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Resumo: Uma tendéncia crescente em diversos setores tecnoldgicos € a descentralizacdo das
equipes de produto como maneira de captar os melhores talentos, reduzir custos e potencializar os
beneficios da diversidade cultural. A aplicacdo de um processo pautado na colaboragdo presencial,
como o Design Thinking, apresenta desafios ao ser transposta para aplicagcdo em equipes
distribuidas e remotas. A literatura apresenta uma coletanea de artigos relacionados a aplicagdo da
metodologia de design em ambiente virtual, mas ha uma lacuna no que se refere a aplicagdo do
Design Thinking em equipes remotas intermediadas por ferramentas digitais de comunicagdo. O
artigo propbe uma revisdo sistematica de literatura utilizando o método PRISMA para identificacéo,
tabulacdo e andlise das publicacbes relevantes relacionadas ao tema proposto. Oportunidades de
pesquisa sdo sugeridas em distintas frentes de estudo: impactos no processo do design, desafios da
colaboragcdo virtual e consolidagdo da realidade virtual como ferramenta de auxilio ao
desenvolvimento de produtos.

Palavras-chave: Equipes Virtuais. Realidade Virtual. Design Centrado no Usuario. Design
Colaborativo. Ferramentas.

Abstract: A growing trend in several technology sectors is the decentralization of product teams as a
way to recruit the best talent, reduce costs and maximize the benefits of cultural diversity. The
application of a process based on face-to-face collaboration such as Design Thinking presents
challenges when transposed to application in distributed and remote teams. The literature presents a
collection of articles related to the application of design methodology in a virtual environment, but
there is a gap concerning the application of Design Thinking in remote teams intermediated by digital
communication tools. This article presents a systematic literature review using the PRISMA method to
identify, tabulate and analyze relevant articles related to the proposed topic. Research opportunities
are suggested on different fronts of study: impacts on the design process, challenges of virtual
collaboration, and consolidation of virtual reality as a tool to support product development.

Keywords: Virtual Teams. Virtual Reality. User-centered design. Collaborative Design. Tools.

1 INTRODUCAO
Imersas em um ambiente altamente competitivo caracterizado pela

internacionalizacdo dos negocios e crescente exigéncia dos usuarios, empresas
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buscam, por meio da inovacdo, maneiras de diferenciar o seu produto da
concorréncia (JOLAK et al., 2021). Na area de inovacao, uma tendéncia crescente &
a descentralizacdo das equipes de desenvolvimento como maneira de ter acesso
aos profissionais mais bem preparados, reduzir custos e permitir entendimento mais
aprofundado de diversos mercados de regides distintas (EPPINGER; CHITKARA,
2009). Em paralelo, a digitalizacdo da comunicacao tornou-se crescente com maior
variedade de solugdes customizadas para diferentes demandas e métodos de
trabalho (MARION; FIXSON, 2021), permitindo grupos trabalharem até de maneira
assincrona em diferentes localizacbes (DURANTI; DE ALMEIDA, 2012).

A inovacéo é facilitada por processos de design que buscam a compreensao
de demandas latentes dos usudrios, mesmo quando 0S usudrios ndo conseguem
compartilhar com clareza as suas necessidades (LIEDTKA, 2015). O Design
Thinking € uma das abordagens utilizadas no desenvolvimento de novas solucdes
para sensibilizacdo das demandas do usuario e, possivelmente, proposicdo de
inovagdes, por meio de processos e técnicas bem estabelecidos que se iniciam na
busca exploratéria do problema em questédo e levam até a proposta de produto ou
servico que resolva tal problema nas especificacdes do projeto (DORST, 2011).

Desafiadas pela presséo crescente de descentralizacdo, empresas adaptam
processos concebidos para co-criacdo presencial para serem intermediados por
ferramentais digitais de comunicacdo (JOLAK et al., 2021). Tal adaptacdo €
realizada tipicamente de modo empirico, iterativamente, sem consideragao
adequada das potenciais implicacbes nas premissas do Design Thinking, nos
individuos e grupos de design. Por se tratar de um fenbmeno emergente, faltam
estudos aprofundados que compreendam o impacto da presenca de tais ferramentas
nos preceitos do Design Thinking.

Em vista desse contexto, define-se a pergunta norteadora desta pesquisa:
“Como as ferramentas de colaboracdo remota impactam mudangas no processo do
Design Thinking?”. Para responder essa pergunta, é realizada uma revisdo
sistematica da literatura seguindo a método PRISMA. Busca-se identificar e analisar
estudos sobre processos de design conduzidos remotamente, mapeando quais
adaptacdes foram feitas e quais os impactos da virtualizagdo na atuacdo dos
integrantes da equipe de desenvolvimento nas fases de sensibilizagéo, definicdo do

problema, proposicéo de ideias e constru¢des de solucdes factiveis.
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O procedimento de pesquisa consistiu em uma analise inicial para
eliminacdo de estudos nao relacionados a tematica, tabulacdo dos artigos
remanescentes em aspectos-chave do Design Thinking, como ferramentas,
organizagdo da equipe de design, produto ou servico envolvido, entre outros. Por
fim, é almejado que o artigo consolide as descobertas da literatura e proponha
oportunidades de estudos futuros.

O artigo proposto é de relevancia para pesquisadores e praticantes que
busquem compreensédo da presente maturidade dos estudos que avaliem os efeitos

da virtualidade nos processos de design.

2 METODO

A revisdo sistemética da literatura foi baseada no método PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), que
preconiza um conjunto de praticas sequenciais padronizadas, organizadas por um
checklist com objetivo de garantir reducéo de viés e maior rigor metodologico (PAGE
et al., 2021).

A coleta de dados foi iniciada por meio de consultas realizadas nos bancos
de dados cientificos Web of Science, ScienceDirect e Scopus realizadas em outubro
de 2021, sem restricdo de ano de publicacdo. Mais de 74% dos documentos
identificados foram publicados nos dltimos quatro anos. Os trés bancos de dados
foram selecionados para oferecer cobertura das mais diversas areas do
conhecimento que aplicam os tépicos da revisdo, como design, engenharia,
educacado e administracdo. Os parametros de busca utilizados para titulo, resumo e
palavras-chave foram “design* thinking*” AND (virtual* OR remote* OR digital*) AND
(team* OR collaborati*)’. As variacbes associadas a virtualidade e colaboragao
justificam-se pela constatacdo prévia de estudos que utilizavam sindnimos para
referéncia de atividades similares no contexto deste estudo.

Somente artigos revisados por pares redigidos em inglés foram
considerados para este estudo. A busca nos bancos de dados resultou na soma
inicial de 202 artigos, dos quais 158 eram artigos nao duplicados.

Um dos autores individualmente conduziu a primeira triagem de artigos
baseada na analise do conteudo dos dois campos: titulo e resumo. Como 0 objetivo
do estudo € centralizado nos processos envolvidos no Design Thinking e como eles
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se adaptam ao contexto da virtualidade, a triagem descartou 34 artigos que néo
abordavam o processo do design, 74 que ndo mencionavam colaboracéo remota e 6
que ndo continham informagfes que permitiram a andlise do conteudo. Os artigos
descartados nessa etapa tratavam de temas como triagem clinica, andalise de projeto
organizacional de empresas, projetos de sistemas mecéanicos ou metodologias

pedagogicas para educacdao infantil e universitaria.

Figura 1 - Fluxograma de selecdo PRISMA
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Os 44 artigos remanescentes foram utilizados em uma analise bibliométrica
de co-citacao para identificacdo de outros artigos e autores relevantes no tema de
pesquisa, resultado na soma de 7 artigos adicionais. A partir desse ponto, cada um
dos artigos foi submetido a uma analise completa de texto para o segundo filtro mais

minucioso na busca de estudos que abordam processos de design aplicados em
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configuracbes de equipes remotas e conectadas por ferramentas digitais de
comunicacdo. Foram constatados que 3 artigos ndo analisavam impactos da
virtualidade no processo do design, porém o corte mais significativo foi de artigos
que ndo possuiam como foco equipes virtuais, totalizando 24. Ao final, 17 artigos
foram selecionados para composi¢cdo da revisdo sistematica. O resumo do fluxo de

selecéo dos artigos esta representado na Figura 1.

