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RESUMO

ZORDAN, Douglas C. Mapeamento de problemas conhecidos e desconhecidos
conheciveis e correlacdes com possiveis perdas, no uso de Design System por
empresas privadas no Brasil. 2023. 212 f. Disserta¢ao. (Mestrado em Design) —
Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do Rio de Janeiro,
Rio de Janeiro, 2023.

A crescente adocao de produtos digitais em todo o mundo acelerou a chamada
Revolugdo Digital (MAXIMIANO, 2017), em que as pessoas realizam a maioria de
suas tarefas diarias usando tecnologia conectada a internet, seja para uso
profissional, bancério, transporte ou consumo de conteudo. Como resultado, as
empresas devem constantemente melhorar sua experiéncia do usuario para reter
clientes na era digital (NORMAN, 2013; NIELSEN, 1999). Os Design Systems (DS)
tornaram-se obrigatérios para empresas que buscam competitividade (FROST, 2016;
KHOLMATOVA, 2017). O uso de DS segue os principios da linha de montagem de
Henry Ford (FROST, 2016), usando pecas padronizadas e componentes
intercambiaveis que podem ser montados em qualquer sistema ou produto (FROST,
2016). A convergéncia entre consisténcia e eficiéncia na busca por melhores
experiéncias do usuario e diferenciacdo da concorréncia naturalmente cria uma
vantagem competitiva (PORTER, 1985). No entanto, a falta de uma definicdo Unica
de DS (KHOLMATOVA, 2017) levou as empresas a interpretar métodos empiricos
(DELEUZE 1953) de como implementar, operar e evoluir seus processos
operacionais, taticos e estratégicos (MALLACH, 2020) e tipos de decisdes
(MINTZBERG, 1976). Como resultado, € desafiador provar o valor de uma operacao
de DS, levando a um declinio que resulta em baixo investimento, baixa adoc¢éo, baixa
maturidade do sistema e tecnologias desatualizadas (GARTNER, 2000). Para
sobreviver na era digital, as empresas devem oferecer seus produtos e servicos em
canais digitais. Portanto, é obrigatério mapear problemas em todos os niveis de uma
operacédo de DS que levem a perdas (TVERSKY e KANHEMAN, 1976), provando que
a expectativa gerada em torno do assunto cai em desilusdo (GARTNER, 2000)
quando as empresas decidem investir em DS. Os dados analisados (FREIRE, 2021)
nesta pesquisa demonstram que empresas que alcancam algum nivel de maturidade
(INVISION, 2018), mesmo que empirico, superam a descrenca da lideranca e seguem
um prognostico favoravel. Por fim, é essencial enfatizar a importancia de analisar um
Design System como uma unidade produtiva do negocio para empresas, dando a
mesma importancia que elas dao a eficiéncia de suas fabricas, armazéns, processos
logisticos e unidades fisicas.

Palavras-chave: Design System, Produto Digital, Experiéncia do Usuéario, Eficiéncia

de Design, Reducéo de Perdas, Eficiéncia Operacional, Vantagem Competitiva.



ABSTRACT

ZORDAN, Douglas C. Mapping known and knowable unknown problems and
correlations with potential losses in the use of Design Systems by private
companies in Brazil. 2023. 212 f. Dissertagao. (Mestrado em Design) — Escola
Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de
Janeiro, 2023.

