Experience, UX



LISTA DE QUADROS

Pag.
Quadro 1 — Principais Métodos e técnicas do Design Centrado no Usuario.............. 23
Quadro 2 — Principios do "Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software"......27
Quadro 3 — Convergéncias entre 0 UCD € O ASD.........coooiiiiiiiiiiie e 39
Quadro 4 — Divergéncias entre OUCD € O ASD. ..o, 40
Quadro 5 — Critérios de PICOC............uiieeiee e 44
Quadro 6 — StriNGS d€ BUSCA.......cccoiiiiiiie i 44
Quadro 7 — Critérios de INCIUSAO...........coiiiiiiiiie e 47
Quadro 8 — Critérios de EXCIUSAO........cccieiiiiiiiiiiiiiiiee et e e e 47
Quadro 9 — Resultado do Processo de SeleGao............ccccoeeeeiiiieieieee, 48
Quadro 10 — Como a integragao ocorreu Na PratiCa...........ccccuvveeeeeeeeeeeiiciiiiiieeee e 51

Quadro 11 — Diretrizes para a Integragédo entre o UCD e 0 ASD..........eevvvvvivirnnnnnnnns 58



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figura 1 — Distribuicdo dos Artigos por Ano de Publicag&o .................ccccoeeeenns

Figura 2 — Resultado do Processo de Selecgao



ASD

PICOC

RSL
ucb
uXx
XP

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Desenvolvimento Agil de Software (do inglés: “Agile Software
Development”)

Populacgao, Intervencdo, Comparacgéo, Resultados e Contexto (do
inglés: “Population, Intervention, Comparison, Outcome and Context”)
Reviséo Sistematica da Literatura

Design Centrado no Usuario (do inglés: “User-Centered Design”)
Experiéncia do Usuario (do inglés: “User Experience”)

Programacao Extrema (do inglés: “Extreme Programming”)



SUMARIO

Pag.

1. INTRODUGAO. .......coeetrireetrerarsessessssessssessessssssssssssessssssssssssesssnsesessssssssssssssssssesaeen 14
I I O] 01 (=) ¢ (o J OSSPSRt 14
220 © o] 11 11/ J PP 15
1.3 JUSHIFICAtIVAS ... 16
1.4 Método de PesqUISa..........ooooeiiieiiiieeeeeeeeeee e 17
1.5 Estrutura do TrabalnO...........oooviiiiiii e 19

2. REFERENCIAL TEORICO.........coiticmiecinsesssssesssssessssssssssssssssessssssssssssssssssssnsan 20
2.1 Design Centrado NO USUANIO..........uuiiiiiiiiiiiiiiiei e 20
2.1.1. Conceitos € PrinCiPiOS.......cccoieiiiiiciee e 20
2.1.2. ProCcess0S d€ DeSIgN........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiieie et 21
2.1.3. Mé&todos € TECNICAS.......cceeeeieeeeeeeeeee e, 22
2.1.4. Beneficios € Desafios. ... 25

2.2 Desenvolvimento Agil de SOtWAre. .........cveveeeeeeeeeeeeeeeeee e 25
2.2.1 Origem € PriNCIPIOS. ... .uuuiiiiiiiee ettt e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeeennennes 26
2.2.2 Principais M&todoSs AQEIS............ceveveveeeeeeeeeeeeeeee e 27

2.3 Consideragoes do Capitulo............ueeeiiiieiiiiiiiiee e 30

3. ANALISE COMPARATIVA ENTRE O UCD E O ASD......cccooeeemrreermrneessessessesnsanas 31
3.1 Convergéncias € Similaridades...............uuuuiuiiiieiiiiiiiiie e 31
3.2 Divergéncias € CoNnflitoS.........cocuuiiiiiiiee e 34
3.3 Sintese dos Resultados. .........ooeiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 38
3.4 Consideragdes do CapitulO............uuuuuuuuiuiuiiiiiiiiiiiieiiie e 41

4. PROCESSO DE REVISAO SISTEMATICA........coemicmeeecnrseense s ssesasssssnsns 42
4.1 QueStOES de PeSQUISA........cooeiiiiiiie e 42
4.2 ProCeSS0 A€ BUSCA.......ccoeiiiiiiiiee et 43

4.3 ProCesS0 A€ SEIEGCAOD. ........uuuueiie et 46



4.4 ProCeSSO A ANAIISE. ... e 49

4.5 Consideragdes do Capitulo..........ccovvieiiiiiiiieeeee e 49
5. ANALISE E DISCUSSAOD.......cccerurerrreesesesssssesssssessssssesssasssssssssasssessassssssssssssnens 50
5.1 QP1 — Como a Integragéo entre o UCD e o ASD ocorreu na pratica?............ 50
5.2 QP2 — Pontos Fortes na Integracao — Beneficios e Vantagens....................... 53
5.3 QP3 — Pontos Fracos na Integragdo — Desafios e Problemas......................... 55
5.4 Diretrizes para a Integragéo entre 0 UCD € OASD........oeviiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeiienn. 57
5.5 Consideragdes do CapitulO............uuuuuuumiiimiiiiiiiiiiiiiiiiee s 60
6. CONSIDERAGOES FINAIS........ccceeeueieecniiesensessssssessssesssssssesssssssssssssssssssssssenns 61
6.1 CONCIUSOES. ... 61
6.2 TrabalnOs FULUIOS.........oveeiiee e e e 62
= = 3 N od 1 X 3 63

Apéndice A - Planilha de apoio para selegao dos 351 artigos inicialmente
{010 L= o= T Lo X3 o F= TN 235 PP 68



14

1. INTRODUGAO

O desenvolvimento de software tem se tornado cada vez mais complexo e
desafiador, demandando abordagens que conciliem a eficiéncia produtiva e a
qualidade na experiéncia do usuério (SZABO; HERCEGFI, 2022). Nesse cenario, o
Design Centrado no Usuario (UCD, do inglés User-Centered Design), e o
Desenvolvimento Agil de Software (ASD, do inglés Agile Software Development),
tém se destacado como abordagens complementares, cada uma com caracteristicas
e principios especificos, para responder a diferentes demandas do processo de
criacao de software (RAMJAUN; ABDULLAH; RANA, 2023).

O UCD coloca o usuario no centro do processo de design, buscando entender suas
necessidades, comportamentos e preferéncias para criar produtos que oferecam
uma experiéncia satisfatoria e intuitiva (NORMAN, 2024). Isso & especialmente
relevante em um contexto no qual a usabilidade e a satisfacdo do usuario final s&o
fatores cruciais para o sucesso de um produto (OMERKHEL; YUSOP; ISMAIL;
AZMI; 2023). Por outro lado, o ASD enfatiza a flexibilidade, a resposta rapida a
mudancas e o desenvolvimento incremental, proporcionando ciclos de entrega mais
curtos e adaptaveis as demandas do mercado (AOUNI; MOUMANE; IDRI; NAJIB;
JAN, 2024). As referidas abordagens possuem convergéncias e divergéncias entre
si, ocasionando vantagens e dificuldades para a sua integracdo em projetos de
desenvolvimento de software (SZABO; HERCEGFI, 2022).

1.1 Contexto

Apesar dos beneficios individuais tanto do Design Centrado no Usuario (UCD),
quanto do Desenvolvimento Agil de Software (ASD), a integracdo das referidas
abordagens apresenta desafios especificos (DURAK; GULTEKIN;
HARALAMPOPOULOS; SKOULIDAS; CIRAULO; VIPPARLA; KORCZUKOWSKI,
2024). O ritmo mais acelerado dos métodos ageis, com seus ciclos curtos e foco em
entregas rapidas, muitas vezes entra em conflito com as etapas mais longas de
pesquisa e validagdo do UCD (AL-RAZGAN; ALDOSSARI; ALBESHER;
ALSHAMMARI; ALOTAIBI; ALANQUARY; ALSHAHRANI; ALSAYKHAN, 2022).
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Essas e outras divergéncias entre as abordagens geram a necessidade de
adaptagdes e ajustes para harmonizar o foco no usuéario, com a agilidade e
eficiéncia do desenvolvimento (SZABO; HERCEGFI, 2022).

Entretanto, recentemente, diversos estudos empiricos tém investigado essa
integracdo na pratica, documentando tanto os beneficios quanto as dificuldades
enfrentadas (AL-RAZGAN et al., 2022). Essas pesquisas apontam que, embora a
combinacao entre UCD e ASD possa melhorar a qualidade dos produtos e aumentar
a satisfagcado do usuario, também surgem desafios relacionados ao alinhamento entre
equipes de UX e equipes de desenvolvimento de software, além da necessidade de

adaptacgao das praticas do UCD para ciclos ageis (DURAK et al., 2024).

Diante do exposto, compreender como as praticas de UCD e ASD podem ser
integradas em projetos de desenvolvimento de software € um passo fundamental
para orientar a aplicagao conjunta dessas abordagens (OMERKHEL et al., 2023).
Nesse cenario, a analise de estudos empiricos recentes sobre essa integragao
permite identificar praticas bem-sucedidas, desafios frequentes e propor diretrizes
para facilitar essa combinacgao, visando o desenvolvimento de produtos de software
que sejam tanto funcionais, quanto centrados na experiéncia do usuario (AL-
RAZGAN et al., 2022; DURAK et al., 2024; OMERKHEL et al., 2023).

1.2 Objetivo

Com base no contexto apresentado, o objetivo geral desta monografia é:
Compreender como o Design Centrado no Usuario (UCD) e o Desenvolvimento Agil
de Software (ASD) podem ser integrados, analisando suas convergéncias e
divergéncias, e investigando como essa integracao pode ocorrer na pratica. E, com
base na investigacdo de como a integracdo ocorre na pratica, identificar pontos
fortes e fracos dessa integracdo e propor diretrizes que orientem a aplicagao

conjunta dessas abordagens em projetos de desenvolvimento de software.

Para alcancgar o objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos especificos:



16

1. Realizar uma analise comparativa entre o UCD e o ASD:
e Identificar convergéncias e divergéncias entre as duas abordagens, de
forma a construir uma fundamentagéao tedrica para sua integragao.
2. Conduzir uma Revisao Sistematica da Literatura (RSL) sobre a integracéo
entre UCD e ASD:
e Detalhar o processo sistematico de busca, selecdo e analise de estudos
empiricos recentes.
3. A partir dos estudos empiricos selecionados, analisar e discutir os resultados
obtidos:
e I|dentificar como a integracdo do UCD e ASD em projetos de software
ocorre na pratica;
e Investigar os principais pontos fortes, incluindo beneficios e vantagens, da
integracgao;
e Investigar os principais pontos fracos, tais como desafios e problemas
enfrentados; e
e Desenvolver diretrizes baseadas nos resultados, para orientar a

integracédo das duas abordagens.

Os objetivos desse estudo foram definidos para oferecer uma visdo abrangente da
integracdo entre UCD e ASD, fornecendo um suporte teorico e pratico para
pesquisadores e profissionais da Engenharia de Software que desejam alinhar

agilidade e foco no usuario em seus projetos.

1.3 Justificativas

A integracdo entre o Design Centrado no Usuério (UCD) e o Desenvolvimento Agil
de Software (ASD) possui grande importancia no contexto atual de desenvolvimento
de software (DURAK et al.,, 2024; RAMJAUN et al.,, 2023). Com a crescente
demanda por produtos que nado apenas atendam as funcionalidades esperadas, mas
que também proporcionem uma experiéncia de usuario satisfatéria, torna-se
fundamental explorar como essas duas abordagens podem ser combinadas
(SZABO; HERCEGFI, 2022). Nesse contexto, a satisfagdo do usudrio final é um
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diferencial competitivo crucial, influenciando a adogdo e o sucesso de produtos no
mercado (NORMAN, 2024).

Adicionalmente, apesar de ambos, UCD e ASD, serem amplamente utilizados
individualmente, ha lacunas na literatura quanto a diretrizes que auxiliem na
integracdo dessas abordagens na pratica (MOREIRA et al, 2023).
Complementarmente, muitas organizagdes enfrentam desafios ao tentar harmonizar
o foco na usabilidade do UCD com a rapidez e flexibilidade do ASD (SZABO;
HERCEGFI, 2022). Portanto, este estudo se justifica pela necessidade de buscar
perspectivas e orientagbes que possam ajudar a superar esses obstaculos,

melhorando a eficiéncia e a qualidade dos produtos de software.

Por fim, ao investigar as praticas, beneficios e desafios da combinacéo entre UCD e
ASD, esta monografia contribui para o avango do conhecimento na éarea de
Engenharia de Software. Ao propor diretrizes para essa integragao, essa monografia
proporciona contribuicbes para profissionais que buscam alinhar a abordagem agil e
o foco no usuario em seus projetos, com vistas a criagdo de produtos mais alinhados
as necessidades dos usuarios e consequente aumento da competitividade dos

produtos no mercado.

1.4 Método de Pesquisa

Com base em Gil (2022), é possivel afirmar que uma pesquisa cientifica pode ser
classificada em diferentes categorias, a partir dos aspectos:

i) Natureza dos dados: pode ser qualitativa ou quantitativa;

ii) Objetivos: pode ser exploratoria, descritiva ou explicativa;

iii) Finalidade: pode ser aplicada ou basica;

Conforme a classificagao de Gil (2022), a pesquisa desta monografia adota um
método qualitativo, descritivo e basico. E uma pesquisa qualitativa por valorizar
descricbes detalhadas e analises contextuais em vez de dados numéricos ou
medicdes estatisticas, e descritiva por buscar analisar e expor caracteristicas do

fendmeno estudado (GIL, 2022). Por fim, a pesquisa é classificada como basica,
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pois tem como objetivo ampliar o conhecimento cientifico com base em estudos ja
existentes (GIL, 2022).

Para atender os objetivos propostos, esta monografia adotou uma abordagem

metodoldgica estruturada em trés etapas:

Etapa 1: inicialmente, foi realizada uma analise comparativa entre os
conceitos de Design Centrado no Usuario (UCD) e de Desenvolvimento Agil
de Software (ASD). Essa analise se baseou em uma revisao de literatura
(GIL, 2022), com base tanto em trabalhos seminais quanto em trabalhos
recentes, envolvendo livros e artigos académicos especializados nas areas de
UCD e ASD.

Etapa 2: em seguida, conduziu-se uma Revisdo Sistematica da Literatura
(RSL) sobre a integracao entre UCD e ASD, com base em métodos propostos
por Kitchenham e Charters (2007). Para manter a atualidade e relevancia dos
estudos, a referida RSL se baseia em artigos cientificos empiricos recentes,
publicados nos anos de 2020 a 2024, aceitos nos principais journals e
disponibilizados em portais académicos que contém estudos relevantes na
area de Engenharia de Software (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).
Descricao mais detalhada sobre os procedimentos metodolégicos da RSL s&o
apresentadas no quarto capitulo desta monografia (sob o titulo “Processo de
Revisao Sistematica”).

