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Abstract

GERSI is a user-centered approach employed at Univigcosa, integrated into courses like
Project Management and Interaction Design. It leverages real-world demands and Scrum
methodologies to manage projects under faculty supervision, encompassing all stages
from demand identification to project completion. The approach promotes creativity and
interdisciplinary collaboration through innovative and cooperative methods. Validation
unfolds in three phases: sprint evaluations, business simulations, and practical assess-
ments using the Instructional Materials Motivation Survey (IMMS). GERSI equips stu-
dents with essential hard and soft skills to tackle market challenges and explores its in-
tegration into curriculum extension, fostering stronger ties between the university and
society.

Resumo

A GERSI é uma abordagem centrada no usudrio utilizada na Univigosa, aplicada em dis-
ciplinas como Gestdo de Projetos e Design de Interacdo. Baseada em demandas reais,
adota o Scrum para gerenciar projetos supervisionados por docentes, desde a identifica-
cdo das demandas até o encerramento. Promove criatividade e cooperagdo interdiscipli-
nar por meio de métodos colaborativos. A validagdo ocorre em trés etapas: avaliacdo das
sprints, rodada de negocios e andlise prdtica com o Instructional Materials Motivation
Survey (IMMS). A GERSI prepara estudantes para desafios do mercado, desenvolvendo
hard e soft skills, e explora sua aplicacdo na curricularizacdo da extensdo, aproximando
universidade e sociedade.

5.1. Introducao

A pratica GERSI (Gestao de Projetos para o Design ou Redesign de SIstemas) ¢ uma
abordagem integrativa centrada no usudrio que facilita o aprendizado ao atender deman-
das da comunidade por meio de consultorias supervisionadas por docentes. Utilizando
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métodos colaborativos e interdisciplinares, a GERSI estimula a criatividade e promove
a cooperacdo entre diferentes dreas de conhecimento. A prética integra técnicas de ges-
tao de projetos, design thinking, pensamento sistémico e Interagcdo humano-computador
(IHC) para criar um ambiente propicio de geracao de solucdes criativas e vidveis.

O objetivo € desenvolver um plano de projeto centrado no usudrio, capacitando os
discentes a aplicar metodologias ativas de gestdo de projetos e abordagens de IHC. Este
projeto visa promover a interagdo continua com usudrios e stakeholders para identificar
problemas, definir requisitos e escopo, elaborar andlises de viabilidade e cronogramas,
definir recursos e riscos, criar protétipos e iterar sobre solugcdes. A prética incentiva a
troca de ideias e a colaboragdo, impulsionando a inovagdo e a resolu¢gdo de problemas
baseados em projetos. A GERSI estimula a inovacio e prepara os discentes para desafios
reais, desenvolvendo hard skills e soft skills.

5.2. Materiais e Métodos

Nesta se¢do sdo descritos os materiais € os métodos necessarios para aplicar a GERSI.
Na Secdo 5.2.2.1 € descrito o planejamento de cada atividade; enquanto na Secao 5.2.2.2
aborda-se a visdo geral de sua execugao.

5.2.1. Materiais

Os materiais necessarios para implementar a GERSI incluem, mas nio se limitam a:

e Para o(a) docente

— Especificar diretrizes e critérios de avaliacao (sprints e rodada de neg6cios);

— Organizar grupos e definir parceiros para demandas;

— Disponibilizar templates (ex.: mapa de empatia) e especificacdes (banner, re-
latério em PDF ou Web);

— Utilizar o PNBOX do Sebrae para analise de viabilidade;

— Criar conta na ferramenta de gestio de projetos;

— Estabelecer calenddrio com deadlines para sprints, relatorios, rodada de neg6-
cios e exposicdo de banners.

¢ Para o(a) discente:

— Ambiente colaborativo (sala de ideagdo/metodologias ativas com internet e
computadores);

— Conhecimento em gestao de projetos (Scrum, técnicas gerais, PNBOX do Se-
brae);

— Ferramentas de gerenciamento de projetos (Trello, Jira, Asana);

— Ferramentas de prototipacao e design (Figma, Adobe XD, Sketch);

— Ferramentas de comunicagao (Slack, Google Meet, Microsoft Teams);

— Ferramentas de documentacao (Overleaf, Word, Medium, GitHub);

— Recursos de identidade visual (Inkscape, Canva, Adobe Illustrator);

— Avaliagdo de cores e contrastes (Adobe Color, Color.ally);

— Analise de usudrios/stakeholders (Miro, Lucidchart);
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— Engenharia de Requisitos (Jira, Confluence, Excel, Sheets);
— Aplicagdo de questiondrios (SUS, SurveyMonkey, Google Forms).