The increasing adoption of digital products worldwide has accelerated the so-
called Digital Revolution (MAXIMIANO, 2017), where people carry out most of their
daily tasks using technology connected to the internet, whether for professional use,
banking, transportation, or content consumption. As a result, companies must
constantly improve their user experience to retain customers in the digital age
(NORMAN, 2013; NIELSEN, 1999). Design Systems (DS) have become mandatory
for companies seeking competitiveness (FROST, 2016; KHOLMATOVA, 2017). The
use of DS follows the principles of Henry Ford's assembly line (FROST, 2016), using
standardized parts and interchangeable components that can be assembled in any
system or product (FROST, 2016). The convergence between consistency and
efficiency in the pursuit of better user experiences and differentiation from the
competition naturally creates a competitive advantage (PORTER, 1985). However, the
lack of a single definition of DS (KHOLMATOVA, 2017) has led companies to interpret
empirical methods (DELEUZE 1953) of how to implement, operate and evolve their
operational, tactical, and strategic processes (MALLACH, 2020) and type of decision
(MINTZBERG, 1976). As a result, it is challenging to prove the value of a DS operation,
leading to a decline that results in low investment, low adoption, low system maturity,
and outdated technologies (GARTNER, 2000). To survive in the digital age, companies
must offer their products and services in digital channels. Therefore, it is mandatory to
map problems at all levels of a DS operation that lead to losses (TVERSKY e
KANHEMAN, 1976), proving that the expectation generated around the topic falls into
disillusionment (GARTNER, 2000) when corporations decide to invest in DS. The data
analyzed (FREIRE, 2021) in this research demonstrate that companies that reach
some level of maturity (INVISION, 2018), even if empirical, overcome the leadership's
disbelief and follow a favorable prognosis. Finally, it is essential to emphasize the
importance of analyzing a Design System as a productive unit of the business for
companies, giving the same importance that they give to the efficiency of their
factories, warehouses, logistics processes, and physical units.

Keywords: Design System, Digital Product, User Experience, Design Efficiency, Loss

Reduction, Operational Efficiency, Competitive Advantage.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Exemplos de processos padronizados ao longo da historia....................... 22
Figura 2: Diferentes interfaces do produto Spotify .............cceeeiviiiiiiiiiiiiiiii e, 26
Figura 3: Exemplo de Biblioteca de Padroes de Frost ..............cuueveiiiiiiiiiiimiiiiiniinnne 33
Figura 4: Exemplo de diretrizes de identidade de marca .............ccceeevvmemmneninnnnnnnnnnne 34
Figura 5: Exemplo de linguagem de desSign ..........ccooooviiiviiiiiiiii e eeeeanns 35
Figura 6: Exemplo de guia de estilo de COdIgO..........ccovviriiiiiiiiii e, 36
Figura 7: Estrutura do Design AtOMICO d€ FrOSt............uuueuruiiiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnene 37
Figura 8: Atomos no método Design AtOMICO ...........cceveeveereereeeeeeeeeeeeeeeeeee e 38
Figura 9: Moléculas no método Design AtOMICO ........ccovvvvviviiiiiieeeeeeeeeee e, 38
Figura 10:0rganismos no método Design AtOMICO .............ueeiieeeeiiiieiiiiiie e ee e, 39
Figura 11: Organismo aplicado em um website de comércio eletrénico ................... 39
Figura 12: Exemplo de aplicagéo de um organismo em um modelo.......................... 40
Figura 13: Exemplo de Paginas no método AtOMICO............cevvieeeiiiiiiiiiiii e e eeeeeeenns 41
Figura 14: Exemplo de evolucéo das etapas do método Design Atdmico................. 42
Figura 15 - Cadeia de valores no uso de Design System por empresas................... 47
Figura 16: Visao geral do processo operacional de um design system..................... 53
Figura 17: Modelo SONANIO .........ovviiiiiii e e e 57
Figura 18: Modelo Centralizado ............ccooviiiiiiiiii e 58
Figura 19: MOdelo FEAEIATO0 .........uuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiieii e 59
Figura 20: Evolugao dos custos de Design System ao longo do tempo.................... 49
Figura 21: llustrac@o de funGao de Valor. ...........cccoeiiiiiiiiiiiicic e, 65
Figura 22: Representacédo grafica das diversas disciplinas de UX...........ccccccvvvnnnnne 74
Figura 23: Engenharia de requisitos, softwares e SIStemas ................eeevveeeeneninninnnnns 77
Figura 24: Politicas ilustradas por Porter (1985) ............uuuuuriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiinnnne 79
Figura 25: Etapas do método de pesquisa segundo Goldenberg (2011) .................. 93
Figura 26: Resumo dos tip0S de VAaNAVEIS..........ccoeeeeeiiiiiiiiiiiie e 115
Figura 27: Modelo de dados para a organizagdo dos dados................eeveeeuneennnnnnnne 116
Figura 28: Fases da Metodologia Gartner Hype CycCle............cccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnne 157
Figura 29: Método DS-KNUNK Map.......ccooiiiiiiiiiiiie e 162
Figura 30: Heuristicas para Design System Centrado em P&L..........cccccvvvvvvvnnnnnnnne 163
Figura 31: Tela de agendamento Termo de Consentimento Livre e Esclarecido....185
Figura 32: e-mail de confirmacdo do agendamento ...........cccoevveeeveiveiiiiiiinieeeeeeeeennns 186