Etapa 3: a terceira etapa envolveu a andlise dos resultados da RSL,
destacando métodos, técnicas, beneficios e desafios da integragdo entre
UCD e ASD. Essa avaliagao buscou a compreensado sobre como a referida
integracdo ocorre na pratica e identificar os elementos-chave para sua
eficacia (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

Com base nos resultados obtidos, sao sugeridas diretrizes para orientar a aplicacao

conjunta do UCD e do ASD, em projetos de desenvolvimento de software.
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1.5 Estrutura do Trabalho

O Capitulo 1 INTRODUGCAO apresenta o contexto da pesquisa, os seus objetivos, as

justificativas para o estudo, o método utilizado e a estrutura do trabalho.

O Capitulo 2 REFERENCIAL TEORICO aborda os fundamentos do Design Centrado
no Usuario (UCD) e do Desenvolvimento Agil de Software (ASD).

O Capitulo 3 ANALISE COMPARATIVA ENTRE O UCD E O ASD discute as
convergéncias e divergéncias entre essas abordagens, fornecendo uma sintese dos

resultados obtidos.

O Capitulo 4 PROCESSO DE REVISAO SISTEMATICA descreve as etapas do
processo de Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), incluindo a formulagdo de

questdes de pesquisa, os critérios de busca, selegcao e analise dos estudos.

O Capitulo 5 ANALISE E DISCUSSAO descreve como a integracdo entre UCD e
ASD ocorreu na pratica nos estudos selecionados, os pontos fortes e fracos da

integracao, e sugere diretrizes para a integracao entre o UCD e o ASD.

O Capitulo 6 CONSIDERACOES FINAIS, apresenta as conclusées do trabalho e

sugestdes para trabalhos futuros.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo discute os fundamentos do Design Centrado no Usuario (UCD, do
inglés User-Centered Design) e do Desenvolvimento Agil de Software (ASD, do

inglés Agile Software Development).

A compreensao dos conceitos UCD e ASD é um passo fundamental para a analise
de suas convergéncias, divergéncias e, por fim, para a analise de sua integracao em
projetos de software. Portanto, essa compreensdo é essencial para o alcance dos

objetivos desta monografia.

2.1 Design Centrado no Usuario

O Design Centrado no Usuario, em inglés User Centered Design (UCD), tem como
objetivo fundamental desenvolver produtos e servicos que atendam eficazmente as
necessidades, expectativas e limitagdes dos usuarios finais, colocando-os no centro
de todo o processo de design (SHARP; PREECE; ROGERS, 2019).

Originado nos anos 1980, o UCD foi amplamente influenciado pelo trabalho de Don
Norman, que destacou a importancia da usabilidade e da experiéncia do usuario na
interacdo homem-computador (ALYAHYA; ALMUGHRAM, 2020; NORMAN, 2024).
Essa abordagem evoluiu junto com o design de interfaces e experiéncias,
enfatizando a criacdo de solugdes intuitivas e eficientes que melhoram a satisfacéo e
o engajamento dos usuarios (NORMAN, 2024; SZABO; HERCEGFI, 2022).

2.1.1. Conceitos e Principios

O Design Centrado no Usuario (UCD) é uma abordagem de design que coloca as
necessidades, preferéncias e limitagdes do usuario no centro do processo de
desenvolvimento (SHARP et al., 2019). Ao focar diretamente nos usuarios finais, o
UCD busca criar produtos e servigos que sejam nao apenas funcionais, mas
também intuitivos e satisfatérios para quem os utiliza (SZABO; HERCEGFI, 2022). O

UCD destaca a importancia de entender profundamente o publico-alvo para
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assegurar que o resultado final atenda as suas expectativas reais (SHARP et al.,
2019).

Segundo Sharp et al. (2019), o Design Centrado no Usuario (UCD) baseia-se em
trés principios fundamentais: i) foco continuo nas necessidades dos usuarios; ii)
avaliacdo empirica da solugdo de design; e iii)) um processo iterativo de
desenvolvimento do design. A avaliagdo empirica, de acordo com os referidos
autores, envolve observar e medir as reagdes e 0 desempenho dos usuarios desde
as etapas iniciais do desenvolvimento, garantindo que o design atenda as suas
necessidades. Ja o carater iterativo do UCD destaca a importancia de coletar e
incorporar feedback dos usuarios finais de forma continua, permitindo refinamentos
e melhorias com base nas experiéncias reais dos usuarios (SHARP et al., 2019).
Diferentemente dos principios de outras abordagens de desenvolvimento de
produtos ou servigos, que podem priorizar requisitos técnicos ou de negécio, o UCD
se diferencia por priorizar a experiéncia do usuario, resultando em solugdes mais
eficazes e centradas nas pessoas (SZABO; HERCEGFI, 2022).

2.1.2. Processos de Design

De acordo com Salinas, Cueva e Paz (2020), o Design Centrado no Usuario (UCD) é
composto por quatro atividades principais: i) compreender e especificar o contexto
de uso; ii) definir os requisitos dos usuarios; iii) desenvolver solugdes de design; € iv)
avaliar os designs com base nos requisitos estabelecidos. Essas quatro atividades

séo detalhadas nos paragrafos subsequentes.

A primeira atividade do UCD, a compreensao do contexto de uso, envolve entender
o ambiente e as condigdes nas quais o usuario interage com o produto ou servigo
(SHARP et al.,, 2019). Esse entendimento inicial permite identificar fatores que
impactam a usabilidade e a experiéncia do usuario, tais como as tarefas que ele
realiza, o ambiente fisico e social e as ferramentas que utiliza (SHARP et al., 2019).
Essa atividade é fundamental para alinhar o design as reais necessidades e
expectativas dos usuarios, assegurando que o produto seja relevante e eficaz em
seu contexto de aplicagdo (SZABO; HERCEGFI, 2022).
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Na atividade de definir os requisitos dos usuarios do UCD identifica-se as
necessidades e os objetivos especificos dos usuarios que o produto ou servigo
precisa atender (SHARP et al., 2019). A definicdo dos requisitos envolve a coleta de
dados a partir de entrevistas, questionarios, grupos focais e observagdes de
comportamento (SZABO; HERCEGFI, 2022). Essa atividade assegura que o design
final incorpore os requisitos essenciais para a experiéncia do usuario, permitindo a
criacdo de um produto que esteja em sintonia com os desejos e limitagdes do
publico-alvo (SHARP et al., 2019).

Enquanto a atividade de desenvolvimento de solugdes de design do UCD abrange a
criacdo de prototipos e representagcdes visuais do produto, que permitem que
designers e stakeholders visualizem o conceito e avaliem a viabilidade das solugdes
propostas (SZABO; HERCEGFI, 2022). Essa atividade é iterativa e promove a
exploragao criativa, possibilitando que multiplas op¢des sejam consideradas antes

de se avangar para um conceito final (SHARP et al., 2019).

Por fim, a avaliagdo do design, no processo de UCD, é uma atividade continua em
que as solugcdes de design sao testadas e refinadas com base no feedback dos
usuarios (SHARP et al., 2019). Essa atividade busca assegurar que o design atenda
efetivamente aos requisitos definidos e ofereca uma boa experiéncia ao usuario
(SHARP et al., 2019). A avaliagao pode incluir testes de usabilidade, pesquisa com
usuarios e avaliacdo heuristica, ajudando a identificar pontos de melhoria para
refinar o design até que atinja um nivel apropriado de usabilidade e satisfacao para o
usuario final (SALINAS et al., 2020).

2.1.3. Métodos e Técnicas

Os métodos e técnicas do Design Centrado no Usuario buscam a compreenséao e
melhoria da interacdo entre usuarios e sistemas, visando otimizar a usabilidade,
eficiéncia, eficacia e satisfacdo do usuario final (SZABO; HERCEGFI, 2022).
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Alguns dos principais métodos e técnicas do Design Centrado no Usuario séo
resumidos no Quadro 1, destacando suas caracteristicas e objetivos (SALINAS et
al., 2020; SZABO; HERCEGFI, 2022):

Quadro 1 — Principais Métodos e técnicas do Design Centrado no Usuario.

Métodos e

Técni Descrigcao Objetivo Referéncia
écnicas
Avaliacao Avaliagéo das interfaces de  Detectar problemas de Salinas et al. (2020)
Heuristica um produto de software com usabilidade nas interfaces
base em regras do sistema.
predefinidas.
Entrevistas Coleta de dados qualitativos Compreender Salinas et al.
por meio de perguntas necessidades, percepgdes e (2020); Szabo e
abertas com usuarios reais. motivacdo dos usuarios. Hercedfi (2022)
Grupos Focais Discussdo em grupo Obter insights coletivos Salinas et al.
moderada para explorar sobre a experiéncia e (2020); Szabo e
atitudes e percepcdes sobre expectativas dos usuarios.  Hercegfi (2022)
o produto.
Identificagdo de Processo de mapeamento e Entender quem sao os Salinas et al. (2020)
stakeholders e identificagdo dos usuarios e partes
usuarios stakeholders e usuarios interessadas para assegurar
finais envolvidos no projeto. que o design atenda as
suas necessidades.
Jornada do Mapeamento visual das Identificar pontos criticos e  Szabd e Hercedfi
Usuario etapas e pontos de contato  oportunidades de melhoria  (2022)
da experiéncia do usuario no fluxo do usuario.
com o produto.
Observagiao Acompanhamento das Entender o comportamento  Szabd e Hercedfi
interagbes dos usuarios com e contexto do usuario na (2022)
o produto no seu contexto pratica.
de uso.
Questionarios Questionarios quantitativos  Coletar dados estruturados  Salinas et al.
para mensurar atitudes e sobre satisfacao, (2020); Szabo e
satisfagdo dos usuarios ou  preferéncias ou aspectos de Hercegfi (2022)
aspectos da usabilidade. usabilidade.
Personas Criacao de arquétipos Manter o foco nas Szabé e Hercedfi
baseados em dados reais caracteristicas e (2022)
de usuarios representativos. necessidades do publico-
alvo.
Prototipagem Design de uma versao Facilitar a comunicagéo, Salinas et al. (2020)
inicial ou “rascunho” do exploracgéo, refinamento e
sistema para explorar ideias avaliagao das ideias de
e apresenta-las aos design antes do
usuarios finais. desenvolvimento.
Testes de Observagéao e avaliacdo de Avaliar a eficacia, eficiéncia Salinas et al.
Usabilidade usuarios interagindo com o e satisfagdo com o design.  (2020); Szabo e
produto em ambiente Hercedfi (2022)
controlado.

Fonte: elaborado pelo autor com base em Salinas et al. (2020); Szabé e Hercedfi (2022).
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Adicionalmente, vale ressaltar que esses métodos e técnicas podem ser utilizados

em mais de uma das quatro atividades principais do processo de design do UCD

anteriormente mencionadas: contexto de uso, requisitos do usuario, solugbes de
design e avaliagdo do design (SALINAS et al., 2020).

Especificamente quanto aos métodos e técnicas do UCD utilizados na atividade de

avaliacdo do design, Szabd e Hercegfi (2022) os dividem em duas categorias

principais: i) analiticos; e ii) empiricos. Enquanto Salinas et al. (2020) os dividem em

trés categorias: i) inspecgao; ii) teste; e iii) investigacdo. Os referidos autores

destacam suas principais caracteristicas de cada categoria (SALINAS et al., 2020;
SZABO; HERCEGFI, 2022):

Métodos analiticos ou de inspecdo: buscam avaliar a experiéncia do usuario
identificando problemas de usabilidade, comparando a interface com padrdes
estabelecidos ou simulando a atividade esperada do usuario, sem a
necessidade de interacao direta dos usuarios finais; como, por exemplo, a
avaliacdo heuristica ou o Cognitive Walkthrough (SALINAS et al.,, 2020;
SZABO; HERCEGFI, 2022). Segundo Szab6 e Hercegfi (2022), esses
métodos podem ser realizados de forma mais econémica, pois ndo exigem a
participacao direta dos usuarios finais no processo de avaliagao.

Métodos empiricos ou de teste: buscam avaliar a experiéncia do usuario ao
envolver os usuarios finais diretamente no processo, permitindo que realizem
tarefas no sistema, para identificar problemas de usabilidade, observados em
situagdes reais de uso (SALINAS et al.,, 2020). De acordo com Szabd e
Hercegfi (2022), por um lado esses métodos permitem um estudo mais
profundo das interagdes por envolver diretamente os usuarios finais, mas, por
outro lado, podem ser um processo mais custoso ou demorado, requerendo
mais recursos, planejamento e organizagao preévia.

Métodos de investigacao (“inquiry methods”): buscam avaliar a experiéncia do
usuario por meio da obtengao de informacdes da interacido do usuario com o
sistema, utilizando entrevistas, observagdes e pesquisas, possibilitando uma
avaliacao sobre as percepcoes e dificuldades dos usuarios (SALINAS et al.,
2020).
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2.1.4. Beneficios e Desafios

Os principais beneficios do Design Centrado no Usuario (UCD) estao relacionados
ao aumento da usabilidade e satisfacdo do usuario, resultando em produtos que
atendem de maneira eficaz e intuitiva as necessidades reais dos usuarios (SHARP
et al., 2019). Ao envolver os usuarios em todas as fases do desenvolvimento, o UCD
possibilita a criacdo de interfaces e funcionalidades que refletem diretamente as
expectativas e preferéncias do publico-alvo (NORMAN, 2024). Esse foco no usuario
final contribui para a reducéo de erros e da necessidade de suporte pés-langamento,
além de melhorar a retencédo e a aceitagao do produto no mercado, uma vez que o

usuario percebe o valor e a praticidade no uso (SHARP et al., 2019).

No entanto, a aplicagdo do UCD apresenta desafios (AL-RAZGAN et al., 2022). O
processo pode ser demorado e custoso, especialmente devido a necessidade de
pesquisas com usuarios, testes continuos e iteragdes frequentes no design (SZABO;
HERCEGFI, 2022). Esses aspectos podem dificultar a adogdo do UCD em
ambientes com restricbes de tempo e orgamento, tal como ocorre em alguns
projetos ageis (AL-RAZGAN et al., 2022). Adicionalmente, em organizagdes com
culturas menos flexiveis, pode haver resisténcia cultural a adogdo de praticas de
design que priorizam o usuario (SZABO; HERCEGFI, 2022). Outro desafio é a
necessidade de equipes com habilidades especificas, tais como pesquisa e design
da experiéncia do usuario, que nem sempre estdo disponiveis em todos os
contextos (AL-RAZGAN et al., 2022). Assim, esses fatores podem dificultar a
aplicacdo completa do UCD, especialmente em ambientes profissionais com
resisténcia a mudancas ou projetos com restricbes de recursos (SALMAN et al.,
2023).