5.2.2. Métodos
5.2.2.1. Planejamento da GERSI

A GERSI € composta por sete atividades, conforme ilustrado na Figura 5.1. Embora essas
atividades de 01 a 05 sejam apresentadas de maneira sequencial por uma questao didatica,
¢ importante ressaltar que sdo interativas e podem ser acessadas conforme a necessidade.
A seguir, descreve-se cada uma delas:

Termo de
Encerramento

Avaliacdo e
Refinamento
v-\

Identificagéo
das fontes de
demandas

Melhoria
Continua

/’|
Design e -
Desenvolvimento
o~ -
R i @ Pesquisa e
\ ; Analise
®

Definicéo de Requisitos e
Planejamento

Figura 5.1. Metodologia GERSI

Fonte: Elaborado pela autora

1. Identificacao das fontes de demanda: A primeira atividade € identificar deman-
das, que podem vir da comunidade, empresarios ou redes dos estudantes. Para
alunos avancgados, isso ocorre em rodas de conversa com representantes da comu-
nidade. Para iniciantes, o facilitador ajuda a escolher um tema relevante e atribuir
demandas as equipes.

2. Pesquisa e planejamento: A fase de Pesquisa e Planejamento envolve entender o
problema por meio de interacdes diretas com os usudrios, utilizando métodos como
entrevistas, questiondrios e observacoes. Técnicas de design thinking ajudam a criar
personas e mapas de empatia para identificar emog¢des, comportamentos e desafios.
A andlise de tarefas detalha as interacdes dos usudrios com o produto ou ambiente,
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destacando passos, recursos e obstidculos. Em seguida, a andlise de viabilidade
examina aspectos técnicos, financeiros e operacionais, avaliando custo-beneficio e
sustentabilidade. Por fim, o projeto é formalizado com o canvas, definindo visio,
objetivos, escopo, stakeholders, critérios de sucesso e equipe responsdvel.

. Definicao de requisitos e planejamento: A Definicdo de Requisitos e Planeja-
mento abrange quatro etapas: “Engenharia de Requisitos”, “Planejamento do Pro-
jeto”, “Estimativa de Duragdo e Cronograma”, e “Estimativa de Recursos e Custos”.
A “Engenharia de Requisitos” define funcionalidades, usabilidade e restricdes do
produto com workshops, entrevistas e questionarios. No “Planejamento do Pro-
jeto”, atividades e marcos sdo organizados com a Estrutura Analitica do Projeto
(EAP), matriz de responsabilidades e estratégias de mitigacao de riscos.

A “Estimativa de Duragdo e Cronograma” detalha o tempo necessdrio para cada
tarefa, empregando ferramentas como o diagrama de Gantt e o método do cami-
nho critico (CPM). Ja a “Estimativa de Recursos e Custos” avalia necessidades
humanas, materiais e financeiras, utilizando simula¢gdes de mercado para garantir
viabilidade econdmica e adaptagdo a mudancas. Juntas, essas etapas asseguram
organizacdo, alinhamento e sustentabilidade do projeto.

. Desenvolvimento e design: Nesta fase, destacam-se duas subatividades: “Projeto
Conceitual e Especificacdo do Design” e “Prototipacdo e Minimum Viable Product
(MVP)”. No Projeto Conceitual, sdo elaborados conceitos iniciais do design do sis-
tema, incluindo wireframes, mockups e diagramas de arquitetura para detalhar es-
trutura e funcionamento. A identidade visual é definida com base na paleta de cores
da institui¢do, sendo avaliada conforme a Lei Brasileira de Inclusao da Pessoa com
Deficiéncia (LBI) (Brasil, 2015) e as diretrizes WCAG (Web Content Accessibility
Guidelines) (W3C, 2023). Caso necessario, uma identidade visual é criada conside-
rando acessibilidade. Wireframes ou protétipos de baixa fidelidade podem ser feitos
em papel ou em ferramentas digitais como o Figma. Apds validagdo com usuarios,
ajustes sao realizados.

Na subatividade de Prototipagdo e MVP, versoes iniciais do produto sdo criadas
para testar e validar os conceitos fundamentais. O MVP, uma versao funcional
minima, permite interacdes com usudrios e coleta de feedback. Ferramentas como
Sketch, Figma e InVision auxiliam na prototipagem, integrando o desenvolvimento
iterativo.

. Avaliacdo e refinamento do MVP A “avaliacdo” desempenha um papel crucial
na mensura¢do da qualidade da solucao proposta, permitindo identificar o sucesso
alcancado e apontar dreas de melhoria. Métodos como avaliacdes por observacao,
incluindo testes de usabilidade descritos por (Barbosa et al., 2021), utilizam o Fra-
mework DECIDE (Preece et al., 2002) para orientar o processo. Esses testes sdao
frequentemente quantificados peloSystem Usability Scale (SUS) (Brooke, 1986),
que emprega a escala desenvolvida por (Sauro and Lewis, 2016) para fornecer mé-
tricas objetivas e confidveis.

. Termo de encerramento do projeto: O “documento de encerramento do projeto”
€ um registro formal que sinaliza o término das atividades. Ele contempla a revisdo
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dos objetivos alcancgados, a verificacdo do atendimento aos requisitos definidos, a
documentagdo das licdes aprendidas e a liberacdo dos recursos da equipe. Este
documento é fundamental para oficializar o encerramento e assegurar a conclusao
satisfatoria do projeto.