3 RESULTADOS

Os artigos selecionados para andlise final sdo majoritariamente de
periodicos da area da engenharia (76%), seguido de Design (18%) e Educacéao
(6%), representado no Grafico 1. Quando analisado o ano de publicacdo dos artigos,
notou-se estudos sobre o tema vem sendo realizados desde 2000 com
intensificacéo da frequéncia de publicacdes apos 2011 (Gréfico 2).

Grafico 1 — Distribuicdo de tépicos dos periédicos

Design @ Educagio @ Engenharia
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Gréfico 2 - Distribuicdo de anos de publicacédo
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como objetivo, periddico de publicacdo, codigos utilizados entre outras informagdes
(localizado na Tabela 1). Como os estudos utilizavam codigos distintos para os
mesmos conceitos, processos e ferramentas, a analise de codigos foi realizado para
conciliacao das diferentes abordagens para uma anélise Unica (disponivel na Tabela
2, 3 e 4). O termo collaborative design, por exemplo, foi frequentemente utilizado nos
artigos, assumindo variacdes no escopo dado pelos autores. Todos textos revisados
concordam que se trata de um processo que envolve componentes de comunicacao
e trabalho em equipe para definicdo de um objetivo através de métodos proprios do
design, como definicdo do problema, consideragcdo dos fatores limitantes e
proposicdo de uma solugédo (GUL, 2014). O componente-chave para esse processo
€ a utilizacdo de objetos compartilhados de design, como modelos conceituais,
ferramentas, representacdes visuais e materiais concretos (LAHTI; SEITAMAA-
HAKKARAINEN; HAKKARAINEN, 2004). A comunicacdo é considerada fator critico
de sucesso para o processo (WALTHALL et al., 2011) e alguns estudos aprofundam
a andlise em dois aspectos que a influenciam: meios ou ferramentas de

comunicacao e colaboracao da equipe.
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A sintese da literatura na area deste estudo é detalhada nas préximas
subsecbes enfocando o trabalho remoto com emprego do Design Thinking
(subsecao 3.1), a utilizacdo de ferramentas de apoio (subsecao 3.2), a utilizacao de
realidade virtual (subsecao 3.3) e a colaboragéo entre os envolvidos (subsecéo 3.4).

3.1 Design Thinking

O design € uma atividade humana com propésito de mudar a configuracao
do seu ambiente através da proposicdo de um problema e técnicas de tomada de
decisdo (MERRICK; GU; WANG, 2011). A atividade do design é discreta, individual
e paralelizada. Durante o trabalho em grupo, ha validacdo do conhecimento e
coordenacdo das tarefas (KVAN, 2000). A componente individual envolve o
fendmeno iterativo do pensamento divergente e convergente, visto como processo
cognitivo fundamental para a criatividade (FIXSON; MARION, 2012). As operagdes
cognitivas criam representacfes internas, resultado da transformacdo das
informacgdes adquiridas na vivéncia do individuo em conceitos (CHAN, 2011). Logo,
a articulacdo entre atividades individuais e grupais durante a atividade do design
pode proporcionar maior potencial de geracao de solucdes (BUSSI et al., 2019). No
transcorrer das etapas do processo de design, os integrantes necessitam mudar o
modo de pensamento divergente para convergente. com o objetivo, por exemplo, de
selecionar e refinar solugdes (FIXSON; MARION, 2012).

Para articulagdo das atividades do trabalho em grupo, o Design Thinking
propde um processo constituido de atividades ordenadas de maneira sequencial e
iterativa, ou seja, capaz de assumir carater ciclico para amadurecimento da solugéo
(BUSSI et al., 2019). O Design Thinking permite escalar a pratica do design para
equipes multidisciplinares, oferecendo  vantagens principalmente no
compartilhamento de informacdes técnicas e experiéncias pessoais na definicdo do
problema e desenho da solucdo (GUL, 2014). A figura de um especialista e lider é
colocada como fundamental para o sucesso do processo ao garantir que as fases e
as atividades do processo sao respeitadas e executadas corretamente (UTRIAINEN,
2017). Uma das propostas mais difundidas do Design Thinking € composta por cinco
fases (YU; ZHANG, 2020):

e Sensibilizar: compreender as necessidades dos usuarios do produto ou

Servigo;
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o Definir: organizar e redefinir o problema seguindo abordagens centradas

no usuario;

e |dear: criar diversas ideias de solucéo do problema;

e Prototipar: desenvolver solu¢des/protétipos do problema;

e Testar: teste continuo dos protétipos.

Devido a diferentes configuragbes exigidas pela dinamica virtual que
distinguem da presencial, varios estudos apontaram alteracées no sequenciamento
e duracéo das atividades sugeridas no processo do design conduzidas com apoio de
ferramentas digitais (FIXSON; MARION, 2012; JOLAK et al., 2021). Por exemplo, o
front-loading € uma consequéncia da introducdo de ferramentas de prototipacdo nas
fases iniciais do Design Thinking, provocando um encurtamento nas fases de
sensibilizacdo e definicdo do problema (FIXSON; MARION, 2012). Os mesmos
autores relatam, porém, que apesar da aceleracdo das atividades e consequente
encurtamento das etapas do processo, a frequéncia de retorno a etapas anteriores
aumentou, ndo representando diferenca significativa de tempo despendido no
processo como um todo. Um estudo de caso envolvendo equipes virtuais concluiu
gue as fases de exploracdo de novas ideias foram abreviadas em comparacao a
equipes presenciais, porém atividades de coordenacao de tarefas foi maior (JOLAK
et al., 2021). O menor tempo dedicado nas fases iniciais do design é parcialmente
justificado pela limitacdo que as ferramentas digitais impdem em atividades
amplamente convencionadas que exigem habilidades manuais, como sketches e
desenhos (WALTHALL et al.,, 2011). Métodos tradicionais de prototipacdo, como
esbocos, foram preteridos por protétipos de alta fidelidade ja nas etapas iniciais de
ideacao, além do encurtamento dos ciclos de iteracdo dos processos, haja visto as
ferramentas aceleram o design através de bibliotecas de componentes prontos
(FIXSON; MARION, 2012). Além disso, a comunicagdo por meios mais ricos em
conteudo se toraram cada vez mais utilizados em detrimento de outros de menor
riqueza (MARION; FIXSON, 2021). Apesar da mudanga na conducdo do Design
Thinking, a criatividade, ou a capacidade de geracdo de novas ideias, ndo foram
consideradas impactadas pela virtualidade (JOLAK et al., 2021; KVAN, 2000).
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3.2 Ferramentas

A percepcao € a habilidade de converter estimulos sensoriais do ambiente
em estruturas mentais organizadas. Os designers utilizam-se dessa habilidade para
criar representacfes, ou seja, interpretacdes de uma solucdo também chamadas
conceitos de design (CHAN, 2011). “As ferramentas requerem operacdes mentais,
procedimentos, técnicas e representacdes Unicas para converter conceitos em
formas, partes da cognicdo de design, definidas como as habilidades ou
inteligéncias humanas para organizar as informacdes de design” (GUL, 2014). Além
do carater individual de expressar conceitos desenvolvidos no individuo e permitir a
autoavaliacdo de um conceito (representacdo interna), as ferramentas possuem
grande importancia no compartilhamento com o grupo de trabalho (representacao
externa) (CHAN, 2011; WALTHALL et al., 2011). Seu cenario de aplicacdo pode ser
dividido em quatro aspectos: sessdo de comunicagdo, compartilhamento de
recursos, participacdo no processo e criagdo de modelos de acordo com as cinco
fases do Design Thinking (YU; ZHANG, 2020). Chan (2011) propde a classificacéo
dos canais de comunicacdo (também chamados midia) empregados em processos
de design:

e Papel e caneta: trata-se da forma mais antiga de expressdo e
compartilhamento de ideias. Desenhos abstratos, esbogcos e mapas
mentais podem ser oriundos deste canal.

e Modelos fisicos: estruturas fisicas modeladas 3D. Anteriormente, esses
modelos eram executados manualmente. Com o desenvolvimento de
softwares de modelagem, modelos digitais antecedem a confeccdo do
modelo fisico, construido através de programacdo de maquinas ou
impressoras 3D.