2.2 Desenvolvimento Agil de Software

O Desenvolvimento Agil de Software, em inglés “Agile Software Development’
(ASD), com foco em adaptabilidade, colaboracéo, e entrega incremental, remodelou
a industria de software (AOUNI; MOUMANE; IDRI; NAJIB; JAN, 2024). Isso ocorreu

porque o desenvolvimento agil é diferente de outros métodos tradicionais de
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desenvolvimento, que costumam seguir um plano mais rigido e linear, com etapas
bem definidas (SOMMERVILLE, 2019). O desenvolvimento agil & caracterizado pelo
desenvolvimento iterativo e responsivo a mudancas, trabalhando com o feedback
continuo dos stakeholders, caracteristicas que sao criticas nos ambientes de rapido
desenvolvimento da atualidade (PRESSMAN; MAXIM, 2021).

Em contraste com os métodos tradicionais orientados por planos, o desenvolvimento
agil integra as atividades de especificagédo, design e implementacédo de software em
um unico ciclo, comumente chamado de "sprint" (SOMMERVILLE, 2019).
Adicionalmente, prioriza interagdes frequentes com o cliente e entregas incrementais
a cada poucas semanas (WAJA et al., 2021). Os métodos ageis, tais como Scrum e
o Extreme Programming (XP), minimizam a documentacéo formal e favorecem a
comunicagao informal, visando entregar um produto funcional o0 mais rapido possivel
(PRESSMAN; MAXIM, 2021). Por meio da implementacdo de métodos ageis, uma
equipe estara em posicao de responder positivamente as mudangas nos requisitos,
ao mesmo tempo em que contribui para a geragao de valor ao entregar incrementos
reais ao produto com frequéncia (SOMMERVILLE, 2019).

2.2.1 Origem e Principios

O Desenvolvimento Agil de Software surgiu em resposta as limitagdes dos métodos
tradicionais de desenvolvimento, que frequentemente eram inflexiveis e nao
respondiam bem as mudangas nas necessidades dos clientes (PRESSMAN;
MAXIM, 2021). Em 2001, Kent Beck e outros dezesseis desenvolvedores, escritores
e consultores de software, se reuniram para discutir essas dificuldades e buscar uma
abordagem que valorizasse a adaptacédo e a entrega continua de valor aos clientes
(BECK; BEEDLE; BENNEKUM; COCKBURN; CUNNINGHAM; FOWLER;
GRENNING; HIGHSMITH; HUNT; JEFFRIES; KERN; MARICK; MARTIN; MELLOR,;
SCHWABER; SUTHERLAND; THOMAS, 2001). Esse grupo formalizou suas ideias e
deu origem ao "Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software" (PRESSMAN;
MAXIM, 2021).
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O Manifesto Agil refletia a experiéncia pratica dos seus fundadores e estabeleceu os

doze principios ageis, conforme apresentado no Quadro 2 (BECK et al., 2001):

Quadro 2 — Principios do "Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software"

Principio

Descrigao

1. Satisfacao do cliente

Entregar software com valor rapidamente e continuamente,
visando a satisfagédo do cliente.

2. Aceitar mudancgas de requisitos

Adaptar-se a mudancgas, mesmo em fases avangadas como
vantagem competitiva.

3. Entregas frequentes

Lancar versdes funcionais de software regularmente, em
intervalos de semanas ou meses.

4. Colaboragao entre negocios e
desenvolvimento

Manter a comunicagao préxima entre o time de
desenvolvimento e o cliente.

5. Apoio e confianga a equipe

Fornecer um bom ambiente para que o time alcance os
objetivos.

6. Comunicagao face a face

Preferir comunicacgao presencial e direta, que é mais eficaz
para transmitir informacgoes.

7. Software funcional como medida
de progresso

Avaliar o progresso com base em funcionalidades
entregues, em vez de documentacdes.

8. Ritmo sustentavel

Manter um ritmo constante e sustentavel para o
desenvolvimento, evitando sobrecarga.

9. Exceléncia técnica e design

Focar na qualidade técnica e no bom design para aumentar
a agilidade do produto.

10. Simplicidade

Maximizar o trabalho que nao precisa ser feito, mantendo
solugdes simples e eficazes.

11 Auto-organizagao das equipes

As melhores arquiteturas, requisitos e designs surgem de
equipes auto-organizadas.

12. Reflexao constante

Reavaliar o trabalho periodicamente para melhorar
processos e torna-los mais eficientes

Fonte: adaptado de Beck et al. (2001).

A partir do Manifesto Agil foram definidos quatro valores fundamentais para o

Desenvolvimento Agil de Software (BECK et al., 2001, n.p.):

1. Individuos e interacbes mais que processos e ferramentas.

Software em funcionamento mais que documentagéo abrangente;

2
3. Colaboragao com o cliente mais que negociacao de contratos; e
4

Responder a mudangas mais que seguir um plano.

2.2.2 Principais Métodos Ageis

Duas décadas apods o surgimento do Manifesto Agil, ha diversas propostas de
métodos para o Desenvolvimento Agil de Software (PRESSMAN; MAXIM, 2021).

Dentre os principais, pode-se destacar:
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e Scrum, Kanban e Extreme Programming, métodos ageis mais adotados
(AOUNI et al., 2024);

e SAFe para contextos de grandes escalas, ou seja, para projetos muito
grandes e com muitas equipes, especialmente em grandes organizagdes
(ROHATGI, 2023); e

e Modelos hibridos, que combinam os métodos ageis com os métodos
tradicionais de desenvolvimento de software (BIANCHI; CONFORTO;
REBENTISCH; AMARAL; REZENDE; PADUA, 2021).

O Scrum, reconhecido como um dos métodos ageis mais utilizados, é definido por
ciclos curtos de desenvolvimento denominados sprints, reunides diarias (dailies) e
revisdbes das sprints (AOUNI et al., 2024). A forma como ele é estruturado é
adequada no contexto de desenvolvimento de software, pois permite que as equipes
dividam o trabalho em tarefas menores e mais manejaveis, permitindo que equipes
diversas colaborem e trabalhem em tarefas muito mais rapido (AOUNI et al., 2024).
Putta, Uludag, Hong, Paasivaara e Lassenius (2021), destacaram a vantagem do
Scrum para projetos pequenos e médios, entretanto, apontam eventuais problemas
em situagbes especificas de escalabilidade, nas quais os projetos sdo muitos

grandes ou complexos.

Outro método agil com grande adogao € o Kanban, focado em visualizar o fluxo de
trabalho para melhorar a eficiéncia e gerenciar tarefas (ALAIDAROS; OMAR;
ROMLI, 2021). Introduzido na Toyota na década de 1940, e inspirado no sistema
Just In Time, o Kanban permite que as equipes priorizem e ajustem a carga de
trabalho com flexibilidade, possibilitando entregas continuas e atendendo melhor as
demandas (ALAIDAROS; OMAR; ROMLI, 2021). O Kanban inclui um quadro visual
no qual as tarefas sdo movidas entre colunas que representam etapas do processo,
tais como “a fazer”, “em andamento” e “concluida” (ALAIDAROS; OMAR; ROMLI,
2021). Dessa forma, o referido método facilita 0 acompanhamento do progresso e a
identificacdo de gargalos (ALAIDAROS; OMAR; ROMLI, 2021). O Kanban também
pode ser combinado com outros métodos ageis, tais como o Scrum, para oferecer
mais controle e agilidade no desenvolvimento de projetos (ALAIDAROS; OMAR,;
ROMLI, 2021).
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O Extreme Programming (XP) é um método agil focado na entrega continua e na
adaptacao as mudancgas, especialmente util para equipes médias ou pequenas, ou
projetos de escopo reduzido (AKHTAR; BAKHTAWAR; AKHTAR, 2022). Criado por
Kent Beck em 1996, o XP incorpora praticas como desenvolvimento orientado a
testes, programacdo em par e feedback frequente do cliente (AKHTAR,;
BAKHTAWAR; AKHTAR, 2022). O referido método valoriza a simplicidade, a
comunicagao ativa e a satisfagao do cliente (SOMMERVILLE, 2019). E, assim como
o Scrum, o XP se organiza em fases iterativas, facilitando ajustes durante o
desenvolvimento e minimizando erros (AKHTAR; BAKHTAWAR; AKHTAR, 2022).

Entretanto, um dos desafios frequentemente associados aos métodos ageis € a
escalabilidade, especialmente em grandes organizagbes que precisam coordenar
diversas equipes, conforme apontado por Putta et al. (2021). Segundo Rohatgi
(2023), para enfrentar esse desafio, existem abordagens ageis especificamente
desenvolvidas para lidar com a escalabilidade, tais como o Scaled Agile Framework
(SAFe). O SAFe foi criado para expandir as melhores praticas ageis para grandes
projetos, introduzindo técnicas que alinham multiplas equipes aos objetivos
organizacionais (ROHATGI, 2023). Dessa forma, o SAFe se apresenta como uma
solugédo adequada para organizagdes que desejam implementar métodos ageis, mas
que também necessitam de um método eficaz para gerenciar operagdes complexas
e de grande escala, caracterizadas por multiplas dependéncias entre projetos e a

necessidade de integracao entre as equipes (ROHATGI, 2023).

Adicionalmente, Bianchi et al. (2021) destacam os modelos hibridos de
gerenciamento do desenvolvimento de software, que combinam métodos ageis com
métodos tradicionais de desenvolvimento de software. Segundo os referidos autores,
os modelos hibridos sao particularmente demandados em setores especificos, tais
como ambientes tradicionais ou altamente regulamentados, nos quais as
organizagbes necessitam de padrbes mais previsiveis. Nesse contexto, as
abordagens hibridas permitem combinar a flexibilidade dos métodos ageis com o
planejamento rigoroso e a previsibilidade do modelo tradicional, também conhecido

como “cascata” (BIANCHI et al., 2021). O estudo dos referidos autores revelou que
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as organizagdes que implementaram modelos hibridos conseguiram gerenciar riscos
de forma eficaz e ganharam maior flexibilidade, ao mesmo tempo em que
alcancaram conformidade com os requisitos especificos de seus setores,

especialmente aquelas que atuam em contextos fortemente regulamentados.

2.3 Consideragoes do Capitulo

Esse capitulo destacou o foco do Design Centrado no Usuario (UCD) em atender as
necessidades reais dos usuarios, proporcionando maior usabilidade e satisfacao,
embora enfrente desafios tais como custos e necessidade de equipes
especializadas (SHARP et al., 2019; SZABO; HERCEGFI, 2022).

O desenvolvimento agil de Software (ASD), englobando métodos como Scrum,
Kanban e Extreme Programming, por sua vez, valoriza a flexibilidade, o feedback
continuo e as entregas rapidas (SOMMERVILLE, 2019). O ASD pode ser adaptado a
diferentes contextos, incluindo o uso do método agil SAFe para grandes projetos ou
o uso dos modelos hibridos em setores altamente regulamentados (BIANCHI et al.,
2021; ROHATGI, 2023).

O préximo capitulo aborda as convergéncias e divergéncias entre UCD e ASD, com
o propésito de construir uma fundamentagéo tedrica para sua integragdo, um dos

objetivos desta monografia.
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3. ANALISE COMPARATIVA ENTRE O UCD E O ASD

Este capitulo realiza uma analise comparativa entre o Design Centrado no Usuario
(UCD) e o Desenvolvimento Agil de Software (ASD), com a finalidade de identificar
as convergéncias, similaridades, divergéncias e conflitos entre essas duas

abordagens.

O objetivo desta analise € construir uma fundamentagdo para a compreenséo de
como UCD e ASD podem ser integrados de forma eficaz, em projetos de

desenvolvimento de software.

3.1 Convergéncias e Similaridades

Embora o Design Centrado no Usuério (UCD) e o Desenvolvimento Agil de Software
(ASD) tenham origens e focos distintos, ambas as abordagens compartilham
principios e valores que as tornam complementares em diversos aspectos (SZABO;
HERCEGFI, 2022). Identificar essas convergéncias € fundamental para entender
como as duas metodologias podem se complementar e contribuir para o
desenvolvimento de produtos de software que sejam ao mesmo tempo funcionais,

usaveis e alinhados as necessidades dos usuarios (YERRAM et al., 2019).

Um primeiro aspecto de convergéncia entre o UCD e o ASD é a adogédo de
processos iterativos como principio fundamental para alcangar seus objetivos
(PRESSMAN; MAXIM, 2021; SHARP et al., 2019; SZABO; HERCEGFI, 2022). De
acordo com Sharp et al. (2019), o processo iterativo € um dos trés principios
fundamentais do UCD, enquanto o "Manifesto para Desenvolvimento Agil de
Software" também valoriza a iteragdo, ao priorizar a entrega continua de software
funcional, como um dos doze principios fundamentais do ASD (PRESSMAN;
MAXIM, 2021). Szabd e Hercegfi (2022) reforcam essa convergéncia, destacando
que ambas as metodologias utilizam ciclos iterativos para incorporar mudangas e
realizar melhorias ao longo do desenvolvimento. No UCD, esses ciclos incluem
etapas de prototipagem, testes e avaliagbes com usuarios, permitindo um

refinamento constante do design (NORMAN, 2024). No ASD, os ciclos iterativos,
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comumente chamados de sprints, focam no desenvolvimento e entrega de
incrementos funcionais do software, possibilitando uma rapida adaptacdo a
mudangas nos requisitos ou no mercado, além de garantir melhorias continuas
(PRESSMAN; MAXIM, 2021). Assim, conforme os referidos autores, ambas as
abordagens convergem ao adotar o processo iterativo como um de seus pilares

centrais.

Outro aspecto de convergéncia entre o UCD e o ASD é a énfase no feedback
continuo (BAI et al., 2018; SHARP et al., 2019; STURM; TSCHOLL, 2019; WAJA et
al., 2021). No UCD, conforme destacado por Sturm e Tscholl (2019), o feedback é
obtido principalmente dos usuarios finais. A usabilidade do software é avaliada
qualitativamente por meio desse feedback constante, permitindo que o design seja
ajustado para atender efetivamente as necessidades do publico-alvo (STURM;
TSCHOLL, 2019). No caso do ASD, Waja et al. (2021) apontam que o feedback
continuo desempenha um papel central no processo agil. Esse feedback é coletado
do cliente ao final de cada ciclo (sprint) e orienta as préximas etapas do
desenvolvimento, permitindo adaptagdes rapidas a mudancas de requisitos, e
melhorando a qualidade do produto, para também atender as necessidades do
publico-alvo (WAJA et al., 2021). Sharp et al. (2019) reforcam que o UCD prioriza a
coleta continua de feedback para assegurar que o design final atenda as
expectativas dos usuarios. Da mesma forma, Bai et al. (2018) destacam que o ASD
utiliza o feedback continuo para ajustar processos e produtos de forma iterativa,
assegurando que as entregas estejam alinhadas com as necessidades em constante
evolugdo de usuarios e clientes. Assim, ambas as abordagens, como observado
pelos autores mencionados, reconhecem o feedback continuo como um componente
essencial: no UCD, para o sucesso do design, e no ASD, para o sucesso do

desenvolvimento de software.