LISTA DE GRAFICOS

Gréfico 1: Analise de tempo de USO .........uueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 135
Grafico 2: Analise de maturidade..............eeveiiiiiiiiiiie e 137
Grafico 3: Entendimento do valor pela lideranca da empresa...............cccceeeeee 138
Gréfico 4: Correlagdo entre a maturidade e entendimento da lideranca........... 139

Grafico 5: Andlise de causalidade..........ooeeveee e 154



LISTA DE QUADROS

Quadro 1: Comparativo de custos segundo Reinelt............ooovvvveiiiiiiinineeeeecceiiiin, 49
Quadro 2: Resumo dos conceitos de Design Grafico usuais em Design Systems....71

Quadro 3: Delimitacdo de problemas para a entrevista ............ccccevvveeiieeeeeeeeevivvnnnnnn. 95
Quadro 4: Principais objetivos a serem atingidos durante a entrevista...................... 97
Quadro 5: Listas de temas abordados no instrumento de coleta ...............ccccvveeees 99
Quadro 6: Detalhamento do modelo de dados............cccoeeeviiiiiiiiiiii e, 116
Quadro 7: Resultados da base CAPES. ... 122
Quadro 8:Resultados do Google ACAJEMICO ..........ccvvviiiiiiieeeieeeeee e 123
Quadro 9: Literatura cientifica relacionada ao tema...............cooevvviieeeeeeeecceeeiiiinnn. 124
Quadro 10: Lista de artigos COmplemMENtares. ... 125
QuUAAro 11: LisSta de lIVIOS .....covviieeieiee et e s 126
Quadro 12: Literatura CiNZA ........oeeeeeiiiieeeeeeee et e e e e e eaaa s 128
Quadro 13: Apresentacao geral dos dadosS..........coovvvvviiiiiiieeeieeeiice e 130
Quadro 14: Exemplo dos dados classificados em variaveis...............cccccceeeeeeeeeenn. 132
Quadro 15: Resumo das subcategorias de Problemas Operacionais...................... 140

Quadro 16: Dado amostral do mapeamento de Problemas Operacionais conhecidos e
desconhecidoS CONNECIVEIS........coooii i, 143
Quadro 17: Dado amostral da correlacdo entre Problemas Operacionais e niveis
decisorios de Mallach (2020)......c.ceeeiiiiiiiiiiieeee et e e e 145
Quadro 18: Dado amostral da correlacdo entre Problemas Operacionais e as sete
PErdas de SINQO .......uuiiii e e e e e e e e e e e eeeaaans 147
Quadro 19: Dado amostral da correlagdo entre Problemas Operacionais e tipos de
decisdo de MiIntzberg (1976) .......cooeeieeeeeeeeee e 150
Quadro 20: Dado amostral da analise de causalidade entre perdas, niveis e tipos de
decisao a partir de problemas conhecCidoS ...........coviiiiiiiiiiiiiiii e 152
Quadro 21: Dado amostral da analise de causalidade entre perdas, niveis e tipos de
deciséo a partir de problemas desconhecidos conheciveis ............cccccccevvvvviivinnnnnn. 153
Quadro 22: Subcategorias de Problemas Operacionais ............cccuueeveeeeiiiieeeeennnnnnn. 187
Quadro 23: Problemas Operacionais Conhecidos e Desconhecidos Conheciveis .189
Quadro 24: Problemas Operacionais por nivel de decisdo de Mallach (2020)........ 193
Quadro 25: Problemas Operacionais por perdas de Shingo (1996).........cccc.c........ 197
Quadro 26: Problemas Operacionais por tipos de deciséo de Mintzberg (1976) ....203