¢ Video e filme: com o emprego de cameras, videos e filmes fazem parte da
producdo de conceitos de design, além de facilitar a comunicagdo e
demonstracao de produtos e processos.

e Realidade Virtual (VR): por fim, 0 meio de comunicagdao mais avan¢ado em
termos tecnoldgicos, permitindo a visualizagdo, simulagdo e colaboracao

com estimulos proximos da experiéncia presencial.
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Cada canal de comunicacéo exige habilidades distintas dos designers. Papel
e caneta € dependente da habilidade manual do uso de lapis, caneta e pincel, além
de considerar questbes como proporcdo e composicdo. Modelos fisicos podem
exigir familiaridade com softwares de modelagem. Video e filme dependem de
metodologias desenvolvidas do audiovisual para producédo, jA que a comunicacao
semantica e composicdo sdo especificas desse meio. Por fim, realidade virtual
requer modelos virtuais e acesso a equipamentos especificos para simulacdo em
ambiente digital (CHAN, 2011).

Merrick, Gu e Wang (2011) propde uma analise baseada no nivel de
percepcdo do ambiente de trabalho. A forma elementar € através de texto, como
chats e correio eletrénico. A segunda forma é a comunicacdo baseada na voz, que
permite maior riqueza de informag6es transmitidas além do conteddo da mensagem.
Interfaces graficas € uma introducdo mais recente que permite o compartilhamento
de modelos 3D e desenhos digitais. Por fim, os autores trazem o ultimo nivel,
chamado ferramentas organizacionais, jA que elas incorporam atributos das trés
anteriores com transformagédo dos integrantes como personagens do grupo virtual

constituido no mundo virtual.

3.3 Virtual Reality

“A sensacdo de presenca € gerada a partir dos sentidos humanos de visao,
audicdo, paladar, olfato e tato. Em ambientes virtuais, trés condicbes sado
necessarias para gerar a sensacao de presenca: qualidade da imagem, dimensdes
da imagem e distancia de visualizacado” (CHAN, 2011). Jolak et al. (2021) aponta
gue os principais desafios na conducdo de sessbes remotas de design séo falta da
sensacdo de presenca, falta de compreensdo consensual e problemas na
estabilidade da rede de dados. Eles ainda complementam que tais deficiéncias
podem ocasionar em mudancas e adaptagcbes no Design Thinking. Logo,
ferramentas digitais buscam mimetizar a sensacdo de presenca através de
estimulos na interface que indiquem a presenca dos outros integrantes do grupo,
além da localizacdo espacial de elementos virtuais os quais os podem ser dispostos
em relacdo relativa a posicao virtual do participante (GUL, 2014).

Virtual world (VR) é um tépico de frequente mencdo com distintas
terminologias, como virtual environment, virtual reality, 3D world e virtual studio.
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Definido como simulacdo do mundo através de interfaces graficas que incorporam
estimulos presentes em dinamicas presenciais, como senso de posicionamento no
espaco, comunicacdo ndo verbal e consciéncia de grupo através de avatares.
Alguns autores apontam como a ferramenta de comunicacao de grau mais avancado
que permite a colaboragcdo remota ao combinar recursos de audio, video e textuais
em grande imersdo, superando softwares dedicados para funcionalidades
especificas, como videoconferéncia, whiteboard, e-mail e assim por diante (CHAN,
2011).

A grande desvantagem se da por conta da necessidade de equipamentos
mais sofisticados e conhecimento avancado dos integrantes da equipe para
manipular a ferramenta de simulagédo (DEKEL, 2005). Virtual world é colocado com
grande potencial de crescimento visto o crescente amadurecimento de modelos
graficos 3D, além do melhoramento da infraestrutura de largura de banda e
popularizacdo dos equipamentos necessarios para simulacdo (VOSINAKIS;
KOUTSABASIS, 2013). Outros beneficios sdo citados, como possibilidade de
conducdo de testes em protétipos (MERRICK; GU; WANG, 2011) e colaboracéo
com clientes e outros stakeholders externos ao grupo de design (VOSINAKIS;
KOUTSABASIS, 2013). As solucdes VR sado consideradas as melhores maneiras de
criar a sensacao de presenca e, dessa forma, com maior potencial de evolucédo e

adog&o para conducio de sessbes remotas de design (GUL, 2014).

3.4 Colaboracéo

A colaboracéo é elemento chave para o0 sucesso de projetos de design, pois
envolve a coordenacao de recursos, pessoas, tecnologia e informacéo (YU; ZHANG,
2020). A articulacdo desses componentes é de tal importancia, tanto que foi
verificado que grupos podem dedicar um ter¢co do seu tempo organizando tarefas e
recursos (LAHTI; SEITAMAA-HAKKARAINEN; HAKKARAINEN, 2004). Para ter
éxito, a colaboracdo deve garantir que se “estabeleca uma definicdo da equipe,
identifique seus resultados, garanta que haja um propdésito para a colaboracéo e
esclareca as interdependéncias dos membros” (KVAN, 2000).

Kvan (2000) distingue trés termos correntes na literatura: cooperacao,
coordenacdo e colaboracdo. O primeiro € marcado por estruturas informais e
auséncia de objetivo comum entre os integrantes do grupo. Ja a coordenacao possuli
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estruturas formalizadas, objetivo de equipe aceito pelos integrantes, divisdo de
tarefas estabelecidas e, geralmente, figura da autoridade centralizada numa
entidade ou pessoa. Por fim, a colaboragdo possui a mesma formalizacdo das
atividades observadas na coordenacgdo, porém ha uma forte conviccdo no objetivo
comum do grupo, a figura da autoridade é diluida entre os integrantes por haver uma
forte presenca de confianca no trabalho do grupo.

Logo, é possivel imaginar que algumas barreiras possam existir para que um
grupo efetivamente trabalhe colaborativamente. Jolak et al. (2021) detecta que
equipes remotamente distribuidas sdo impactadas pela falta de sincronizacdo na
comunicacdo intermediada por ferramentas digitais, diferenca de fusos horarios,
distincdo do nivel de proficiéncia da lingua escolhida pelo grupo e diferencas
culturais. O estudo da confianca dentro de uma equipe é de fundamental importancia
porque esta subjacente as varias das outras caracteristicas de eficacia dos aspectos
sociais do trabalho em grupo, incluindo comunicacdes interpessoais e coesdo. No
contexto de equipes virtuais, a confianca é mais dificil de conquistar e manter.
Similaridades histéricas e culturais sdo apontadas com facilitadoras da construcao
de um ambiente de confianca na equipe (YANG; JIN, 2008).

A colaboracdo requer que seus participantes compartihem um mesmo
objeto, seja ele virtual ou fisico (LAHTI; SEITAMAA-HAKKARAINEN;
HAKKARAINEN, 2004). Porém, Kvan (2000) argumenta que a pratica colaborativa é
composta com um conjunto de atividades individuais, em que cada participante
interage mais com o objeto compartilhado conforme sua expertise. Dessa forma, a
contribuicdo ndo é igualitaria ao longo do tempo de projeto. O autor ainda propde
que o design é composto por micro atividades discretas compostas por curta
duracéo de tempo, diretamente dependentes do nivel de conhecimento individual a
respeito do assunto tratado.