Outra convergéncia entre o UCD e o ASD ¢é a flexibilidade e a aceitagdo de
mudancgas (PRESSMAN; MAXIM, 2021; SHARP et al., 2019). Conforme observado
nos estudos de Bianchi et al. (2022) e Sasmito e Fikri Hidayattullah (2021), a
flexibilidade é um aspecto comum em ambas as abordagens, permitindo ajustar os

processos para responder a mudangas. No UCD, isso se refere a alteracbes no
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design da solugdo, enquanto no ASD esta relacionado a mudangas na
funcionalidade do software (BIANCHI et al., 2022; SASMITO; FIKRI
HIDAYATTULLAH, 2021). Ambas as abordagens reconhecem que o0s requisitos e
necessidades dos usuarios podem evoluir e, portanto, incorporam a flexibilidade
diante de mudangas (PRESSMAN; MAXIM, 2021; SHARP et al., 2019). No UCD, o
feedback continuo e as novas descobertas sobre os usuarios permitem mudangas e
refinamentos no design, assegurando que o produto permaneca alinhado as
expectativas dos usuarios finais (SHARP et al., 2019). De maneira semelhante, o
ASD utiliza ciclos iterativos e o feedback constante para adaptar-se a mudancas nos
requisitos, mesmo em estagios avangados do projeto, possibilitando a reavaliagao
frequente das prioridades (PRESSMAN; MAXIM, 2021). Assim, tanto o UCD quanto
o ASD aceitam as mudancas como oportunidades para aprimorar o produto, ao
invés de trata-las como obstaculos (PRESSMAN; MAXIM, 2021; SHARP et al.,
2019).

Outro ponto de convergéncia entre o UCD e o ASD €& o compromisso com a
satisfacdo dos stakeholders. Ambas as abordagens enfatizam a importancia de
compreender e atender as necessidades e expectativas de seus stakeholders, tais
como clientes ou usuarios finais (PRESSMAN; MAXIM, 2021; SHARP et al., 2019).
No UCD, essa satisfacdo é alcangada por meio de uma imersao profunda nas
experiéncias dos usuarios, assegurando que o produto final seja intuitivo, eficiente e
alinhado as suas demandas reais (SHARP et al., 2019). No ASD, a satisfagado dos
stakeholders é obtida por meio de entregas frequentes e incrementais de software
funcional, permitindo feedback continuo e ajustes rapidos as mudangas nos
requisitos (SOMMERVILLE, 2019). Embora o ASD priorize o valor comercial e a
velocidade de desenvolvimento, ele também considera as necessidades dos
usuarios finais, alinhando-se ao objetivo do UCD de favorecer a experiéncia do
usuario (OMERKHEL et al., 2023). Assim, tanto o UCD quanto o ASD promovem
uma colaboragao préxima com os stakeholders, visando entregar produtos que nao
apenas atendam, mas superem suas expectativas (PRESSMAN; MAXIM, 2021;
SHARP et al., 2019).
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O UCD e o ASD também convergem na énfase que ambos colocam na colaboragao
e comunicagao eficaz entre as equipes de desenvolvimento e os stakeholders
(SHARP et al., 2019; SOMMERVILLE, 2019; SZABO; HERCEGFI, 2022). No UCD, a
colaboragédo ativa entre desenvolvedores, designers e usuarios finais & fundamental
para compreender as necessidades dos usuarios e incorporar feedback ao longo do
processo de design (SHARP et al., 2019). De maneira semelhante, o ASD promove
uma comunicagao continua entre desenvolvedores, clientes e outros stakeholders,
coletando feedback, facilitando a adaptagdo rapida a mudangas e assegurando que
o produto atenda as expectativas (PRESSMAN; MAXIM, 2021). Ambas as
abordagens valorizam equipes multidisciplinares que trabalham em conjunto de
forma transparente, compartilhando informacées e decisbes para alcancar
resultados de maior qualidade e relevancia para o usuario final (PRESSMAN;
MAXIM, 2021; SHARP et al., 2019).

Adicionalmente, outra similaridade entre as abordagens, € que tanto o UCD quanto o
ASD, muitas vezes erroneamente compreendidos como metodologias rigidas ou
sequéncias pré-definidas de etapas, que garantem automaticamente o sucesso de
um projeto, sédo, na verdade, filosofias orientadoras que guiam o desenvolvimento, e
ndao metodologias especificas (DWIVEDI; UPADHYAY; TRIPATHI, 2012;
GHEORGHE; GHEORGHE; IATAN, 2020; NORMAN, 2024; ZAITSEV; GAL; TAN,
2018). Essas filosofias podem ser aplicadas por meio de diferentes técnicas e
métodos (DWIVEDI et al., 2012; ZAITSEV et al., 2018). No caso do ASD, destacam-
se métodos como o Scrum e o Extreme Programming (GHEORGHE et al., 2020). Ja
no UCD, incluem-se técnicas tais como mapas de empatia, criacdo de personas,
prototipagem e testes de usabilidade (SHARP et al., 2019). Dessa forma, a escolha
e a adaptagao dos métodos e técnicas mais adequados se tornam responsabilidade
das equipes e gestores, que devem ajustar cada abordagem as necessidades e ao
contexto especifico de cada projeto (SHARP et al., 2019; ZAITSEV et al., 2018).

3.2 Divergéncias e Conflitos

Embora o UCD e o ASD compartilhem principios e valores que facilitam sua

integracao, existem divergéncias importantes que podem gerar conflitos durante a
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implementacdo conjunta dessas abordagens (SZABO; HERCEGFI, 2022). Essas
diferengas podem gerar conflitos que, se nao forem gerenciados adequadamente,
podem comprometer a eficacia do processo de desenvolvimento e a qualidade do
produto final (YERRAM et al., 2019). Assim, compreender essas diferengcas é
essencial para desenvolver estratégias eficazes que mitiguem os desafios e
potencializem os beneficios da integracdo (SZABO; HERCEGFI, 2022).

Um primeiro aspecto de divergéncia entre o UCD e o ASD reside na priorizagao
técnica (YERRAM et al., 2019). Com base em Sharp et al. (2019), no UCD ha uma
forte prioridade técnica na usabilidade e na experiéncia do usuario, focando em
atender as necessidades, expectativas e desejos dos usuarios finais. O objetivo é
desenvolver produtos intuitivos, eficientes e satisfatorios, mesmo que isso demande
mais tempo e recursos (SHARP et al.,, 2019). Em contrapartida, Gheorghe et al.
(2020) afirmam que o ASD prioriza a entrega rapida de funcionalidades que
agreguem valor de negdcio imediato. Waja et al. (2021) complementam que, no
ASD, a prioridade esta no desenvolvimento e implementacdo de funcionalidades
técnicas definidas no backlog, atendendo aos objetivos estratégicos do negdcio e
respondendo rapidamente as mudangas nos requisitos. Essa diferenca de
priorizagao pode levar a conflitos, ja que as necessidades dos usuarios identificadas
pelo UCD podem né&o se alinhar com as prioridades de negdcio estabelecidas no
ASD, resultando na desconsideracao de aspectos essenciais da experiéncia do
usuario em favor de entregas rapidas ou demandas imediatas, comprometendo a

satisfagcao do usuario e a usabilidade do produto (YERRAM et al., 2019).

A diferenca no ritmo de trabalho e tempo de desenvolvimento € outra divergéncia
importante entre o UCD e o ASD (AL-RAZGAN et al., 2022). O UCD tende a
demandar mais tempo, pois envolve etapas detalhadas, tais como pesquisas
aprofundadas, testes de usabilidade e iteragcdes baseadas no feedback dos usuarios
(SHARP et al., 2019). Embora essas atividades sejam fundamentais para garantir
que o produto atenda as necessidades dos usuarios, elas podem prolongar o
processo de desenvolvimento (AL-RAZGAN et al., 2022). Em contrapartida, Waja et
al. (2021) afirmam que o ASD opera em ciclos curtos chamados sprints, geralmente

de duas a quatro semanas, com entregas frequentes de incrementos funcionais do
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software. A metodologia 4&gil prioriza a velocidade e a eficiéncia, buscando
responder rapidamente as mudangas e entregar valor ao cliente o mais cedo
possivel (MATHARU et al., 2015). A discrepancia entre os ritmos de trabalho pode
gerar conflitos nos cronogramas, em que as atividades detalhadas do UCD sao
vistas como obstaculos ao progresso rapido promovido pelo ASD (AL-RAZGAN et
al., 2022). Além disso, a pressdo para cumprir prazos apertados pode limitar a
capacidade das equipes de dedicar tempo suficiente as praticas de UCD, resultando
em produtos menos refinados em termos de usabilidade e experiéncia do usuario
(AL-RAZGAN et al., 2022).

Outra divergéncia esta no nivel de envolvimento dos usuarios finais ao longo do
processo de desenvolvimento (SIGNORETTI et al., 2020). No UCD, conforme
destacado por Sharp et al. (2019), ha uma forte prioridade na participagéo ativa e
continua dos usuarios em todas as etapas do desenvolvimento. Essa participagao
inclui a coleta de feedback, realizagdo de testes de usabilidade e validacao de
hipéteses de design, essenciais para garantir que o produto atenda as necessidades
e preferéncias reais dos usuarios (SZABO; HERCEGFI, 2022). Em contraste,
Signoretti et al. (2020) apontam que, no ASD, o envolvimento dos usuarios finais
tende a ser menos frequente ou indireto. Segundo Omerkhel et al. (2023), o foco no
ASD geralmente esta no cliente ou em um representante do cliente, o Product
Owner, que prioriza 0 backlog e fornece feedback as equipes de desenvolvimento.
Contudo, essa abordagem do ASD pode limitar a compreensdo profunda das
necessidades dos usuarios finais, ja que o Product Owner nem sempre representa a
diversidade de perspectivas dos usuarios (OMERKHEL et al.,, 2023). Essa
divergéncia no nivel de envolvimento pode resultar em solugbes que ndo atendem
adequadamente as expectativas dos usuarios, comprometendo tanto a usabilidade
quanto a satisfagdo do usuario com o produto (OMERKHEL et al.,, 2023;
SIGNORETTI et al., 2020).

A definicdo de papéis e responsabilidades na equipe € outro aspecto de divergéncia
entre 0 UCD e o ASD (AL-RAZGAN et al., 2022; SZABO; HERCEGFI, 2022). No
UCD, os papéis sao claramente definidos, tais como designers de UX,

pesquisadores de usabilidade e usuarios finais, cada um com responsabilidades
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especificas no processo de design (SHARP et al., 2019). Essa estrutura clara no
UCD facilita a atribuicéo de tarefas e a especializagdo, garantindo que as atividades
relacionadas a usabilidade e a experiéncia do wusuario sejam tratadas
adequadamente (SHARP et al., 2019). Por outro lado, o ASD adota equipes auto-
organizadas, nas quais os membros podem assumir multiplas fungbes e os papéis
ndo sdo rigidamente estabelecidos (SOMMERVILLE, 2019; SZABO; HERCEGFI,
2022). Essa flexibilidade, embora favoreca a adaptacao, pode resultar em falta de
clareza sobre as responsabilidades relacionadas ao UX, levando a lacunas ou
sobreposigdes de atividades (AL-RAZGAN et al., 2022). A auséncia de papéis
claramente definidos para o Design Centrado no Usuario, no contexto agil, pode
dificultar a integracdo efetiva das praticas de UCD, fazendo com que essas
atividades sejam subvalorizadas ou negligenciadas (AL-RAZGAN et al., 2022;
SZABO; HERCEGFI, 2022).

Outra divergéncia entre o UCD e ASD diz respeito a documentagao gerada durante
o processo de desenvolvimento (AL-RAZGAN et al., 2022; SHARP et al., 2019). O
UCD demanda documentagdo detalhada para capturar insights de pesquisa,
desenvolver personas, mapear jornadas do usuario, criar protétipos e registrar os
resultados dos testes de usabilidade (SHARP et al., 2019). Essa documentacao é
fundamental para comunicar as descobertas, justificar decisbes de design e garantir
a consisténcia ao longo do desenvolvimento (SHARP et al., 2019). Por outro lado, o
ASD valoriza o software funcional acima da documentagdo extensa, seguindo o
principio agil de valorizar interacdes e individuos mais que ferramentas e processos
(BECK et al., 2001). No ASD a documentac&o é mantida no minimo necessario para
nao atrasar o desenvolvimento, e manter a equipe focada na entrega de valor
(PRESSMAN; MAXIM, 2021). Essa diferengca pode gerar conflitos, pois a
documentacao detalhada do UCD pode ser considerada burocratica no contexto agil,
enquanto a abordagem do ASD, com documentagdo reduzida, pode afetar a
qualidade do design e dificultar a comunicagao entre as equipes (AL-RAZGAN et al.,
2022; SHARP et al., 2019).

Adicionalmente, ha divergéncias nas técnicas especificas utilizadas por cada
abordagem (SHARP et al., 2019; SOMMERVILLE, 2019; SZABO; HERCEGFI;
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2022). O UCD emprega uma variedade de métodos centrados no usuario, tais como
testes de usabilidade, entrevistas em profundidade e prototipacao de alta-fidelidade,
que sao fundamentais para compreender as necessidades dos usuarios e validar as
solucdes de design (SHARP et al, 2019). Essas técnicas demandam tempo,
recursos e conhecimentos especializados (SHARP et al., 2019; SZABO; HERCEGF!;
2022). Em contraste, o ASD nao incorpora formalmente essas técnicas em sua
estrutura, focando na entrega de funcionalidades conforme priorizado no backlog, e
utilizando métodos como reunides diarias, planejamento e retrospectivas de sprints
para gerenciar o processo de desenvolvimento (WAJA et al., 2021). A auséncia de
praticas especificas de UCD no ASD pode resultar em uma falta de compreenséao
profunda das necessidades do usuario, limitando a eficacia do produto em atender
as expectativas dos usuarios finais (SZABC'); HERCEGFI; 2022). Adicionalmente,
essa divergéncia nas técnicas utilizadas pode dificultar a integragéo das praticas de
UCD no processo agil, demandando adaptagdes de processos e capacitagao das

equipes para incorporar efetivamente essas praticas (SZABO; HERCEGFI; 2022).

3.3 Sintese dos Resultados

A analise comparativa entre o Design Centrado no Usuario (UCD) e o
Desenvolvimento Agil de Software (ASD) deste capitulo revelou uma série de
convergéncias e divergéncias relevantes. Compreender esses aspectos é uma base
importante para identificar oportunidades e desafios na integracdo dessas duas
abordagens, em projetos de desenvolvimento de software (SZABO; HERCEGFI,
2022). Apés a analise detalhada das convergéncias e divergéncias entre UCD e o

ASD, este tépico apresenta uma sintese dos resultados obtidos.