7. Melhoria continua A fase de melhoria continua é caracterizada pela itera¢do cons-
tante, essencial para aprimorar a usabilidade com base nas experiéncias dos usua-
rios, resultando em uma interface mais intuitiva e satisfatéria (Gordon and Robhrer,
2022). Implementar feedbacks regulares dos usudrios, conduzir testes de usabili-
dade e iterar continuamente o design durante o desenvolvimento sao fundamentais
para garantir o sucesso do projeto.

5.2.2.2. Execucao e avaliacao da GERSI

A execugdo da GERSI adota a metodologia SCRUM (Sommerville, 2019) e utiliza a fer-
ramenta Trello!, com uma média de seis sprints ao longo de um semestre. As sprints sao
estruturadas em etapas: formacdo das equipes e identificacdo de demandas; pesquisa e
andlise; defini¢do de requisitos e planejamento; design e desenvolvimento; avaliacdo e re-
finamento; e encerramento do projeto. A melhoria continua ocorre de forma transversal,
integrando-se a todas as etapas do ciclo. No primeiro més de aula, durante a sprint 1, o
facilitador conduz a formacao das equipes e a identificacdo de demandas, que podem ser
realizadas em conjunto com os estudantes. No inicio do segundo més, € apresentada a
especificacdo do projeto, incluindo datas, planejamento bésico, critérios de entrega e for-
mato esperado para os trabalhos. Cada sprint tem duracdo média de duas semanas, exceto
a etapa de definic@o de requisitos e planejamento, que ocupa quatro semanas, seguida de
uma semana para ajustes.

A avaliagdo da GERSI ocorre em trés momentos principais ao longo do semes-
tre. Na avaliacdo por sprint, sdo analisados o cumprimento dos objetivos, a qualidade
das entregas, a participacao das equipes e o feedback dos usudrios. Paralelamente, os
estudantes desenvolvem e atualizam um plano detalhado de projeto, entregue ao final em
formato digital PDF para os anos iniciais ou como pagina web interativa para os anos
avancados, além de um banner disponibilizado a comunidade. No encerramento, sao re-
alizadas rodadas de negdcio, nas quais as equipes apresentam o projeto para pelo menos
trés investidores externos, com apresentacdes de 5 a 10 minutos para iniciantes e de 5 a 7
minutos para avangados, sendo avaliadas a clareza, inovacao e viabilidade das propostas.
Por fim, aplica-se a avaliacdo da pratica utilizando o Instructional Materials Motivation
Survey (IMMS), que mede a motivagdo dos estudantes em aten¢do, relevancia, confianca
e satisfacdo (Keller, 1987, 2009; Cardoso-Junior et al., 2020).

5.3. Experiéncia e licoes aprendidas

A GERSI foi implementada nas disciplinas de Design de Interagdo, Tépicos em Enge-
nharia da Computag@o nos cursos de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS) e
Engenharia da Computacao (ECO) na Univicosa. Ademais, a disciplina de Gestdo de

Thttps://trello.com/
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Projetos € oferecida para os cursos de ADS, ECO e Administracdo de Empresas (ADM)
sendo ofertada nos periodos académicos especificos — 7° para ADM, 4° para ADS e 9°
para ECO — a disciplina totaliza 80 horas, com 60 horas em sala de aula e 20 horas extra-
classe, incluindo aulas tedricas e praticas com suporte continuo e feedbacks dos facilita-
dores. A GERSI envolveu 196 alunos, desde o segundo semestre de 2022, integrando-se
com disciplinas como Engenharia de Software, Anélise de Mercado e Sistemas Embarca-
dos. A integracdo com diferentes disciplinas promove uma aplicacdo pratica e integradora
de conhecimentos das diversas dreas dos cursos, proporcionando uma experiéncia enri-
quecedora e multidisciplinar aos estudantes.

As ligdes aprendidas incluem a valorizacdo da integracdo interdisciplinar, que pos-
sibilitou a aplicagdo prética de conceitos de diversas dreas. A abordagem colaborativa e
iterativa, com feedbacks continuos dos usudrios, foi fundamental para o desenvolvimento
de novas habilidades dos alunos. Além disso, a metodologia permitiu que eles compre-
endessem a importancia de ter requisitos flexiveis, de gerenciar recursos e orcamento, de
lidar com mudancas de requisitos e seus impactos no projeto, além de gerenciar o tempo
e valorizar a documentacao mesmo em projetos ageis. A GERSI promoveu um ambiente
propicio para a inovagdo e a resolugdo criativa de problemas, preparando os alunos para
enfrentar desafios reais do mercado de trabalho de maneira eficaz e adaptativa.

5.4. Pratica no contexto da curricularizacao da Extensao

A GERSI se alinha a curricularizacdo da Extensdo ao integrar atividades académicas com
demandas reais da comunidade, promovendo uma aprendizagem pratica e interdiscipli-
nar. Ao atuar em projetos supervisionados, os alunos aplicam conhecimentos tedricos em
situacdes concretas, desenvolvendo tanto habilidades técnicas quanto competéncias soci-
oemocionais, como lidar com conflitos e negociacao. Esse modelo de ensino ndo apenas
enriquece a formagdo académica, mas também fortalece o vinculo entre a universidade e
a sociedade, contribuindo para a formacao de profissionais mais preparados e conscientes
de seu papel social.
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