O instrutor ou especialista auxilia o grupo de trabalho nas praticas do design
por meio da orientacdo de atividades e coordenacdo do processo. Para sua
efetividade, o instrutor deve possuir leitura clara da relacdo entre os integrantes do
grupo. Em sessdes de Design Thinking conduzidas remotamente, a figura do
instrutor é ainda mais imprescindivel por deter leitura apurada do grau de
envolvimento das pessoas e conhecimento das melhores atividades a serem

conduzidas a distancia (UTRIAINEN, 2017). A diferenca de sincronia da
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comunicacdo presencial e intermeada por ferramentas digitais impde um desafio
adicional aos instrutores a antever momentos de dificuldades dos participantes do
grupo (GUL, 2014).

O processo do design também é composto por atividades dependentes do
trabalho individual, como na fase de sensibilizacdo ao buscar por dados (BUSSI et
al., 2019) ou na fase de ideacao durante a incubacédo de uma proposta de solucao
(KVAN, 2000). Entretanto, as ferramentas de comunicacdo digitas podem tornar
individuais atividades antes feitas em grupo quando realizadas presencialmente
(GUL, 2014).

4 DISCUSSAO

A sintese dos resultados da sele¢do para analise revela que a conducao de
secdes de Design Thinking remotas possui desafios ja atestados, porém sdo
factiveis de execucdo a partir de adaptacdes de atividades e protocolos. As
ferramentas de comunicacao digital sdo fundamentais para conectar integrantes da
equipe de locais distintos. As suas deficiéncias e limitacdes em comparacdo a
comunicacdo presencial demandam adaptacbes na forma como a equipe de
trabalho remota conduz o processo. Dessa forma, a colaboracdo também é afetada
uma vez que a interface de interagdo com 0s demais integrantes e o processo
sofrem alteracoes.

Gerenciar e mobilizar integrantes do grupo de design € mais desafiador no
meio virtual. Devido a auséncia do senso de presenca e atencdo que a maioria das
opcOes de comunicacao virtual ocasionam, a confianca muatua entre os integrantes
da equipe pode ser afetada negativamente. Como consequéncia, o Design Thinking
conduzido em equipes remotas sofre mudancgas de cadéncia e atividades realizadas
para adaptar-se ao novo contexto dos seus participantes. O comportamento dos
integrantes da equipe também é afetado, ja que a comunicagdo virtual torna mais
desafiador a criacdo de vinculo e confianca de grupo. Como consequéncia, foi
observado que equipes podem abreviar o tempo dedicado na sensibilizacao e busca
de solucdes e dedicar mais atencdo na coordenacao de tarefas (LAHTI; SEITAMAA-
HAKKARAINEN; HAKKARAINEN, 2004). Diferentemente das dindmicas presenciais
em que o espago de convivio se estende além do periodo e local pré-determinado
da atividade do design, a colaboracédo remota pode induzir a reducao de interacbes
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sociais que eleve o grau de confianca do integrante com a equipe. Como alternativa,
disponibilizar encontros de integracdo sem pauta relacionada com o objetivo que
reuniu inicialmente a equipe de design pode ser uma alternativa viavel para reverter
a falta de espaco de convivéncia (DEKEL, 2005). A atitude ativa de um instrutor ao
continuamente promover momentos de descompressdo da equipe auxilia também
no processo individual da criatividade, mais especificamente na incubacéo da ideia
para posterior geracdo de propostas para solucdo de um problema pré-determinado
(GUL, 2014).

A colaboracdo de cada integrante da equipe de design ndo é constante e
igual durante as dinamicas que compdem o ciclo de desenvolvimento do produto ou
servico. O grau de participagdo varia conforme a fase do processo e expertise
necessaria (KVAN, 2000). Na dindmica virtual, é possivel alcangar maior velocidade
na execucdo das tarefas, caso estas sejam bem definidas e comunicadas aos
participantes da equipe (BUSSI et al., 2019). Como o trabalho em equipe é uma
parte tdo central das praticas atuais de design, muitos pesquisadores e profissionais
destacam que a comunicacdo € um dos fatores criticos de sucesso do design
colaborativo. (WALTHALL et al., 2011). Nesse contexto, a presenca de um instrutor
€ relevante ndo somente para garantia de alinhamento e comunicacdo dos
integrantes, como também para engajamento dos participantes e coordenacao das
fases do processo. Dekel (2005) constatou que a diferenca de perfis
comportamentais pode ser amplificada na transicdo para colaboracdo remota,
resultando em menor participacdo de integrantes mais introspectivos. Portanto, o
sucesso do papel do instrutor esta fundamentado no conhecimento aprofundado da
equipe e dos seus componentes individualmente (UTRIAINEN, 2017).

As ferramentas digitais permitem diminuir as barreiras geogréaficas, reduzir
tempo de deslocamento da equipe e melhorar a qualidade de reunides em grupos
através de recursos gréaficos, como whiteboards, sistemas de votacdo e simulacao
de prototipos (YU; ZHANG, 2020). Entretanto, para algumas fases do processo do
Design Thinking, as solugbes disponiveis para comunicagdo remota ainda nao
reproduzem com fidelidade todos os conteudos que podem ser absorvidos na
comunicacdo presencial, de forma que os dialogos podem ser menos precisos e

truncados (WALTHALL et al., 2011). Agregar o senso de presenca € considerado
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importante para ambientes virtuais, ainda que o0 conceito de presenca seja
extremamente subjetivo e comportamental (GUL, 2014).

Nessa frente, a realidade virtual é interpretada como uma forma de
minimizar os impactos negativos da virtualidade ao emular sensacdes e situacoes
tipicas da dinamica presencial (CHAN, 2011). Solu¢cbes pautadas no VR podem ser
aplicadas desde reunides internas da equipe de design de validacdo de ideias e
prototipos, até para o contato com os clientes para demonstracdo da solugéo
proposta (VOSINAKIS; KOUTSABASIS, 2013). A realidade virtual torna-se cada vez
mais robusta e acessivel em comparacdo com abordagens das Ultimas décadas,
impulsionada pelo avanco do desempenho grafico dos computadores e expanséo da
Internet de banda larga (VOSINAKIS; KOUTSABASIS, 2013). Dada a crescente
consolidagéo de tais ferramentas, o treinamento para manipulacéo de equipamentos
e softwares necessarios para a realidade virtual torna-se imperativo para o sucesso
da implantacdo nas equipes de design (FIXSON; MARION, 2012). Apesar das
ferramentas serem essenciais para conducdo de sessdes de Design Thinking
remoto, 0o maior valor desse processo esta vinculado aos participantes. “Cada
ferramenta requer operacdes mentais Unicas, procedimentos, técnicas e
representagcfes para converter conceitos em formas, que séo partes da cogni¢éo do
design” (GUL, 2014). Portanto, a selecdo das solucdes deve considerar as
necessidades da equipe, pois sera através da equipe que 0s integrantes organizarao
informacgdes e irdo propor artefatos como forma de expresséao de ideias e opinides
ao longo do processo (MARION et al., 2016).

5 OPORTUNIDADES DE ESTUDO

Considerando o conjunto de artigos revisados, a realidade virtual foi citada
em seis estudos. Trata-se da principal aposta de alguns autores de realizagdo mais
préxima das atividades tipicamente presenciais do processo do design ao permitir
direcéo do foco, senso de presenca e orientacdo no espaco (CHAN, 2011). Porém,
as solucdes possuem rapida frequéncia de atualizacdo em desempenho e qualidade
grafica (VOSINAKIS; KOUTSABASIS, 2013), exigindo revisdo dos estudos para
compreensdo do poder de imersdo dessas solugdes nas praticas remotas e
colaborativas de design. Outro aspecto relacionado ndo somente a realidade virtual,
mas também com qualquer software de colaboracdo que dependa da conexdo com
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a Internet, € a disponibilidade e estabilidade de largura de banda para suportar
solucbes cada vez mais demandantes. Alguns estudos citam alguns efeitos
adversos da interrupcdo completa ou parcial do trafego de rede para a qualidade da
dindmica do grupo e motivacdo dos integrantes da equipe (UTRIAINEN, 2017).
Desse ponto, ha percursos relevantes de estudo, como a compreensdo das
adaptacdes das atividades do processo do Design Thinking e como esses efeitos
impactam na criatividade da equipe.