A sintese apresentada nesse tépico € importante para a visualizacdo de forma
consolidada dos pontos de alinhamento e de antagonismo existentes entre as duas
abordagens. A seguir, o Quadro 3 sintetiza as principais convergéncias analisadas e
o Quadro 4 sintetiza as principais divergéncias entre as duas abordagens

analisadas.
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Aspecto UcD ASD Convergéncia Referéncias
Processos Utiliza processos iterativos que Utiliza ciclos iterativos chamados Ambas adotam o processo iterativo Norman (2024);
Iterativos incluem prototipagem, testes e sprints, focando no como principio fundamental para Pressman e Maxim
avaliagdes com usuarios para desenvolvimento e entrega de incorporar mudangas e melhorias ao  (2021); Sharp et al.
refinamento constante do design.  incrementos funcionais do longo do desenvolvimento. (2019); Szabo e Hercedfi
software. (2022);
Enfase no O feedback é obtido principalmente Coleta feedback ao final de cada Reconhecem o feedback continuo Bai et al. (2018); Sharp et
Feedback dos usuarios finais para avaliara  sprint para orientar as préximas como essencial para ajustar al. (2019); Sturm e
Continuo usabilidade e ajustar o design etapas do desenvolvimento. processos e produtos de forma Tscholl (2019); Waja et al.
conforme necessario. iterativa, alinhando-se as (2021).
necessidades dos usuarios e clientes.
Flexibilidade Permite ajustes no design com Adapta-se a mudangas nos Ambas incorporam flexibilidade Bianch et al. (2022);
Diante de base em feedback continuo e requisitos, mesmo em estagios diante de mudancgas, as vendo como Pressman e Maxim
Mudancas novas descobertas sobre os avangados do projeto. oportunidades para aprimorar o (2021); Sasmito e Fikri
USUArios. produto. Hidayattullah (2021);
Sharp et al. (2019).
Foco na Busca compreender e atender as  Alcanga satisfagdo por meio de Promovem colaboracdo préxima com Omerkhel et al., (2023);
Satisfagdo do  necessidades dos usuarios finais, entregas frequentes e stakeholders para entregar produtos  Pressman e Maxim
Stakeholder garantindo um produto intuitivo e incrementais, permitindo feedback que atendam ou superem suas (2021); Sharp et al.

eficiente.

continuo e ajustes rapidos.

expectativas.

(2019); Sommerville
(2019).

Colaboragao e
Comunicagéo
Eficaz

Colaboragéo ativa entre
desenvolvedores, designers e
usuarios finais é fundamental para
0 processo de design.

Promove comunicagao continua
entre desenvolvedores, clientes e
outros stakeholders para
adaptacao rapida a mudancgas.

Valorizam equipes multidisciplinares

que trabalham juntas de forma
transparente, compartilhando
informacgdes e decisodes.

Pressman e Maxim
(2021); Sharp et al.
(2019); Sommerville
(2019); Szabo e Hercedfi
(2022).

Abordagem
Filoséfica

E uma abordagem que orienta o
desenvolvimento do design, e ndo
um processo rigido. Aplicavel por
meio de diferentes técnicas e
métodos.

Também é uma abordagem que
orienta o desenvolvimento e ndo
um processo especifico. Aplicavel
a partir de métodos como o
Scrum e o XP.

Ambas sao abordagens filosoéficas e
ndo métodos rigidos. Compartilhando

processos iterativos que permitem

mudangas com base em feedback.

Dwivedi et al. (2012);
Gheorghe et al. (2021);
Norman (2024); Sharp et
al. (2019); Szabo e
Hercedfi (2022); Zaitsev;
Gal; Tan (2018).

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Aspecto ucb

ASD

Divergéncia

Referéncias

Priorizagao técnica Prioriza usabilidade e experiéncia
do usuario, focando nas
necessidades e desejos dos

usuarios finais.

Prioriza a entrega rapida de
funcionalidades que agregam valor
de negdcio imediato.

Necessidades dos usuarios
podem nao se alinhar com

prioridades de negdcio, levando

a possiveis conflitos

Gheorghe et al., (2020);
Sharp et al. (2019); Waja
et al. (2021); Yerram et
al.,, (2019).

Ritmo de Trabalho
e Tempo de
Desenvolvimento

Envolve etapas detalhadas como
pesquisas aprofundadas, testes de
usabilidade e iteragbes longas,
demandando mais tempo.

Opera em ciclos curtos (sprints),
com entregas frequentes,
priorizando velocidade e eficiéncia.

As atividades detalhadas do

UCD podem ser vistas como
obstaculos ao progresso rapido
do ASD, gerando conflitos nos

cronogramas.

Al-Razgan et al., 2022);
Matharu et al. (2015);
Sharp et al. (2019); Waja
et al. (2021).

Envolvimento dos
Usuarios Finais

Participagéo ativa e continua dos
usuarios finais em todas as etapas
do desenvolvimento.

Envolvimento indireto ou menos
frequente do usuario final; foco no
cliente ou Product Owner.

O ASD pode limitar a
compreensao profunda das
necessidades dos usuarios

finais, afetando a usabilidade do

Sharp et al. (2019);
Signoretti et al. (2020);
Szabo; Hercedfi (2022);
Omerkhel et al. (2023).

produto.
Papéis e Papéis claramente definidos Equipes multifuncionais e auto- Falta de clareza sobre Al-Razgan et al. (2022);
Responsabilidades (designers, pesquisadores) com organizadas; papéis néo responsabilidades de UX no Sharp et al. (2019);
na Equipe responsabilidades especificas. rigidamente estabelecidos. ASD, pode dificultar a integragdo Sommerville (2019);
entre as duas metodologias. Szabo; Hercedfi (2022).
Documentagéao Requer documentacéo detalhada  Valoriza software funcional acima  Documentacao detalhada pode Al-Razgan et al. (2022);

para comunicar descobertas e
justificar decisdes de design.

de documentagao extensa; mantém
documentagdo minima.

ser vista como burocratica no
ASD; documentagao reduzida
pode afetar qualidade do design

e comunicagao no UCD.

Beck et al. (2001);
Pressman e Maxim
(2021); Sharp et al.
(2019).

Usa métodos centrados no usuario,
tais como: testes de usabilidade,
entrevistas e prototipacao.

Técnicas Utilizadas

Foca na entrega de funcionalidades
conforme o backlog, usando sprints
€ reunides; nao incorpora
formalmente técnicas de UCD.

Auséncia de praticas de UCD no

ASD pode limitar a

compreensao das necessidades

dos usuarios e dificultar a
integracéo entre as
metodologias.

Sharp et al. (2019);
Sommerville (2019);
Szabo e Hercedfi (2022);
Waija et al. (2021).

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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3.4 Consideragoes do Capitulo

A anadlise comparativa deste capitulo demonstra que, embora o UCD e o ASD
compartilhem principios comuns que facilitam sua integragdo, diferencas
importantes, tais como ritmo de trabalho, prioridades de negécio, estrutura de equipe
e principais técnicas utilizadas, podem gerar desafios se ndao forem gerenciadas
adequadamente. Reconhecer tanto as semelhangas quanto as divergéncias é
fundamental para o desenvolvimento de estratégias que promovam uma integragao
harmoniosa, aproveitando os aspectos em comum e ajustando 0s processos nos

aspectos mais conflitantes.

No proximo capitulo, é detalhado o processo de Revisdo Sistematica da Literatura,
que busca identificar estudos empiricos e evidéncias praticas sobre a integracéo
entre o UCD e o ASD, aprofundando a compreensao sobre como superar 0s
desafios identificados e potencializar os beneficios da integracdo das referidas

abordagens.
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4. PROCESSO DE REVISAO SISTEMATICA

Neste capitulo, é apresentado o protocolo adotado para a condug¢ao do processo de
Revisao Sistematica da Literatura (RSL) sobre a integragdo do Design Centrado no
Usuario (UCD) com o Desenvolvimento Agil de Software (ASD), alinhados aos
objetivos desta monografia. A RSL realizada para este estudo envolve a busca de
estudos empiricos recentes nos principais portais académicos, com conteudo
especializado em Engenharia de Software, visando a abrangéncia, a atualidade e a

relevancia dos estudos selecionados.

No processo de revisdo sistematica adotou-se como referéncia o trabalho de
Kitchenham e Charters (2007). Essa escolha se deve ao fato de os autores terem
desenvolvido um processo de RSL especifico para orientar pesquisas no contexto
da Engenharia de Software, intitulado: “Guidelines for Performing Systematic
Literature Reviews in Software Engineering” (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).
Adicionalmente, a relevancia do trabalho de Kitchenham e Charters é evidenciada
pelo fato de ele ter sido referéncia para mais de dez mil pesquisas desde sua
publicagdo (RESEARCH GATE, 2024).

4.1 Questoes de Pesquisa

A definicdo das questdes de pesquisa é uma etapa fundamental na RSL, pois
orienta todo o processo da pesquisa (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

Para alcangar os objetivos gerais e especificos desta monografia, foram formuladas

as seguintes questdes de pesquisa para a RSL:

QP1 — Como a integragcdo do UCD e ASD em projetos de software ocorreu na

pratica?

QP2 — Quais pontos fortes, tais como beneficio e vantagens, foram identificados

para integracdo do UCD e ASD em projetos de software na pratica?
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QP3 — Quais pontos fracos, tais como desafios e problemas enfrentados, foram

identificados para integragcao do UCD e ASD em projetos de software na pratica?

4.2 Processo de Busca

Para definir o processo de busca da RSL, € necessario delimitar as bases de dados
e quais os termos de busca (strings de busca) serdo utilizados para localizar as
publicagdes cientificas relevantes (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

A base de dados escolhida para conduzir a RSL foi a Scopus, por ser um dos
maiores repositorios de pesquisas cientificas do mundo (LEVINE-CLARK; GIL,
2021). A Scopus oferece uma ampla cobertura de publicagdes académicas,
incluindo aquelas voltadas para o UCD e para a Engenharia de Software, o que a
torna particularmente adequada para os objetivos deste estudo (LEVINE-CLARK;
GIL, 2021; MARTINEZ-FERNANDEZ et al., 2022).

Adicionalmente, entre os portais acessados por meio da Scopus, destaca-se o IEEE
Xplore, reconhecido como uma das principais fontes de publicagdes cientificas nas
areas de computacdo e Engenharia de Software (MARTINEZ-FERNANDEZ et al.,
2022; TOMASZEWSKI, 2021). Além do IEEE Xplore, por meio da Scopus sé&o
consultados indiretamente os principais portais académicos que incluem conteudos
especializados em Engenharia de Software, tais como ScienceDirect, ACM Digital
Library e Springer (MARTINEZ-FERNANDEZ et al., 2022).

Apods a definicdo da base de dados, é necessario definir as “strings de busca”,
combinagdes de palavras-chave e operadores logicos (boolean), utilizados para
localizar artigos relevantes em bases de dados cientificas (KITCHENHAM,;
CHARTERS, 2007).

As strings de busca desta RSL foram estruturadas de acordo com os critérios de
PICOC (Population, Intervention, Comparison, Outcome, Context), conforme
sugerido por Kitchenham e Charters (2007).
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De acordo com as orientagdes de Kitchenham e Charters (2007), os critérios PICOC,
originalmente desenvolvidos para a area médica, podem ser adaptados para a
Engenharia de Software da seguinte forma:

e Populagdo (Population): refere-se ao grupo ou contexto de interesse em
Engenharia de Software, abrangendo categorias de profissionais, sistemas ou
tipos de projetos de software;

e Intervengdo (Intervention). trata das ferramentas, meétodos, praticas ou
técnicas que estdo sendo avaliados no estudo;

e Comparacao (Comparison):. representa uma alternativa com a qual a
intervencgao esta sendo comparada;

e Resultados (Outcomes): envolve os efeitos esperados da intervencgao; e

e Contexto (Context): representa o contexto em que o experimento é realizado.

Os critérios de PICOC desenvolvidos para este estudo, sdo detalhados no Quadro 5:

Quadro 5 — Critérios de PICOC

Critério Descricao

Populagao Projetos baseados no Desenvolvimento Agil de Software (ASD).

Intervencgao Adocéo e integracao de praticas do Design Centrado no Usuario (UCD).

Comparacao Nao se aplica um sistema de comparagao a RSL deste estudo.

Resultados Compreensao de como o UCD pode ser integrado com o ASD em projetos
de desenvolvimento de software.

Contexto Estudos empiricos que relatem experimentos de software, tais como estudos

de caso ou relatos técnicos, conduzidos em ambientes profissionais e que
envolvam qualquer tipo de stakeholder.

Fonte: elaborado pelo autor, com base em Kitchenham e Charters (2007).

Com base nos critérios de PICOC e nos objetivos desta pesquisa, foram elaboradas

as strings de busca que séo apresentados no Quadro 6:

Quadro 6 — Strings de Busca

Conceito Strings de busca (palavras-chave e operadores légicos)
Desenvolvimento Agil de “agile” OR “scrum” OR “extreme programming” OR “XP” OR
Software “kanban”

Design Centrado no Usuario “user-centered” OR “user centered” OR “*centered design” OR
“UCD” OR “user experience” OR “UX” OR “usability” OR "human-
computer interaction" OR "HCI"

Desenvolvimento de “development” OR “software" OR “system*" OR “app*" OR
Software “application™"
Estudos Empiricos "empirical study" OR “case study" OR “experience report"

Fonte: elaborado pelo autor, com base em Kitchenham e Charters (2007).
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Nas strings de busca, o termo “integration” ndo foi incluido como palavra-chave,
pois, conforme observado em uma busca preliminar, durante uma pesquisa piloto,
sua utilizagdo poderia levar a exclusdo de artigos potencialmente relevantes. Dessa
forma, a avaliagdo dos artigos que efetivamente abordam a integragcéo entre UCD e
ASD foi realizada somente em uma etapa posterior, por meio da analise individual

de cada artigo durante o processo de seleg¢ao, o qual sera detalhado posteriormente.

Para maior relevancia dos resultados obtidos, a busca foi realizada nas trés se¢des

principais dos artigos: titulo, resumo (abstract) e palavras-chave.

Dessa forma, a string de busca final na base Scopus foi definido como:

( TITLE-ABS-KEY ( "agile" OR "scrum" OR "extreme programming"” OR "xp" OR "kanban" ) AND
TITLE-ABS-KEY ( "user-centered" OR "user centered" OR "*centered design" OR "UCD" OR "user
experience" OR "UX" OR "usability" OR "human-computer interaction" OR "HCI" ) AND TITLE-ABS-
KEY ( "development" OR "software" OR "system*" OR "app*" OR "application*" ) AND TITLE-ABS-
KEY ( "Empirical study" OR "case study" OR "experience report") )

Como resultado do processo de busca, foram identificados 351 artigos que atendiam

aos critérios iniciais.