Quadro 27: Dados classificados em variaveis categoricas e variaveis numericas..206
Quadro 28: Método de Mapeamento de Problemas Conhecidos e Desconhecidos
Conheciveis (DS-KNUNK MaP).....ccciiiiiiiiiie e 208



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

DS - Design System

UX - User Experience

HCI - Human-Computer Interaction

SF - Servic¢os Financeiros

PRD - Produtos e Servicos

CMT - Comunicacédo, Midia e Entretenimento Telecomunicacfes
KPI - Indicador-Chave de Desempenho

ER - Engenharia de Requisitos

B2C - Business to Consumer

B2B - Business to Business

D2C - Direct to Consumer

TI - Tecnologia da Informacéo

STP - Sistema Toyota de Producéo

BX - Business of Experience® — Accenture

LX - Live Centric Experience® — Accenture

ADW - Oracle Autonomous Data Warehouse ®

APEX - Oracle Application Express ®

P&L - Perdas e Ganhos ou Profit & Loss

DS-KNUNK - Design System Known and Knowable Issues Mapping Method



SUMARIO

INTRODUGAOD ..ottt ettt ettt ettt ettt e et e et e st e ee st e areestesnaesresneas 18
1 DESIGN SYSTEM ..ottt e e e e e 24
11 DefinigOes para o termo de Design System ..., 27
1.2 Conceitos fundamentos por Frost (2016)........cccevveeeiiiiiiiiiiiiniieeeeeeeenns 33
1.3 Cadeia de Valores do Design System nas organizagfes.................... 43
1.4 Retorno sob 0 iNVeStIMeNto .......cooovveeeiii 47
15 Visdo operacional, tatica e estratégiCa...........ooeuvvviieeeeeeeeiiiiiiiiieeeeeenn 49
1.6 ProCesS0S OPEraCIONGAIS ..cceeeeeeeee e 52
1.7 Modelos de equIpes OPEracCioNAIS .........cevveeeeeieieiiiiiie e 56
2 PROBLEMA E QUESTAO DE PESQUISA ......ceoveieeiieeeeeeeeeee e 60
3 OBJETIVOS DESTE PROJETO c..u i 67
3.1 ODJELIVO GEIAl ....oiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee e 67
3.2 ODbjetivos ESPECITICOS .uuuuiiiii i 68
4 CONTEXTUALIZAGCAO TEORICA ..ottt 69
4.1 DESIGN GrAfiCO ..eeeiiiiieiiiiiee et 69
4.2 Design PrinNCIPIES ..o 72
4.3 EXPEriéncia do USUAINO ......uueiiiiieeeiiiiiiiiiiie e 74
4.4 Engenharia de reqUISItOS ......ccooiiiiiiiiiiiicee e 76
4.5 Contexto MercadolOgiCO.......ccooiviiiiiiii e 77
451 Vantagem COMPETILIVA .......oooeeeeeeeeeeee e 78
4.6 ool T ol [T B =T od K=Y ] o L 79
4.7 O Sistema Toyota de ProdUGEO0........covieeiiiiieiiiiiie e 81
4.7.1 Perdas por SUPErProdUGED .........oooeiviiiiiiiiiie e 82
4.7.2 Perdas por TranSPOIe.......oooe i 83
4.7.3 Perdas por Excesso de Processamento.........cooveveeeeeeeiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 83
4.7.4 Perdas por Fabricagao DefeituoSa ...........uvviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeceeeii e 84
4.7.5 Perdas POr ESPEIaA.......cccuuuiiiiiiiie et 84
4.7.6 Perdas por MOVIMENTAGAOD..........ccoeeeeeeeeeeeeeee e 85
4.7.7 Perdas POr ESIOQUE.........ovveuieiiiie e e e 86
5 METODO DE PESQUISA .....ooiuiiieieiie ettt 88
5.1 Metodologia de revisao sistematica da literatura............cccccveeeeenen. 88



5.1.1
5.1.2
5.1.3
5.14
5.1.5

5.2

5.2.1
5.2.2
5.2.2.1
5.2211
52212
5.2.2.13
5.22.14
5.2.2.15
5.2.2.1.6
52217
5.2.2.1.8
5.3