No eixo dos estudos da colaboracdo, devido a crescente pressdo por
descentralizacdo e internacionalizacdo das equipes de design (MARION et al.,
2016), estratégias para construcdo de vinculos de confiangca em equipes remotas &
de grande apelo frente as dificuldades ja reconhecidas nos estudos levantados na
revisdo sistematica (BUSSI et al.,, 2019; KVAN, 2000; YANG; JIN, 2008). A
construcdo de vinculos de confiangca em equipes virtuais diversas tanto do ponto de
vista cultural como histérica possui grande potencial de pesquisas futuras. A
auséncia de convivéncia presencial caracteristica em processos de design virtuais e
0 impacto da intervencéo de instrutores na coordenacgédo das atividades sé&o outras
oportunidades de estudo nessa frente, jA que a presenca de um profissional
experiente na execucdo e coordenacdo do Design Thinking auxilia na efetividade do
processo (UTRIAINEN, 2017), porém sua atuacao pode ser limitada em dinamicas
virtuais (BUSSI et al., 2019).

Na linha de estudo de processos do Design Thinking, ha uma grande
oportunidade de mapear como a comunicacao intermediada por ferramentas digitais
alteram as atividades, processos e a prépria cadéncia das fases do ciclo do design.
Como ja apontado anteriormente, equipes virtuais podem diminuir o tempo dedicado
a atividades relacionadas a sensibilizacdo e ideacdo em relacdo a equipes
presenciais, porém ocorre maior duracdo de atividades de coordenacdo de tarefas
(LAHTI; SEITAMAA-HAKKARAINEN; HAKKARAINEN, 2004). A presenca de
softwares para comunicagao visual, como whiteboard compartilhado, encoraja os
participantes a usarem componentes de bibliotecas disponiveis nessas solucdes,
reduzindo o tempo de prototipacédo, porém ndo oferece o mesmo grau de liberdade
do desenho a mao livre (CHAN, 2011).

Por fim, com a crescente dependéncia de ferramentas para colaboracao

entre integrantes da equipe, ha oportunidade de se avaliar como a defasagem de
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conhecimento técnico na manipulacdo de software afeta a criatividade e execucao
das atividades do Design Thinking. Como o processo do design requer equipes
multidisciplinares (JOLAK et al., 2021), a fluéncia com softwares de colaboragao
pode ser desigual na equipe e afetar a participacdo dos membros da equipe, e
consequentemente, impactar na avaliacdo de ideias e  prototipos.
Consequentemente, estudos futuros devem abordar alternativas de capacitacdo dos
integrantes do processo do design para softwares que exigem maior conhecimento
prévio, com as solucdes de realidade virtual.

6 CONCLUSAO

A partir da crescente flexibilizacdo do trabalho e avanco tecnoldgico, a
colaboragdo remota se torna uma realidade em um nimero crescente de empresas.
Dada as particularidades da comunicagdo presencial e virtual, a mudanca da
distribuicdo da equipe ocasiona em mudancas na estratégia de desenvolvimento de
produtos e servicos para nao afetar a criatividade e efetividade dos processos de
design. O Design Thinking € um processo de design acessivel e escalavel para
equipes multidisciplinares e multiculturais, porém ndo possui praticas consolidadas
guando as equipes colaboram remotamente intermediadas por ferramentas digitais
de colaboracéo.

A revisdo sistematica desenvolvida a partir de 17 artigos constatou que
reunir virtualmente pessoas de diferentes localidades, especialidades e origem
culturais possui desafios de execucdo no contexto dos processos de design, ainda
gue sejam possiveis com adaptacdo de atividades e protocolos.

Dentre as limitacbes do estudo, destaca-se a restricdo de producdes
redigidas apenas em inglés e exclusdo de artigos de conferéncia, que limita o
universo de pesquisas emergentes. Outro aspecto que pode afetar a revisdo sao os
parametros de busca, ja que foi estabelecido apenas a palavra-chave “Design
Thinking” como processo de design, excluindo outros processos reconhecidos e
relevantes na academia e empresas, como Design Sprint e SCRUM, e outras
palavras-chave que representam o processo de design de forma mais genérica,
como “design centrado no usuario”.

Este estudo indicou que apesar da criatividade a principio nao ser afetada
pela descentralizacdo, a literatura expde possiveis restricdes da dinamica de
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trabalho remota. O processo do Design Thinking é impactado pelas mudancas que
as ferramentas induzem na comunicacdo e colaboracdo dos integrantes da equipe
de design. Destaca-se a reducdo de tempo empregado nas fases iniciais do
processo, como sensibilizagcdo, e maior foco em atividades de coordenacéo de
tarefas. Alinhado a isso, a colaboracédo tornou-se mais desafiadora e dependente da
figura de um instrutor (mediador), ja que o trabalho remoto pode alterar o
engajamento dos integrantes e preferir tarefas individuais em detrimento das
realizadas em grupo.

A crescente oferta de ferramentas de comunicag¢do virtual diminuiu as
barreiras de adocdo em equipes de design, além de facilitar a comunicacdo de
pessoas geograficamente dispersas. Recursos como whiteboards, votagéo virtual e
videoconferéncia reunidas numa so interface auxiliaram na reducdo das limitacdes
da comunicacdo intermediada por computadores. Porém a falta de senso de
presenca ainda € apontada como limitante do sucesso das dinamicas de design
remoto. A realidade virtual € vista como uma oportunidade para criacdo de
ambientes imersivos que reproduzam a sensagdo de colaboracdo num mesmo
espaco, incorporando componentes da comunicacdo nao verbal, como gestos e
expressdes faciais. Todavia, sera igualmente importante a capacitacdo prévia dos

integrantes da equipe de design para manipulacdo desses softwares.
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Tabela 1 - Tabulacdo dos artigos selecionados

Autores Ano Fomento COd'g(.)S De3|gn COd'QOSN Codigos Objetivo do Contribuicdo do Estudo
Thinking Colaboracgéo Ferramentas Estudo
O estudo propde
uma abordagem
Augmented Ar Augmented  Paraa colaboracdo Os autores sugeriram uma nova
Lee JY,Rhee N&ao Prototyping, Early Collaborative Mobile _ '~ . 9 com interacdes maneira de colaborar efetivamente
2009 . . Reality, Ar2p- Lo
GW,Park H mencionado Stages, Rapid Phone tangiveis baseadas entre o desenvolvedor do produto e o
: Based L
Prototyping em AR/RP paraa adotante inicial.
avaliacdo de design
de produtos digitais.
O artigo define trés espacos
tecnoldgicos conceituais que
L . descrevem os diferentes aspectos
O artigo investiga o o
. dos mundos virtuais que os tornam
uso inovador de L
. . Uteis como plataformas para certos
Virtual Worlds, 3D,tecnologias . . N
: . tipos de design colaborativo:
Virtual Space, Bots, Multiuser, emergentes do .
hicall f 4o virtual ferramentas de design para modelar
Merrick KE,Gu . . Geographically Software, Text-  mundo w/rt_u a novos artefatos, suporte para
' . . Design, Creativity, Distributed, Based Chat, multiusuario para SN .
N,Wang X 2011 Universidade . - ) . comunicacao e a capacidade de
Design Cognition Workspace Voice-Based apoiar a - e
o x incorporar modelos artificiais de
Awareness, Communication, colaboracéo . "
. . processos de design cognitivo. Os
Meetings Collaborative homem-humano e a
L estudos de caso revelam os pontos
Tasks criatividade A .
fortes e limitacdes atuais dos mundos
homem-computador . . ) . .
. virtuais multiusuarios para apoiar a
no design. ~
colaboragdo homem-humano e a
criatividade homem-computador em
atividades de design.
Teamwork, O estudo investiga
Distributed U928 com a analise simplificada dos dados
o papel do video oo .
Workgroups, o AL ~ de comunicag&o, o artigo pode provar
. i . . A E-Mail, Wiki, em comparagao . . :
Gericke, L; Brainstorming, Coordination, Team ~ _que as equipes de video eram mais
; . : : ; P Shared Folder, com uma conexao . . P
Gumienny, R; 2012 UniversidadeCollecting Ideas, Communication, Co- : ..~ ativas do que as equipes de audio e
Whiteboard, somente de audio