Vale ressaltar que esse resultado ndo contempla artigos publicados no més de

dezembro de 2024, porque a busca foi conduzida no més de novembro de 2024.

A busca realizada pode ser observada no seguinte link (importante ressaltar que a
busca para esta monografia contempla artigos disponibilizados até a data de 30 de
novembro de 2024):

https://www.scopus.com/results/results.uri?sort=r-
f&src=s&sid=491cc851049bc23bac57849468796146&sot=a&sdt=a&s|=459&s=%28+TITLE-ABS-

KEY+%28+%22agile%22+0R+%22scrum%22+0R+%22extreme+programming%22+0OR+%22xp
%22+0OR+%22kanban%22+%29+AND+TITLE-ABS-KEY+%28+%22user-centered%22+0OR+
Y%22user+centered%22+0R+%22centered+design%22+0OR+%22UCD%22+0OR+
Y%22user+experience%22+0OR+%22UX%22+0R+%22usability%22+OR+%22human-

computer+interaction%22+0R+%22human-+computer+interaction%22+0R+%22HCI1%22+
%29+AND+TITLE-ABS-KEY+%28+%22development%22+0OR+%22software%22+0OR+%22system*

%22+0OR+%22app*%22+0OR+%22application*%22+%29+AND+TITLE-ABS-KEY +%28+
%22Empirical+study%22+0OR+%22case+study%22+0OR+%22experience+report%22+%29+

%29&origin=searchadvanced&editSaveSearch=&txGid=719ee1fa124928e56a0727e9866bdac3&sessi
onSearchld=491cc851049bc23bac57849468796146&limit=200



https://www.scopus.com/results/results.uri?sort=r-f&src=s&sid=491cc851049bc23bac57849468796146&sot=a&sdt=a&sl=459&s=(+TITLE-ABS-KEY+(+
https://www.scopus.com/results/results.uri?sort=r-f&src=s&sid=491cc851049bc23bac57849468796146&sot=a&sdt=a&sl=459&s=(+TITLE-ABS-KEY+(+
https://www.scopus.com/results/results.uri?sort=r-f&src=s&sid=491cc851049bc23bac57849468796146&sot=a&sdt=a&sl=459&s=(+TITLE-ABS-KEY+(+
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Adicionalmente, a distribuicdo por ano de publicagdo desses 351 artigos é detalhada

na Figura 1.

Figura 1 — Distribuicdo dos Artigos por Ano de Publicacao

35
30 31
25

20

Quantidade de Artigos

Fonte: elaborado pelo autor, com base nos resultados da busca (2025).

4.3 Processo de Selegao

Para definir o processo de selecdo da RSL, é necessario delimitar os critérios de
inclusdo e exclusdo, conforme recomendado por Kitchenham e Charters (2007).
Esses critérios sao aplicados para filtrar e selecionar as publicagdes relevantes

dentre os 351 artigos inicialmente identificados no processo de busca.

Os critérios de inclusao e exclusdo sao parametros pré-definidos que determinam
quais estudos sao considerados potencialmente relevantes (inclusdo) ou
desconsiderados (exclusdo), com base na relevancia para as questdes de pesquisa
(KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

Assim, para selecionar apenas os estudos empiricos relevantes para os objetivos
deste estudo, foram definidos os critérios de inclusdo e de exclusao, apresentados

respectivamente nos Quadros 7 e 8.
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Cada critério foi legendado com um cédigo para referéncia no texto desta secgao:

Quadro 7 — Critérios de Inclusdo

Cdédigo Critérios de inclusao

1 Estudos de caso ou relato de experiéncia que focam na integragéo entre o UCD e 0 ASD,
em projetos de desenvolvimento de software.

12 Pesquisas realizadas em contextos profissionais reais e baseadas em projetos reais de

software, desconsiderando aqueles que se caracterizam como experimentais, pilotos ou
de carater académico.

13 Artigos com acesso integral disponivel para leitura e download.

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Quadro 8 — Critérios de Exclusdo

Caédigo Critérios de excluséo

E1 Artigos publicados ha mais de cinco anos (anteriores a 2020).

E2 Artigos n&o disponiveis em inglés ou portugués, ou sem tradugéo para esses idiomas.
E3 Artigos que ndo sejam estudos primarios, como artigos teéricos ou revisdes.

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Na selecao considerou-se apenas artigos que nao infringiram nenhum dos critérios
de exclusdo e atenderam integralmente a todos os critérios de inclusdo. Os critérios
de selegéo foram aplicados na seguinte ordem durante o processo de selegéo: E1;
E2; E3; I1;12 e 13.

Com aplicagdo do critério de exclusdo E1 (atualidade do artigo), 227 artigos foram
excluidos dos 351 artigos iniciais, permanecendo 124 resultados. Apds a aplicagéo
de E2 (idioma do artigo), 2 artigos foram excluidos (um estava escrito em alemao e o
outro em espanhol), permanecendo 122 resultados. Apds a aplicagdo do critério
E3(tipo de estudo), outros 31 artigos foram excluidos, e 91 artigos potencialmente
relevantes permaneceram para analise a partir dos critérios de inclusdo. Apds a
leitura detalhada dos resumos (abstracts) dos 91 artigos restantes, 15 artigos
atenderam o critério de inclusédo 11, e 11 artigos atenderam concomitantemente os
critérios 11 e 12. Por fim, 2 artigos ndo foram possiveis de serem obtidos em fungéo
da restricio de acesso, permanecendo assim 9 artigos que atenderam

concomitantemente os critérios de inclusdo 11, 12 e 13.

Dessa forma, o processo de selegéo é detalhado na Figura 2:
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Figura 2 — Resultado do Processo de Selegéo.

Busca Inicial: 351 artigos

Aplicacédo do Critério de exclusao E1
(227 artigos excluidos)

NS

Aplicacido do Critério de exclusdo E2
(2 artigos excluidos)

NS

Aplicacdo do Critério de exclusao E3
(31 artigos excluidos)

Resultado: 91 artigos potencialmente relevantes

Aplicacio dos Critérios de Inclusao I1
(Resultado: 15 artigos potencialmente relevantes)

A4

Aplicacao dos Critérios de Inclusio |1 e 12
(Resultado: 11 artigos potencialmente relevantes)

NS

Aplicagdo dos Critérios de Inclusdo 11,12 e 13
(Resultado: 9 artigos potencialmente relevantes)

Resultado final: 9 artigos selecionados

Fonte: elaborado pelo autor, com base no processo de selegéo (2025).

Dessa forma, os nove artigos que foram considerados na sele¢do final sao

apresentados no Quadro 9.

Quadro 9 — Resultado do Processo de Selegao.

N° Artigos Selecionados Referéncia

Managing User-Centered Design Activities in Distributed Agile Alyahya e Almughram
Development (2020)

Combining User-Centered Design and Lean Startup with Agile
Software Development: A Case Study of Two Agile Teams

3 A Case Study on Combining Agile and User-Centered Design Pakhtusova et al. (2021)
Investigating Problem Definition and End-User Involvement in Agile

Signoretti et al. (2020)

4 Projects that Use Lean Inceptions Ferreira et al. (2022)

5 Aglle so_ftware developrn_ent and UX design: A case study of Persson et al. (2022)
integration by mutual adjustment

6 Imp|fovmg Agile Software Development using User-Centered Zorzetti et al. (2022)
Design and Lean Startup

7 The Gap Between UX Literacy and UX Practices in Agile-UX Azevedo et al. (2023)

Settings: A Case Study
8 How Good UX Design enhances the value of Quality Products: An  Moreira et al. (2023)
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Experience Report on applying Integrated Ux Lean In Scrum

Exploring Priority of UCD in an Agile Development Environment: A
Case Study in Iraq

Salman et al. (2023)

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

Adicionalmente, todos os 351 artigos avaliados no processo de selegdo estdo
listados na secgédo de “Apéndice” ao final desta monografia, sob o titulo “Planilha de
apoio para selegado dos 351 artigos inicialmente buscados na RSL”. Nessa planilha,
encontram-se informagdes detalhadas desses artigos e 0 modo como os critérios de

exclusdo e inclusido foram aplicados individualmente em cada estudo.

4.4 Processo de Analise

Por fim, os 9 artigos selecionados foram utilizados como base do processo de
analise, no qual sdo analisados e discutidos os resultados obtidos, conforme os

objetivos definidos para esta monografia.

O processo de analise foi realizado por meio de uma leitura detalhada de cada artigo
selecionado, onde cada estudo é avaliado de forma independente e também
comparados entre si, considerando suas especificidades e os principais aspectos e
contribuigdes relacionados as questdes de pesquisa (KITCHENHAM; CHARTERS,
2007).

4.5 Consideragdes do Capitulo

Neste capitulo, € apresentado o protocolo adotado para a condugdo da Reviséo
Sistematica da Literatura (RSL) sobre a integragédo do UCD com o ASD. Incluindo a
definicdo das questdes de pesquisa e 0 processo sistematico de busca, selecao e

analise de estudos empiricos relevantes.

No proximo capitulo, s&o apresentados os resultados da revisdo sistematica,
incluindo a descrigdo de como a integracédo entre as abordagens ocorreu na pratica
e a analise detalhada dos beneficios e desafios identificados. E, com base nesses

resultados, sdo propostas as diretrizes para a integragao entre o UCD e o ASD.
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5. ANALISE E DISCUSSAO

Este capitulo apresenta os resultados da analise dos estudos selecionados na
Revisao Sistematica da Literatura, conforme descrito no capitulo anterior. O objetivo
€ responder as questdes de pesquisa e, com base nos resultados, propor diretrizes

para a integracéo entre o UCD e o ASD.

5.1 QP1 - Como a Integracao entre o UCD e o ASD ocorreu na
pratica?

Os estudos analisados exploraram a integracéo entre o Design Centrado no Usuario
(UCD) e o Desenvolvimento Agil de Software (ASD) em contextos variados, de
ambientes distribuidos a organizagdes multinacionais e projetos locais em pequenas
empresas, refletindo um amplo espectro de abordagens. Por exemplo, Alyahya e
Almughram (2020) exploraram a integragdo em ambientes geograficamente
distribuidos, enfrentando desafios como barreiras culturais e coordenacido de
equipes por meio de ferramentas digitais. Adicionalmente, estudos como os de
Signoretti et al. (2020) e Zorzetti et al. (2022) investigaram organizacdes
multinacionais que adotaram abordagens combinadas de UCD, Lean Startup e
métodos ageis, focando na adaptagao organizacional e mudanca de paradigmas. O
estudo de Salman et al. (2023), por sua vez, destacou o contexto de pequenas
empresas no Iraque, evidenciando os desafios especificos de incorporar o UCD em

um cenario de desenvolvimento agil local.

Na pratica, a integracao entre o UCD e o ASD foi implementada por meio de
abordagens variadas, com destaque para a realizagdo de atividades de design
antecipado (upfront design), o trabalho em paralelo entre designers e
desenvolvedores com comunicagao continua (“trilhas paralelas” ou “parallel tracks”)
e o uso de ciclos iterativos e colaborativos (AZEVEDO ET AL., 2023; MOREIRA ET
AL, 2023; PAKHTUSOVA ET AL., 2021; PERSSON ET AL., 2022). Algumas
organizagdes utilizam ferramentas digitais para coordenar atividades entre equipes
remotas de design e desenvolvimento (ALYAHYA; ALMUGHRAM, 2020). Além

disso, foram destacados abordagens especificas, como o uso de métodos enxutos,
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tais como Lean UX, Lean Startup e Lean Inception (FERREIRA et al., 2022,
MOREIRA et al., 2023; SIGNORETTI et al., 2020; ZORZETTI et al., 2022), o uso do
Diamante Duplo (SIGNORETTI et al., 2020; ZORZETTI et al., 2022) e construgcao de
MVPs (FERREIRA et al.,, 2022; PAKHTUSOVA et al., 2021). Mas apesar da
variedade de métodos existentes e os beneficios da integracéo, os estudos apontam
para dificuldades recorrentes, como os desafios da sincronizagéo entre designers e
desenvolvedores e restricdes de tempo e recursos para atividades do UCD em
projetos ageis (ALYAHYA; ALMUGHRAM, 2020; AZEVEDO ET AL., 2023; SALMAN
et al., 2023; ZORZETTI et al., 2022).

A forma como cada estudo individualmente abordou na pratica a integracao entre o

UCD e o ASD, é sumarizada no Quadro 10.

Quadro 10 — Como a integragao ocorreu na pratica

Como a integragao

Técnicas e Métodos

Projeto de pequeno porte
desenvolvido na Russia com
0 objetivo de facilitar a
busca por cursos online de
plataformas académicas
diversas. A equipe de
desenvolvimento era
composta por dois
desenvolvedores e um
designer de UX.

(2021)

duas etapas: uma etapa
longa de design adiantado
(chamada “Big Upfront
Design”), seguida por uma
etapa de Desenvolvimento
Agil lterativo onde equipes
ageis e de UX trabalharam
em paralelo, com
colaboragéo e comunicagao
continua.

o .
L e ocorreu na pratica Utilizados
1 Alyahyae Empresas de Tl com Atividades de Design Design participativo,
Almughram (2020) equipes que operam em Centrado no Usuério foram  mockups, personas,
contextos distribuidos, adaptadas ao contexto de protétipos e reunides de
localizadas em diferentes equipes distribuidas com alinhamento remoto.
paises (principalmente uso de ferramentas digitais  Adicionalmente, foi
Oriente Médio) e com e desenvolvimento de novas desenvolvido um sistema
experiéncia prévia na ferramentas para digital para melhor integrar e
integragéo de UCD e coordenacgao entre as coordenar as equipes
métodos ageis. equipes ageis e de design.  distribuidas.
2  Signoretti et al. A intearacéo combinou Ciclos de “construir, medir e
(2020) : L . grag L aprender” da abordagem
Duas equipes ageis da drea UCD, métodos ageis e uma “Lean Startup”. Uso do XP
financeira, localizadas no abordagem de negdcios p. LS .
Brasi “ » para o desenvolvimento agil
rasil, que desenvolveram  chamada “Lean Startup”. As ~
. . . de software. E adogao do
softwares internos com foco equipes adotaram ciclos de rocesso do diamante duplo
nos usuarios e usando “construir, medir e aprender” P P
) . e ], no caso do UCD, baseado
métodos de UX e UCD. e o conceito de “pivotar” do d
“Lean Startup” na proposta da empresa
’ “Pivotal Labs”.
3  Pakhtusova et al. A integragao ocorreu em

Esbocgos de papel (paper
sketch), prototipagem rapida
de baixa fidelidade,
prototipagem de alta-
fidelidade no Figma,
desenvolvimento de MVP,
sessobes de ldeagao e testes
de usabilidade.
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NO

Artigo

Contexto

Como a integragdo ocorreu
na pratica

Técnicas e Métodos
Utilizados

Ferreira et al.
(2022)

Projeto em uma grande
empresa do setor de
petréleo e energia no Brasil,
envolvendo o
desenvolvimento de
ferramentas digitais para
otimizagao de processos de
refinaria.