5.3.1
5.3.2
5.3.3

6.1

6.1.1
6.2

6.2.1
6.2.2
6.2.3
6.2.4
6.2.5
6.2.6
6.3

6.3.1
6.3.2

Etapas da revisao SIStEMALICA...........cccvvuviiiiii e 88

Definicdo da pergunta cientifica .............ceeiiiiiiiiiiiecc e 89
Identificacdo as bases de dados a ser consultadas ............cccceevvvvineeennn. 90
Definicdo de Palavras-Chave...........ccoooo 90
Critérios para selecao e exclusao de artigos a partir da busca ................ 91
Metodologia de coleta de dadosS ...........ceeiiiiieiiiiiiiiiiie e 91
Tipos de entrevistas eStruturadas. ..............ueeeeeeriiiiniiiiiiiiaees 92
Método de entrevista estruturada e técnica de coleta ............ooecvvvveeeeennn. 93
Etapa 1: Delimitacdo de problemas para entrevista .............ccccccveeeeennnn. 95
Etapa 2: Objetivos que serdo alcancados nas entrevistas ....................... 97
Etapa 3: Elaboracéo do cronograma de entrevistas...........cccccevvvvnineeeennn. 98
Etapa 4: Instrumento de Coleta de dadosS ...........cccevvviiiiiiieriieciiiiieeee, 98
Etapa 5: Elaboracédo da lista de entrevistados ...........ccccceeeeeeeeivvieiiinnnnnn. 110
Etapa 6: EXxecuGao das entreVvistas ...........ccceevveeeeeeiiviiiiiiie e, 111
Etapa 8: Elaboracdo da Carta de aceite e consentimento...................... 111
Etapa 9: Agendamento das entreVvistas..........ccceeeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 112
Etapa 10: Agradecimento aos entrevistados..........ccccccceeeeeeeeeeeeeeeviinnnnnn, 112

Metodologia de analise de resultado do levantamento de campo...113

Armazenamento doS dadOoS..........coooveiiiiiiiiii 113
Organizagao e visualizagao de dadosS...........coeevvviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee 114
TECNICA AE ANALISE ... .uuviiieiiiiiiiiiiiieiii e anaennsnnnnnne 119
APRESENTACAO DE RESULTADOS.......coooveeeieeeceeeeeeeeee e 121
Resultados da revisdo sistematiCa..........cccceeeeeeieieei e 121
Resultados da analise critica sob os resultados da busca...................... 123
Apresentacdo dos dados ObtidOS .....cooeeeeeiiieiiie 129
Categoria: Problemas OperacionaiS...........cocuuvivieeiiiiiieeeeiiin e e eeannn 139
Problemas Conhecidos e Desconhecidos Conheciveis ......................... 142
Correlacdo entre Problemas Operacionais e niveis de deciséo.............. 145
Correlagéo entre Problemas Operacionais e perdas de Shingo............. 146
Correlacdo entre Problemas Operacionais e tipos de deciséo............... 149
Efeito de causalidade de perdas por niveis e tipos de deciséo.............. 151
Resultados obtidos apds a execucédo das analises .........ccccceevvvvnnnnn. 155
Resultados da reviséo sistematica da literatura ..............cccoeeeeeeeeeeeeeenn. 155

Falta de definicdo padréo de Design System .........ccoevvveiiiiieeeeiieeeeinnnnnnn. 155



6.3.3 Problemas Conhecidos e Desconhecidos Conheciveis levam a perdas 156

6.3.4 Os 3 cuidados para evitar problemas que geram perdas....................... 156
6.3.5 Definicdo de método para avaliagdo e diagnOstiCo ...........ccoevvivvrveeeennnn. 160
6.3.6 As 6 Heuristicas para Design System Centrado em Lucros e Perdas (P&L)

.............................................................................................................. 162
7 CONCLUSAO ...ttt 166
7.1 Resultados eSPerados ... 169
7.2 ODbjetivos alCanGadOosS. .......covvvvviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 172
REFERENCIAS ..ottt ettt e eteeae et e et steeteeaesaeeaesaesee e 177
APENDICE A — Minuta Termo Consentimento Livre e Esclarecido .................. 183

APENDICE B - Telas das ferramentas utilizadas no processo de pesquisa ...185

APENDICE C - Subcategorias de Problemas Operacionais..............c.cccccv..... 187

APENDICE D - Correlac&o entre Problemas Operacionais Conhecidos e
Desconhecidos CONhECIVEIS ......ccoovvveiee i, 189

APENDICE E - Correlaco entre Problemas Operacionais e niveis de deciséo....