Meinel, C

Drawings

Located Working,

Video Teams,
Geographically

Dispersed Teams,

Tangible Tools

a distribuicdo da intera¢cdo do quadro
branco entre os membros da equipe
foi mais equilibrada.

para ambientes de
trabalho
distribuidos.
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Synchronous,
Asynchronous

Globally Distributed
Projects, Globally
Distributed Teams,
Synchronous
Communication,
Face-To-Face
Communication,

Em comparacdo com
desenvolvedores colocados, os
desenvolvedores distribuidos gastam
menos tempo explorando o espaco

O artigo investiga do problema, o que pode estar

como as lacunas de

Jolak Reasoning, Misunderstandings, comunicacio relacionado a diferentes desafios
R,Wortmann Ideation, Problem, Trust, causadasg elas sociotécnicos, como falta de
A, Liebel 2021 Nao Solution, Modeling, Synchronization, Whiteboard distancias Zociais e conscientizacdo e compreensao
G,Umuhoza mencionado Problem Space, Coordination, eoaraficas afetam cOMUM: O desenvolvimento
E,Chaudron Iterations, Solution Distributed geu%esi n Thinkin distribuido ndo parece afetar a
MR Space Collaboration, Social esigr 9 criatividade de suas atividades.
) e a criatividade de .
Distances, Culture, ; ~ Desenvolvedores envolvidos em
suas discussoes. . ; .
Remote design colaborativo precisam estar
Collaboration, cientes de que a exploracdo espacial
Awareness, problematica é reduzida em um
Common ambiente distribuido.
Understanding,
Sociotechnical
O artigo discute
como a adocéo de
Visual Coordination, i%rlr;;?) fgtgz ?)fl-line
Representations, Workplace, Face-To- influencic?u as As ferramentas de colaboracéo on-
Visualization, Face atividades de line podem promover o design
Prototype, Communication, desi . inovador de design multidisciplinar e
: - esign colaborativo | . ~ . =
Iteration, Real-Time de inovacgdo. A implementacéo do

Yu Z,Zhang Z 2020 N&o mencionado

Online Tools,

Interdisciplinary, Email

Divergence And
Convergence, Synchronous
Creativity, Collaboration,
Empathize, Ideate, Spatiality Of
Test Reference

Collaboration, Group
Works, Delegation,

com base no
workshop de design
de drones IDEEA.
Discuta o impacto
das ferramentas de
colaboracéo on-line
no efeito de
aprendizado e
colaboracéo dos

design colaborativo é dividida em
cinco tipos de acordo com 0 processo
de pensamento de design:
simpatizar, definir, idealizar,
prototipar e testar.

Revista Producao Online. Floriandpolis, SC, v. 22, n. 1, p. 2479-2509, 2022

2500



participantes nos
sistemas
distribuidos

Problems,
Decision-Making,
Processes Of
Innovation, Design

As equipes distribuidas usaram o wiki
mais como uma ferramenta de design

Idea, Visual - X ;
. Distributed € apoiaram mais seu uso no curso,
Representations, . .
) Collaborative Teams, _ enquanto as equipes colocadas o
Collaborative O objetivo deste ~
. Face-To-Face . < . usaram para documentacdo. Os
Walthall Design, o Wiki, Computer- trabalho é analisar ~ , ;
. Communication, . ~ padrdes de uso, o niumero e o tipo de
CJ,Devanathan Representing, Based as dimensbes das ;
. ; Knowledge : . L arquivos carregados e a estrutura
S Kisselburgh : . Modeling, . Technologies, tecnologias wiki a S o
. 2011 Universidade . . Generation, : . wiki forneceram indicadores de
LG,Ramani Analyzing Designs, Computer Aided partir de uma .
. Computer-Supported . . . equipes de melhor desempenho. Os
K,Hirleman Knowledge Engineering perspectiva de .
: Groups, Teamwork, R resultados também sugerem
ED,Yang MC Generation, Early ~. " Systems comunicacéao P .
: Distributed Teams, " . melhores praticas de uso do wiki para
Design, aplicavel ao design. . i
. Colocated Teams, design e transformar o wiki como
Information
; Team Members uma ferramenta de suporte para
Communicated, L =
comunicacao durante a colaboracgéo
Sketches, o .
; inicial em design.
Innovation,
Creativity, Later
Stages
Design Brief, O artigo descobriu que o estudio de
Drawings, Virtual Studios, design da VW é uma experiéncia
Prototypes, Design Design Studios, Vws, Virtual envolvente e construtiva para os
Proposals, Design Synchronous, Board, 3D Models, alunos: no ambiente da VW, alunos e
Processes, Asynchronous, Virtual Worlds, : tutores realizaram muitas reunides
- Aplique mundos . P
Al Documents, AffinityCollaborate In Network S . on-line, e os alunos construiram
Vosinakis, S; virtuais no ambiente

Koutsabasis. P 2013 Universidade

Diagramas, Design Shared Workplaces, Bandwidth,
Research, Models, Awareness, Physical Graphic Cards,
Interview, Artifacts, Place, External Voice Sessions,
Scenario-Based  Users, Geographic  Screen Interface,
Design, And Time CAD

Brainstorm, Constraints

Presentation

de aprendizado de
design de estudio.

varios modelos sobre seu projeto de
design, desenvolveram um protétipo
digital e realizaram uma avaliacdo de
usabilidade remota. Além disso, a
persisténcia do ambiente e as
ferramentas VW desenvolvidas
ajudaram alunos e tutores a obter
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Devices,
Annotations,
Message And
Sketch Boards,
Recording Devices

feedback e reflex&o cuidadosos
durante a vida util do projeto de
design. No entanto, uma série de
desafios permanecem para uma
implementacdo mais ampla: o
refinamento da abordagem de design
instrucional, a usabilidade das
ferramentas VW, a maior integracdo
de VWs a ferramentas de design
profissionais e a realiza¢éo de outros
cursos completos de estudio de
design VW.