Utilizou a abordagem “Lean

Inception” (que combina Design

Thinking e Lean Startup). As
equipes ageis integraram
métodos de UCD no inicio do
desenvolvimento para definir
problemas e envolver usuarios
finais desde as fases mais
iniciais do projeto.

Workshops, personas,
jornadas do usuario,
brainstorming de
funcionalidades, construgao
de MVP e testes de
usabilidade.

5 Perssonetal Proieto industrial de uma A integracdo envolveu a
(2022) J colaboracao continua e informal Criagdo de wireframes e
empresa de software . 9 S
di : entre designers de UX e protétipos no design inicial e
inamarquesa que integrou » \ =
! desenvolvedores, equilibrando  uso de Jira e colaboracgao
design de UX e e . . . )
. - atividades de design antecipado continua entre equipes de
desenvolvimento agil de . . L
) : com trabalhos paralelos para design e equipes ageis
software a partir de ajustes .
. . atender as demandas de durante os trabalhos em
mutuos e continuos entre " .
. agilidade e qualidade nos paralelo.
ambas as equipes. )
projetos.
6  Zorzettietal.  Equipes multifuncionais A integracao envolveu UCD, Uso do Diamente Duplo para
(2022) (desenvolvedores de ] gy -
) Lean Startup e métodos ageis  explorar problemas e definir
software, designers de UX e ~ ;
baseando-se em 3 fases solugdes no UCD. Ciclos de
gerente de produto) de uma . o . . . :
L iterativas: definir o escopo e construir, medir e aprender
multinacional com sede no “ . ;
) recursos (“Scoping”); explorar e do Lean Startup para validar
Brasil, desenvolvendo s N .
moldar a solugao junto aos hipéteses continuamente. E
produtos de software em um P, )
. ! ~ usuarios (“Discovery & desenvolvimento de
laboratério de inovagao N .
: framing”); e iterar com entregas Software agil baseado no
localizado em uma L " S
; : ageis constantes (“lterations”).  XP.
universidade.
7 Azevedo etal. Duas empresas, uma de Os designers de UX e Entrevistas com
(2023) médio porte e outra de desenvolvedores de software stakeholders e usuarios,
grande porte no setor trabalharam de forma paralela  personas, protétipos de
automotivo, que desejam (“trilhas paralelas”), mas baixa, média e alta-
integrar atividades de UX no interligado a partir de fidelidade, testes de
Desenvolvimento Agil de comunicagao e colaboragéo usabilidade. Treinamentos
Software e possuem continuas entre ambas as de equipes para fazer com
diferentes niveis de equipes. Com testes de que o conhecimento tedrico
compreensédo em UX. O usabilidade sendo realizados no de UX seja realmente
pais nao foi especificado. final de cada iteragao. aplicado na pratica.
8 Moreiraetal. Projeto em uma empresa de O método Scrum foi adaptado  Técnicas de “Design Upfront”
(2023) pesquisa tecnoldgica com a utilizagdo do método de  com um projeto de “kick-off”
localizada na regido Lean UX antes e depois do para entender o problema e
amazénica brasileira, ciclo de vida da sprint, para elaborar o projeto como base
voltado para a automagao auxiliar na construgéo da no UCD. E protoétipos de
de processos industriais e aplicacao, e também entender  baixa e alta-fidelidade para
integracédo de unidades 0s requisitos e as avaliar as solucdes
globais. funcionalidades construidas. desenvolvidas.
9 Salmanetal. Pequenas empresas de . Os métodos de UCD mais
Engenheiros de software o o
(2023) software no Iraque, com utilizados na pratica nos

foco em contextos
profissionais reais de
desenvolvimento agil de
software. Incluindo também
o setor industrial de Bagda,
capital do Iraque.

iraquianos integraram métodos
de UCD em contextos
profissionais reais de
desenvolvimento agil de
software, incluindo participagéo
ativa de usuarios finais.

projetos avaliados foram
entrevistas e prototipacao de
baixa e alta-fidelidade.
Seguido pelo método de
observacéo, “survey” e
grupos focais.

Fonte: elaborado pelo autor (2025)
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5.2 QP2 - Pontos Fortes na Integragao — Beneficios e Vantagens

Com base na analise de como a integragao entre o UCD e o ASD ocorreu na pratica,
os principais pontos fortes identificados pela integracdo foram: i) melhoria na
experiéncia do usuario; ii) maior colaboragdo e comunicagéo entre as equipes; iii)
maior obtengéo e utilizagdo de feedback continuo; iv) redugao de retrabalho e maior

eficiéncia a longo prazo; v) conquista de vantagem competitiva.

Um dos beneficios mais evidentes da integragédo entre UCD e ASD esta relacionado
uma compreensdo mais profunda das necessidades e preferéncias dos usuarios,
que resultou na melhoria da experiéncia do usuario nos produtos desenvolvidos
(AZEVEDO et al., 2023; SALMAN et al., 2023; ZORZETTI et al., 2022). Conforme foi
observado nas experiéncias praticas dos artigos analisados, quando métodos de
UCD sao aplicados ao longo do processo de desenvolvimento, as equipes
conseguem compreender com maior profundidade as reais necessidades e os
comportamentos dos usuarios, com impacto positivo para qualidade do produto final
(AZEVEDO et al., 2023; ZORZETTI et al., 2022). Ao incorporar atividades de UCD
durante o processo de desenvolvimento, a equipe alcanca um entendimento mais
robusto dos problemas e das demandas (SALMAN et al., 2023). Assim, os produtos
resultantes tendem a oferecer interfaces mais intuitivas, maior satisfacdo ao usuario
e menos ajustes tardios, elevando o grau de qualidade final e a melhora na
experiéncia do usuario (AZEVEDO et al., 2023; SALMAN et al., 2023).

Além da melhoria na experiéncia do usuario, um segundo ponto forte observado da
integracédo na pratica é o fortalecimento da colaboragéo e da comunicagao entre as
equipes (SIGNORETTI et al., 2020; ZORZETTI et al., 2022). O ASD incentiva
interacdes frequentes e trocas rapidas de informagdo, enquanto o UCD demanda
envolvimento constante de designers, desenvolvedores, stakeholders e usuarios
finais (SIGNORETTI et al., 2020; ZORZETTI et al., 2022). O cenario de integragéao
entre o UCD e o ASD permite a todos compartilhar a mesma visao de produto,
compreendendo o “porqué” das decisbes e assumindo responsabilidades que
outrora ficavam restritas a papéis especificos (SIGNORETTI et al., 2020; ZORZETTI

et al., 2022). Essa integragdo promove a sinergia entre os profissionais, resultando
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em decisdes mais acertadas e na resolu¢cdo mais agil de problemas (SIGNORETTI
et al., 2020; ZORZETTI et al., 2022).

Um terceiro ponto forte fundamental na integracdo entre o UCD e o ASD ¢é a
obtengao e utilizagdo continua de feedback (AZEVEDO et al., 2023; SIGNORETTI et
al., 2020). Tanto o ASD quanto o UCD enfatizam a importancia de validar ideias e
solugbes de forma recorrente, seja por meio de revisdbes de sprint, testes de
usabilidade ou interagcdes diretas com os usuarios (AZEVEDO et al.,, 2023;
SIGNORETTI et al.,, 2020). Ao incorporar momentos de coleta de feedback, as
equipes conseguem verificar hipéteses, ajustar escopos e adaptar solugbes ainda
nos estagios iniciais do desenvolvimento (AZEVEDO et al., 2023; SIGNORETTI et
al., 2020). Esse feedback frequente ndo s6 reduz os riscos de construir
funcionalidades desnecessarias, como também permite maior aderéncia as
demandas reais, aumentando a chance de sucesso do produto no mercado
(AZEVEDO et al., 2023; SIGNORETTI et al., 2020).

Um quarto ponto forte observado na integragao entre o UCD e o ASD na pratica é o
aumento da eficiéncia a longo prazo e a redugao de retrabalho (AZEVEDO et al.,
2023; SIGNORETTI et al., 2020; ZORZETTI et al., 2022). Quando ha uma
compreensao aprofundada das necessidades do usuario desde o inicio, a equipe
evita investir tempo e recursos em solugdes que nado atendam ao propdsito ou que
precisem de modificagdes significativas em fases mais avangadas (AZEVEDO et al.,
2023; ZORZETTI et al., 2022). A abordagem iterativa caracteristica do ASD,
combinada a experimentagao e ao envolvimento constante de usuarios incentivados
pelo UCD, permite identificar mais rapidamente suposi¢des equivocadas e corrigi-las
antes de causar grandes impactos (SIGNORETTI et al.,, 2020). Esse processo
diminui a probabilidade de mudangas onerosas de ultima hora, otimiza o uso do
tempo e facilita entregas mais constantes de valor (AZEVEDO et al., 2023;
SIGNORETTI et al., 2020; ZORZETTI et al., 2022).

Por fim, um quinto ponto forte crucial, evidenciado pelos relatos e estudos empiricos
analisados sobre essa integragcdo na pratica, € a conquista de vantagem competitiva

e maior valor de negdcio, uma vez que sinergia entre UCD e o ASD contribui para
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entregas capazes de atender com mais eficacia tanto as expectativas do usuario
quanto as exigéncias do mercado (AZEVEDO et al., 2023; MOREIRA et al., 2023;
ZORZETTI et al., 2022). A colaboragao multidisciplinar, o envolvimento constante de
usuarios e stakeholders e a mentalidade orientada a experimentagdo e melhoria
continua resultam em produtos mais atrativos, de maior valor agregado e que
promovem a satisfacdo do usuario final (MOREIRA et al., 2023; ZORZETTI et al.,
2022). Dessa forma, evidencia-se que o investimento em praticas de UX é
compensado por beneficios, tais como redugéo de retrabalho, maior competitividade
e produtos mais alinhados as necessidades reais do publico-alvo (AZEVEDO et al.,
2023; ZORZETTI et al., 2022).

5.3 QP3 - Pontos Fracos na Integragao — Desafios e Problemas

Com base na analise de como a integragao entre o UCD e o ASD ocorreu na pratica,
os principais pontos fracos identificados pela integragao foram: i) resisténcia cultural
a integracgéo; ii) limitacdo de recursos e or¢amento para atividades de UCD; iii)
dificuldades de sincronizar atividades de UCD e ASD; iv) dificuldade de envolver

efetivamente o usuario final; v) falta de capacitacao em UX em equipes ageis.

O primeiro ponto fraco observado na pratica para integracéo entre o ASD e o UCD é
a resisténcia cultural e organizacional para adogéao das praticas de UX em contextos
ageis (AZEVEDO et al., 2023; SALMAN et al., 2023; SIGNORETTI et al., 2020;
ZORZETTI et al., 2022). Quando as equipes de desenvolvimento ja possuem uma
cultura enraizada em métodos ageis consolidados ou estritamente técnicos, ha uma
dificuldade em aceitar praticas de UCD que priorizam pesquisa com usuarios, testes
de usabilidade e iteragdes centradas na experiéncia do usuario (AZEVEDO et al.,
2023; SALMAN et al., 2023). Alguns profissionais resistem a mudangas, preferindo
manter métodos conhecidos e fluxos de trabalho consolidados (SALMAN et al.,
2023). Nessas circunstancias, a falta de suporte ou de decisao assertiva por parte
da alta gestao intensifica o problema, levando a conflitos internos e a uma possivel
pressédo para que os métodos de UCD sejam abandonados em favor de ciclos mais
curtos e entregas mais rapidas (AZEVEDO et al., 2023; SIGNORETTI et al., 2020;
ZORZETTI et al., 2022).
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Um segundo ponto fraco observado foi a limitagdo de recursos e or¢gamentos para
adocgao de métodos de UCD em contextos de desenvolvimento agil (AZEVEDO et
al., 2023; SALMAN et al., 2023). Inserir etapas de pesquisa, prototipagéo e testes de
usabilidade na rotina de desenvolvimento demanda tempo, ferramentas adequadas
e pessoal especializado (SALMAN et al., 2023). Em muitos casos, as organizagdes
contam com equipes de UX reduzidas, que precisam se dividir em diversos projetos
ao mesmo tempo, o que resulta na execucao apressada ou até mesmo na exclusao
de determinadas etapas de validagdo com usuarios (AZEVEDO et al., 2023). Ha
situagcdes em que 0s prazos e os custos apertados levam a decisdes que priorizam a
codificacdo imediata em detrimento de investigacdes sobre as reais necessidades e
preferéncias de quem vai utilizar o software, comprometendo a qualidade das
solucdes criadas (AZEVEDO et al., 2023; SALMAN et al., 2023).

A press&o por entregas rapidas, intrinseca ao Desenvolvimento Agil, também acaba
gerando conflitos de agenda entre designers e desenvolvedores, configurando o
terceiro ponto fraco observado na pratica dessa integragédo, que é a dificuldade de
sincronizar atividades do UCD e do ASD (ALYAHYA; ALMUGHRAM, 2020;
AZEVEDO et al., 2023; SALMAN et al., 2023). Em sprints ageis curtos, € possivel
que a equipe de desenvolvimento se veja na obrigag&o de iniciar a codificacdo antes
mesmo de o design estar concluido ou validado com os usuarios, 0 que, por sua
vez, pode acarretar retrabalho e desalinhamento entre o que foi projetado e o que
realmente esta sendo construido (ALYAHYA; ALMUGHRAM, 2020). A caréncia de
tempo para testes e ajustes de usabilidade dentro de cada ciclo de desenvolvimento
representa um problema recorrente, dificultando a efetiva incorporagdo das
recomendagdes de UX (SALMAN et al.,, 2023). Quando tais processos séao
atropelados pela necessidade de cumprir sprints e manter ritmo de entrega,
atividades cruciais de UX sdo postergadas ou executadas as pressas, resultando em
retrabalno e na possibilidade de solugdes que ndo atendam plenamente as
expectativas dos usuarios (ALYAHYA; ALMUGHRAM, 2020; AZEVEDO et al., 2023).