Co-Located
Activities, Remote
Activities, Different
Timezones, Present

Discussions,
Knowledge
Pooling, Testing,

User Feedback, : Este artigo
. At The Same Time,
Grasping External demonstra a .
Synchronous - Os resultados ilustram como a
Knowledge, dificuldade R .
Presence, Group . tomada de decisédo é percebida como
- . . Human-Centered . Internet percebida de Y e
Utriainen T 2017 Universidade . Members, Virtual . . uma das atividades mais dificeis.
Design . Connection diferentes P
. Environments, L Mudancgas na classificacdo entre
Methodologies, atividades de ; o~
. Coaches, Globally . ambientes também s&o exploradas.
Prototyping, S design e como elas
) Distributed Teams,
Innovative Product se comparam.
Global Teams,
Development, .
S Culture, Facilitators,
Multidisciplinary, : )
Desian Activit Virtually Operating
9 Y Teams, Teamwork
Collective Design, G_eograph|cal_ly It, Communication 0 °ble“§"? do i
) : Distant Locations, ! estudo é identificar
Design Practice, : L And Information
: Collective Thinking, : semelhangas e
Design Problem : Technologies, 3d
. Team Behavior, : diferengas entre - .
Spaces, Solution, o Virtual Worlds, - A analise mostra que os designers
: Participation, o esboco digital : ~
Design Wikipedia, demonstram diferentes acdes
" . . . Awareness, remoto e " .
Gul LF 2014 Universidade Representations, Groupboard, cognitivas colaborativas no esboco
” Collaborators, modelagem 3D em )
Cognitive, Verbal L . Google Docs, ; -~~~ remoto e no ambiente de modelagem
i Negotiation, Virtual ambientes virtuais,
Design Protocols, : Remote X 3D.
. Environments, . a fim de ter uma
Design Modes, Presence. Shared Collaborative melhor
Sketching, Models ! Sketching

" Visual Spaces,

Individual Mode, ~ nvironment

Design Task

compreensao do
impacto da
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Collaborative Virtual
Environments,
Spatial Relationship,
Cve, Clues Of
Awareness,
Synchronous
Collaborative
Environments

representagdo do
design na
colaboracdo em
design.

Co-Location, Team
Members, Same

O objetivo deste

artigo é investigar e

definir o tipo de

Propde uma taxonomia das

: Place, Virtual trabalho em equipe o .
Bussi . " organizacfes da equipe de acordo
. Emphasize, Ideate, Teams, Initial gue melhor se :
B,Ottoboni . : ) ; ; - com a etapa do processo de design
: 2019 Universidade Brainstorming, Phases Of The encaixa em varias o -
F,Buccoliero Idea Generation  Proiect. SUbQrouns fases de proietos O™ base em duas varidveis centrais:
G,Spazzini L Ject, groups, . brol distribuicéo espacial e organizagéo
Remote Working, de inovagdo com . .
interna dos membros da equipe.
Mentors, Experts, base no processo
Individual Work de pensamento de
design
Cad Packages, O projeto com uso substancialmente
Electronic Mail (E- maior de CAD exibiu melhorias
Mail), Rapid significativas nos custos de
Prototyping prototipagem, mas apenas mudancas
Solution Space, Technologies, marginais no tempo do projeto e no
Front-Loading, Information And custo do trabalho de engenharia do
Fast Prototyping, Communication projeto em relacdo ao projeto com
Physical Technologies (Ict), menor uso de CAD. A analise
Fixson, Prototypes, Computer-Aided- O estudo tem como intraprojeto aprofundada no nivel da
Sebastian K. Problem Solving Face-To-Face, TeamDesign (Cad) And objetivo entender o fase revela que o uso do CAD afetou

Marion, Tucker
J.

N&o mencionado

Cycles, Problem
Definition,
Creativity,
Divergent,
Convergent,
Iterations

Communication

Computer-Aided- impacto do CAD no a forma como o desenvolvimento do
processo de design.produto foi executado, com

Manufacturing
(Cam), 3d
Applications,
General Methods
For Electronic
Communication
(E- Mall, Instant
Messaging,
Wikisii, Etc.),

consequéncias positivas e negativas.
Além e separados dos aspectos
positivos da carga frontal,
consequéncias nao intencionais na
forma de trabalho de
retrocarregamento também sdo
observadas. O back-loading pode
ocorrer em dois lugares no processo
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Product Life Cycle

de desenvolvimento de produtos:

Management Primeiro, a disponibilidade de
(PIm), Digital sistemas CAD pode causar um salto
Tools antecipado no design detalhado,
encurtando efetivamente o
desenvolvimento de conceitos. Em
segundo lugar, a capacidade de
conduzir relativamente rapidamente
pequenas mudancgas virtualmente no
design pode corroer a disciplina do
processo, mudancas tardias sédo
feitas simplesmente porque séo
possiveis.
Este estudo
examinou a
Shared Working intensidade da
Space, Design colaboracédo em
Ideas, Teamwork, Shared design colaborativo
. Collaborative Working Space, apoiado por
Lahti, Henna s . X -
Seitamaa- Designing, thugl Design Computer computador. Ele se Os resultados |nd!caram que os
. Problem Spaces, Studios, Supported concentrou em processos de design colaborativo
Hakkarainen, - . . . . e N I L
Pirita N&o mencionado Solutlio.n, Asynchronous Collgboratlve como dez equipes e>§|b|ram trés padrpes caracterlstltzos
. Cognition, Problem Designing, Environments, de alunos de nivel e intensidade variavel: coordenacao,
Hakkarainen, . . . N ~ ~
Kai Space, N CoIIaboratlye . Graphics Software unlv_ersn:slrlp de cooperacao e colaboragéo.
Composition Technologies, Social ensino téxtil
Space, Collaboration compartilharam seu
Construction processo de design
Space, em um ambiente

virtual de
aprendizagem.

Marion, Tucker
J.

Reid, Mike
Hultink, Erik
Jan

Barczak, Gloria

N&o mencionado

IT Tools,
Collaborative
Tools, Project
Wikis, Cloud-
Based File
Sharing, Social
Networking

Investigar o uso de

tecnologias
colaborativas em
443 empresas.

Os autores concluiram que a
frequéncia de uso as ferramentas de
colaboracéo estdo positivamente
relacionadas com o desempenho do
projeto. Os resultados também
mostram que os projetos com melhor
desempenho usam todas essas
ferramentas mais intensamente do
que projetos com pior desempenho.
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Yang, Maria C. 2008 Nao mencionado

Globally Distributed
Product
Development
Teams, Distributed
Collaboration, Co-

Este artigo examina Os resultados sugerem que as

as dimensbdes equipes localizadas no mesmo local,
sociais e de certa forma, podem de fato ser
relacionadas a mais orientadas socialmente em

Jin, Yan Located, Distributed tarefas de tais comparacao com as equipes
Teams, Social equipes co- distribuidas, e que essa orientacao
Presence, localizadas e social pode ser prejudicial a eficacia
Geographical distribuidas da equipe.
Barriers, Trust
Design Concepts, Pencil-And-Paper :
. . Analise como
Design Design Mode, Handmade . : ~ .
. X . diferentes tipos de O estudo propde uma taxonomia de
. Representation,  Environments, Physical Models, .~ -
Chan, Chiu- ~ . i . . ! -~ midia afetam a ferramentas de midia de acordo com
. 2011 N&o mencionado Cognitive, Design Virtual Graphic/Modelling ~ - ; :
shui . ! . colaboracao de 0 objetivo e os efeitos nas equipes de
Idea, Solution, Environments, Software, Virtual : ; X
. . . ; design conduzida design.
Drawing, Design  Perception Reality, 3D, VR,
. remotamente
Process Media
Propde uma

Kvan, Thomas 2000 Nao mencionado

Collaborative
Design, Task

Cooperation,
Coordination, Expert
Negotiation

Collaborative
'Systems

discusséo tedrica
sobre tipos de
colaboracéo e
COMO O Processo
de design funciona
em grupos de
equipe

Oferece uma teoria de design
colaborativo que pode ser aplicada a
grupos localizados no mesmo local e
remotos.

Dekel, Uri 2005 Nao mencionado

Tasks, Artifacts,
Drawings, Use
Cases, Ul
Mockups, Class
Diagrams,
Statecharts

Synchronous
Collaboration
Tools, Avatars,
VW, 3D, 2D,
Whiteboard,
Software-Design

Distributed Software
Development,
Physical Layout,
Location-Based
Interaction, Peer-

Awareness, ;
X Conferencing
Peripheral
Awareness, Physical Support Software
. - PYSICal spess), Virtual
Meetings

Conferencing

A pesquisa se
esforca para criar
ferramentas de
sucesso para
apoiar reunides de
design de software

O artigo discute questdes que devem
ser abordadas na transicdo para
configuracdes virtuais, descreve
requisitos para tais ferramentas e
distribuido. Para  prop®e estratégias para atender a
fazer isso, deve esses requisitos. Ao fazer isso,
primeiro identificar também identifica problemas nas
as atividades reunides colocadas existentes que
Unicas do design depoderiam ser aliviados com essas
software que ferramentas.

devem ser imitadas

no mundo virtual.
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Tabela 2 - Checklist PRISMA

Tépico # Item do checklist Pagina

Titulo
Titulo 1 Identifique o relatério como uma reviséo sistematica. 1
Resumo
Resumo 2 Veja a lista de verificagdo PRISMA 2020 para Resumos. 1
Introducéo
Motivacdo 3 Descreva ajustificativa para a revisdo no contexto do conhecimento existente. 2
Obijetivos 4 Forneg¢a uma declaracdo explicita do(s) objetivo(s) ou pergunta(s) que a revisdo aborda. 2
Método
Critérios de 5 Especifique os critérios de inclusdo e exclusdo para a revisdo e como os estudos foram agrupados para as sinteses. 3
elegibilidade
Fontes de 6 Especifique todos os bancos de dados, registros, sites, organizacdes, listas de referéncias e outras fontes pesquisadas ou 3
informacéo consultadas para identificar estudos. Especifique a data em que cada fonte foi pesquisada ou consultada pela Ultima vez.
Estratégia de 7 Apresente as estratégias de pesquisa completa para todos os bancos de dados, registros e sites, incluindo quaisquer filtros e 3
pesquisa limites usados.
Processo de 8 Especifique os métodos usados para decidir se um estudo atendeu aos critérios de inclusao da revisao, incluindo quantos 3
selecéo revisores rastrearam cada registro e cada relatério recuperado, se trabalharam de forma independente e, se aplicavel,

detalhes das ferramentas de automacéo usadas no processo.
Processo de 9 Especifique os métodos usados para coletar dados de relatérios, incluindo quantos revisores coletaram dados de cada 4
coleta de relatério, se trabalharam de forma independente, quaisquer processos para obter ou confirmar dados de investigadores do
dados estudo e, se aplicavel, detalhes das ferramentas de automacao usadas no processo.

10a Liste e defina todos os resultados para os quais os dados foram procurados. Especifique se todos os resultados compativeis 20-23

com cada dominio de desfecho em cada estudo foram procurados (por exemplo, para todas as medidas, pontos de tempo,

Itens de dados analises) e, caso contrario, os metodos usados para decidir quais resultados coletar.
10b Liste e defina todas as outras variaveis para as quais os dados foram buscados (por exemplo, caracteristicas do participante e  20-23

da intervencao, fontes de financiamento). Descreva quaisquer suposi¢cfes feitas sobre qualquer informacéo ausente ou pouco

clara.
Avaliacéo do 11 Especifique os métodos usados para avaliar o risco de viés nos estudos incluidos, incluindo detalhes da(s) ferramenta(s) -

risco de viés
do estudo

usada(s), quantos revisores avaliaram cada estudo e se trabalharam de forma independente e, se aplicavel, detalhes das
ferramentas de automacé&o usadas no processo.
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Efeitos das 12 Especifique para cada resultado a(s) medida(s) de efeito (por exemplo, razéo de risco, diferenca média) usada(s) na sintese 3
medidas ou apresentagdo dos resultados.
Métodos de 13a Descreva os processos usados para decidir quais estudos eram elegiveis para cada sintese (por exemplo, tabular as 4
sintese caracteristicas da intervencao do estudo e comparar com os grupos planejados para cada sintese (item #5)).
13b Descreva quaisquer métodos necessarios para preparar os dados para apresentacao ou sintese, como manuseio de 6
estatisticas resumidas ausentes ou conversdes de dados.
13c Descreva quaisquer métodos usados para tabular ou exibir visualmente resultados de estudos e sinteses individuais. 6
13d Descreva quaisquer métodos usados para sintetizar resultados e fornecer uma justificativa para a(s) escolha(des). Se a 6
metandlise foi realizada, descreva o(s) modelo(s), método(s) para identificar a presenca e extensao da heterogeneidade
estatistica e o(s) pacote(s) de software usado(s).
Relatério de 14 Descreva quaisquer métodos usados para avaliar o risco de viés devido a resultados ausentes em uma sintese (decorrente de -
avaliacdo de vieses de relatorio).
Viés
Avaliacéo de 15 Descreva quaisquer métodos usados para avaliar a certeza (ou confian¢a) no corpo de evidéncias para um desfecho. -
certeza
Resultado
Selecéo de 16 Descreva os resultados do processo de busca e selecdo, desde o niumero de registros identificados na busca até o nimero de 4-5
estudos estudos incluidos na revisdo, idealmente usando um diagrama de fluxo.
Caracteristicas 17 Cite cada estudo incluido e apresente suas caracteristicas. 20-23
do estudo
Risco de viés 18 Apresente avaliagdes de risco de viés para cada estudo incluido. -
nos estudos
Resultados de 19 Para todos os resultados, apresente, para cada estudo: (a) estatisticas resumidas para cada grupo (quando apropriado) e (b) 6-12
estudos uma estimativa de efeito e sua precisédo (por exemplo, confianca/intervalo credivel), idealmente usando tabelas ou gréaficos
individuais estruturados.
Resultados 20 Para cada sintese, resuma brevemente as caracteristicas e o risco de viés entre os estudos contribuintes. -
das sinteses
Relatério de 21 Apresente avaliagBes do risco de viés devido a resultados ausentes (decorrentes de vieses de notificacdo) para cada sintese -
vieses avaliada.
Certeza de 22 Apresente avaliagBes de certeza (ou confianga) no corpo de evidéncias para cada desfecho avaliado. -
provas
Concluséao
Conclusédo 23a Forneca uma interpretacéo geral dos resultados no contexto de outras evidéncias. 12-17
23b Discuta quaisquer limitagdes das evidéncias incluidas na revisao. 16-17
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23c Discuta quaisquer limitagBes dos processos de revisdo usados. 16-17

23d Discuta as implicag6es dos resultados para a pratica, politica e pesquisas futuras. 14-15
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Tabela 3 - Cdédigos de Colaboracdo

Cédigos

~ Cédigos mencionados pelos autores
Colaboracao

Awareness Workspace Awareness, peer-awareness, peripheral awareness, clues of
awareness
Co-located Co-located Working, Face-to-Face, Colocated Teams, Collaborate in Shared

Workplaces, Same Place

Remote Teams Geographically Dispersed Teams, Video Teams, Distributed Workgroups,
Globally Distributed Teams, Distributed Collaborative Teams, Global teams,
GLOBALLY DISTRIBUTED PRODUCT DEVELOPMENT TEAMS, Distributed
software development, remote working, Virtual tEAMS, virtually operating

teams
Virtual Studio Virtual Design Studios
Expert Mentor, Experts, Coaches

Virtual Environment Collaborative Virtual Environments, CVE

Synchronous Present at the same time, Synchronous Presence, Real-time

Tabela 4 - Cédigos de Design Thinking

Cédigos Design Codigos mencionados pelos autores

Thinking

Ideation Collecting ideas, Ideate

Early Design Early Stages

Prototype Rapid Prototyping, Fast Prototyping, Augmented Prototyping
Sketch Sketches, Drawing, Sketching

Emphasize Grasping External Knowledge

Cognition Design Cognition

Representation Visual Representation, Design Representation

Tabela 5 - Cddigos de Ferramentas

Cadigo Cddigos mencionados pelos autores
Ferramentas

Augmented Reality AR, AR2P-based

Virtual World Virtual Worlds, VW, VWs

Whiteboard Virtual board

Virtual Reality VR

Wiki Wikipedia
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