O quarto ponto fraco diz respeito a dificuldade de envolver efetivamente os usuarios
em todas as etapas do processo de desenvolvimento (ALYAHYA; ALMUGHRAM,
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2020; AZEVEDO et al., 2023; SALMAN et al., 2023). Embora o UCD dependa
fortemente de feedback real, ha ambientes em que a disponibilidade de usuarios é
limitada ou quase inexistente (ALYAHYA; ALMUGHRAM, 2020; SALMAN et al.,
2023). Nao raro, a equipe de UX acaba realizando testes sem a devida participagéo
de pessoas que realmente utilizariam o sistema, ou se baseia em pressupostos e
orientagdes genéricas (ALYAHYA; ALMUGHRAM, 2020). Essa falta de envolvimento
pode ser resultado tanto da indisponibilidade do publico-alvo quanto de uma cultura
organizacional que n&o valoriza a aproximagao e a empatia com o usuario final
(AZEVEDO et al., 2023; SALMAN et al., 2023). Em algumas situagdes, a auséncia
de clareza nos requisitos e o subaproveitamento do feedback dos usuarios geram
produtos que nao correspondem as necessidades e expectativas reais, 0 que vai
contra os principios fundamentais de um processo centrado no usuario (AZEVEDO
et al., 2023; SALMAN et al., 2023).

Por fim, o desconhecimento ou falta de capacitacdo em UX por parte de
desenvolvedores e stakeholders configuram um obstaculo critico para a
consolidagdo dessa abordagem em ambientes ageis (AZEVEDO et al.,, 2023;
SALMAN et al., 2023). Muitos profissionais ainda confundem UX com simples
ajustes de interface ou se limitam a avaliagcbes superficiais de usabilidade
(AZEVEDO et al., 2023). A falta de treinamento e conscientizagdo impede que a
equipe de desenvolvimento compreenda a real importancia de conduzir atividades
de UCD desde os estagios iniciais do projeto (AZEVEDO et al., 2023). Essa lacuna
de conhecimento, somada as restricbes de cultura, recursos, prazos e envolvimento
do usuario, pode resultar em uma integracao fragil entre UCD e o ASD (AZEVEDO
et al., 2023; SALMAN et al., 2023).

5.4 Diretrizes para a Integracao entre o UCD e o0 ASD

Com base na analise da RSL de como a integragédo entre o UCD e o ASD ocorreu
na pratica e na teoria apresentada, este estudo sugere orientacbes para a
integracéo entre o Design Centrado no Usuario (UCD) e o Desenvolvimento Agil de
Software (ASD). As diretrizes sdo apresentadas no Quadro 11, detalhando sua

descrigao, justificativa e formas de implementacéo.
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NO

Diretriz

Descrigao

Justificativa

Implementagao

Referéncias

Investir em
conscientizacao e
treinamento em UX.

Promover capacitagbes regulares
sobre principios, processos e
beneficios do UX para todos os
envolvidos no projeto.

Aumentar a compreensao sobre
processos e beneficios do UX e
diminuir a resisténcia cultural e
organizacional a integracdo do UCD
com o ASD.

Realizar treinamentos e
conscientizacao sobre UX que
envolvam todos os stakeholders,

incluindo gerentes e desenvolvedores.

Importante também o apoio da alta
gestao.

Azevedo et al. (2023);
Salman et al. (2023);
Signoretti et al.
(2020); Zorzetti et al.
(2022).

2 Promovera Promover colaboragéo entre Permitir alinhamento e comunicagédo  Utilizar ferramentas como Figma, Alyahya e Almughram
Colaboragéao designers, desenvolvedores e eficaz entre todas as partes Miro, Jira e realizar reunides (2020); Moreira et al.
Interdisciplinar entre  stakeholders com o apoio de métodos envolvidas no projeto. A colaboragdo interdisciplinares e sessbes de design (2023); Pakhtusova et
todas as partes interdisciplinares e ferramentas interdisciplinar € um valor importante  colaborativo, como workshops de al. (2021); Salman et
envolvidas no projeto  colaborativas. tanto para o UCD quanto para o ASD. cocriagéo. al. (2023); Signoretti
de desenvolvimento. et al. (2020).

3 Estabelecer canais de Estabelecer canais de comunicagdo A comunicacao eficaz reduz mal- Implementar ferramentas de Alyahya e Almughram
comunicagao entre as claros e regulares entre designers de  entendidos, promove colaboragao e comunicacgao, reunides de (2020); Azevedo et al.
equipes. UX, desenvolvedores e outras partes  garante que insights de UX sejam alinhamento e canais formais e (2023).

interessadas. considerados em decisdes de design informais para priorizar melhorias.
e desenvolvimento.

4 Organizar atividades  Planejar sprints antecipados de UX O design antecipado de UX ajuda a Realizar antecipadamente algumas Moreira et al. (2023);
de design antecipado para pesquisa e definicdo de reduzir o conflito de sincronizagao atividades de pesquisa e design de Pakhtusova et al.
antes dos sprints requisitos antes dos sprints ageis. entre o tempo maior necessario da UX, como entrevistas com usuarios, (2021); Persson et al.
ageis. pesquisa aprofundada do UCD com personas e protétipos mais (2022).

os ciclos curtos do ASD. elaborados.

5 Criar processos de Sincronizar atividades de UX e Essa abordagem facilita a adaptagcdo Criar ciclos intercalados onde o Azevedo et al. (2023);
trabalho em paralelo, desenvolvimento agil em “trilhas de mudangas para priorizagao do design anteceda parcialmente o Pakhtusova et al.
entre designers de UX paralelas” com entregas iterativas e UCD ao mesmo tempo que mantém o desenvolvimento, envolvendo (2021); Persson et al.
e desenvolvedores de incrementais. foco em entregas rapidas e funcionais avaliagbes constantes de usabilidade (2022).
software. do ASD. e feedback de usuarios.

6 Assegurar priorizacdo Garantir a alocagdo adequada de As praticas de UCD exigem tempo e  Realizar planejamento de tempo e Azevedo et al. (2023);

de tempo e recursos
para as atividades de
UCD.

orcamento, pessoal especializado e
cronograma para execugao das
praticas de UX/UCD em cada sprint
ou ciclo.

investimento em pesquisa. Conforme
observado na analise dos pontos
fracos, a limitagao de tempo, recursos
e orcamento pode comprometer a
qualidade do UX.

orcamento para atividades de UX.
Definir times multidisciplinares,
incluindo profissionais dedicados ao
UX. Assegurar o apoio da alta gestéo
para priorizagao do UCD.

Salman et al. (2023).
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NO

Diretriz

Descrigao

Justificativa

Implementagao

Referéncias

Envolver o usuario
final ao longo de todo
0 processo de
desenvolvimento.

Envolver o usuario ao longo de todo o
processo, nao apenas na validagao
final. E coletar feedback frequente do
usuario.

O UCD depende fortemente do
feedback de usuarios reais ao longo
de todo o ciclo de desenvolvimento. A
falta de usuarios reais pode
comprometer a qualidade do UX.

Manter contato direto com usuarios e

Alyahya e Almughram

stakeholders e incorporar feedback no (2020); Azevedo et al.

backlog. Promover uma cultura

organizacional que valorize a empatia
com o usuario final. Realizar sessbes
de avaliagao de usabilidade em cada

iteragao.

(2023); Moreira et al.
(2023); Salman et al.
(2023); Signoretti et
al. (2020).

Dedicar tempo para
validagéo continua
com os Usuarios.

Realizar sessdes regulares de
validagdo com stakeholders e
usuarios no final de cada sprint para
coletar feedback sobre as entregas e
priorizar melhorias.

Permite que o produto atenda as

expectativas e necessidades reais dos
usuarios, aumentando a satisfacdo do
cliente e reduzindo mudancgas tardias.

Dedicar tempo na sprint para
validagéo de design e incluir feedback
diretamente no backlog para
implementacéo na proxima sprint.

Moreira et al. (2023);
Pakhtusova et al.
(2021); Persson et al.
(2022).

Investir em
ferramentas rapidas
como Prototipagens
Rapidas e Teste de
usabilidade
simplificados.

Elaborar sketches (desenhos rapidos)
e protétipos simples para validar
fluxos de navegacao e conceitos de
design com o Product Owner e
usuarios reais antes de investir em
alta-fidelidade.

Evitar desperdicio de tempo e
recursos em alternativas de design
que podem néo atender as
necessidades do projeto, além de
facilitar a sicronizagdo do UCD com o
ritmo de entregas rapidas do ASD.

Utilizar prototipos de baixa fidelidade
e outros métodos menos onerosos
para realizar testes rapidos em
pequena escala. Como wireframes,
protétipos em papel ou ferramentas

de desenhos rapidos.

Azevedo et al. (2023);
Ferreira et al. (2022);
Moreira et al. (2023);
Pakhtusova et al.
(2021); Signoretti et
al. (2020).

10

Equilibrar Papéis e
Responsabilidades no
projeto de
desenvolvimento.

Manter a composigado da equipe com
papéis relacionados ao design, ao
software e ao negocio (Designer de
UX, Gerente do Produto e
Desenvolvedores), permitindo que
todos participem de discussdes de
design, estratégicas e técnicas.

Facilitar a integragédo das diferentes
disciplinas, promovendo uma
colaboragao eficaz e assegurando
que todas as areas criticas (design,
desenvolvimento e gestao de produto)
sejam atendidas de forma equilibrada.

Designar os papéis durante a
formagao da equipe e assegurar que
cada membro entenda suas
responsabilidades. Realizar
treinamentos interdisciplinares para
promover a compreensao mutua entre

os diferentes papéis.

Salman et al. (2023);
Signoretti et al.
(2020); Zorzetti et al.
(2022).

11

Incentivar uma
mentalidade orientada
a problemas entre as
partes envolvidas no
projeto.

Encorajar toda a equipe a adotar uma
abordagem orientada ao problema,
envolvendo-se ativamente na
compreensao das necessidades do
usuario antes do desenvolvimento
propriamente dito.

Ao focar no problema real do usuario,
evita-se desenvolver funcionalidades
irrelevantes, aumenta-se a empatia e
garante-se que o produto tenha valor
real.

Treinar equipes para investigar
problemas, envolver stakeholders em
entrevistas e pesquisas, e promover
engajamento em atividades de

exploracao inicial.

Signoretti et al.
(2020); Zorzetti et al.
(2022).

Fonte: elaborado pelo autor (2025)
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E importante ressaltar que a aplicacdo na pratica de recomendacdes e diretrizes
para integrar o UCD ao ASD requer adaptacdes especificas, levando em
consideragao o contexto unico de cada empresa, projeto ou equipe (AZEVEDO et
al., 2023). Por fim, essas orientagdes tém como obijetivo facilitar a integragédo dessas
abordagens, possibilitando que o produto final atenda as necessidades dos usuarios

sem comprometer os valores do desenvolvimento agil.

5.5 Consideragoes do Capitulo

Este capitulo apresentou uma analise dos estudos selecionados na RSL,
respondendo as questdes de pesquisa estabelecidas e identificando os principais
pontos fortes e fracos na integragdo entre UCD e ASD. Por fim, foram sugeridas

diretrizes para a integragcédo do design centrado no usuario com métodos ageis.

No préximo capitulo, serdao apresentadas as conclusdes do trabalho, bem como
sugestdes para pesquisas futuras que possam aprofundar o entendimento e a

aplicacao da integracao entre UCD e ASD.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Esta monografia analisou a integragao entre o Design Centrado no Usuario (UCD) e
o Desenvolvimento Agil de Software (ASD), com o propdsito de identificar os pontos
fortes e fracos dessa combinagdo e sugerir diretrizes para sua aplicacédo. A
pesquisa, baseada em uma Revisao Sistematica da Literatura (RSL) que abrangeu
estudos empiricos publicados entre 2020 e 2024, proporcionou informacoes
relevantes sobre os métodos utilizados, os beneficios alcancados e os desafios

enfrentados pelas equipes ao combinar essas abordagens.

6.1 Conclusoes

Entre os principais resultados, destaca-se que UCD e ASD compartilham valores
fundamentais, tais como o foco na satisfacdo dos stakeholders, a iteratividade e a
énfase no feedback. Ambos valorizam a colaboragdo e a comunicacao eficiente
entre os membros da equipe e com os stakeholders. No entanto, foram identificadas
diferencas relevantes nos ritmos de trabalho e na priorizagdo técnica de cada
abordagem. O UCD enfatiza a importancia de uma pesquisa detalhada e um design
cuidadoso, enquanto o ASD privilegia entregas rapidas e incrementais, o que pode

gerar conflitos na alocagao de tempo e recursos para atividades de design.

Este estudo também identificou técnicas uteis para integrar as duas abordagens, tais
como prototipagens rapidas, sessdes de ideacdo, design antecipado, trabalho em
paralelo com comunicagdo continua (“triihas paralelas”) e colaboragao
interdisciplinar. Essas técnicas possibilitam que as equipes mantenham o foco no

usuario sem comprometer os valores do desenvolvimento agil.

Entre as vantagens identificadas, a integragcdo entre UCD e ASD possibilita o
desenvolvimento de produtos que atendam tanto aos requisitos funcionais quanto as
expectativas dos usuarios, proporcionando o ganho de vantagem competitiva. Essa
integracao oferece beneficios importantes, como melhoria na experiéncia do usuario,
conquista de vantagem competitiva, maior satisfagdo dos stakeholders e redugéo de

retrabalho.
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Por outro lado, foram identificados problemas e desafios importantes para a
integracao, incluindo o descompasso entre os ritmos de trabalho de UCD e ASD, a
priorizagao de funcionalidades técnicas em detrimento do design, resisténcia cultural
a integracao, dificuldades para envolver efetivamente o usuario final e a falta de
recursos e/ou capacitagdo em UCD dentro de equipes ageis. Esses desafios podem
comprometer a eficacia da integragcado caso nao sejam adequadamente abordados e

gerenciados.

Com base nesses resultados, diretrizes foram propostas para facilitar a integracéo
entre o UCD e o ASD. Essas orientagdes oferecem suporte as equipes de
desenvolvimento para equilibrar as demandas por entregas rapidas com a
necessidade de métodos centrados no usuario, promovendo um ambiente de

trabalho mais alinhado as necessidades do projeto.

Portanto, conclui-se que a integragdao entre o Design Centrado no Usuario e o
Desenvolvimento Agil de Software é ndo apenas viavel, mas também benéfica para
o desenvolvimento de produtos de software. A adog¢ao das orientacdes propostas
pode auxiliar as equipes a enfrentarem os desafios inerentes a essa integracao,
promovendo um desenvolvimento mais eficiente, alinhado tanto as demandas do

mercado quanto as necessidades e preferéncias dos usuarios finais.

6.2 Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros, sugere-se a adogao das diretrizes propostas em diferentes
circunstancias de desenvolvimento de software para avaliar sua adaptabilidade em
diferentes contextos e identificar possiveis melhorias e aprimoramentos.
Adicionalmente, seria relevante investigar como a integragao entre UCD e ASD pode
ser adaptada a diferentes tamanhos de equipe, industrias e complexidades de
projeto, bem como desenvolver ferramentas especificas para facilitar essa
colaboragcdo. Ampliar a compreensao sobre os desafios culturais e organizacionais
envolvidos nessa integragdo também & uma oportunidade importante para pesquisas

futuras.
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