APENDICE | - Método de Mapeamento de Problemas Conhecidos e
Desconhecidos Conheciveis (DS-KNUNK Map) ......cccoceeeeiiiiiiiinnnnnn. 208
APENDICE J — Anélise de Causalidade...........ccoeoeieeeeeieeeee e 209



18

INTRODUGCAO

A presente pesquisa buscou eventuais problemas, conhecidos e
desconhecidos conheciveis, em processos e operacdes de Design System utilizados
em empresas privadas e as eventuais perdas (SHINGO, 1996) ocasionadas por
processos decisorios. Dessa maneira, visou estabelecer uma base fundamental para
novas pesquisas e estudos sobre o impacto do Design e Tecnologia nos resultados
financeiros das organizacoes.

A crescente adogdo do uso de Design Systems para maximizar o potencial de
mercado de produtos digitais estd relacionada ao rapido crescimento do uso de
plataformas digitais pela populacdo em todo o mundo. Sobre isso, Maximiano (2017)
explica que vivemos em uma época denominada Revolucdo Digital, na qual as
pessoas fazem 0 uso de tecnologia conectada a internet em suas jornadas diarias
para executar tarefas, realizar atividades profissionais e consumir de contetdo de
forma exponencial.

Para Maximiano (2010), se a Revolucéo Industrial significou a complementacao
da forca humana pelas maquinas, a Revolucao Digital significou a complementacéo e
a substituicdo do intelecto e da comunicacdo humana pelos computadores, de modo
que tarefas de célculo, controle, andlise, decisdo e transmissdo de informacdes
passaram a ser feitas por maquinas.

A Tecnologia da Informacéo (TI) € o dominio base que viabiliza tal avanco a
partir do tratamento, processamento e armazenamento de dados para comunicagao
e informacdo em tomada de decisdes, e é base fundamental no fornecimento de
servigos e produtos de empresas em todo o mundo.

A Revolugéo Digital move as organizag¢des de todos os setores e tamanhos a
evoluirem constantemente para novos modelos negdécio, gestdo de trabalho e
administracao de suas ofertas, que estdo cada dia mais voltados ao mundo digital,
exigindo constante aprimoramento da experiéncia de seus clientes.

A disputa pela aquisicdo de novos clientes e retencdo daqueles existentes, em
busca de vantagem competitiva (PORTER, 1987), é chave para a sobrevivéncia nos

dias de hoje. Porém, a retencdo, em especial, exige novas formas de atendimento e
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constante aprimoramento, além de precisar oferecer uma experiéncia do usuario (UX)
consistente, seja em pontos de contatos fisicos ou digitais.

Entretanto, a busca de vantagem competitiva (PORTER, 1987) na era da
Revolucao Digital (MAXIMIANO, 2017), se comparada com outras eras ao logo do
tempo, inevitavelmente, também traz a incidéncia em novos custos, investimentos e
modelos de gestéo. Afinal, também requer novos modelos de eficiéncia operacional e
traz novas restricdes ao negocio. Para Michael Porter (1987), tais custos podem ser
reduzidos, mas n&o eliminados (PORTER, 1987).

A busca pela eficiéncia operacional, otimizacdo do trabalho e aceleracdo da
produtividade surgiu com a Escola Classica da Administracéo, e significou avangos
da teoria e pratica da administracéo das organiza¢des na passagem para o século XX
(MAXIMIANO, 2017). O novo modelo trouxe melhorias, principalmente, para a
administracao cientifica de Frederick Taylor e a linha de montagem de Henry Ford.

A primeira fase da administracdo cientifica, ocorrida por volta de 1895,
desenvolveu o estudo do sistema de pagamento por peca (Piece Rate System) como
um dos seus primeiros trabalhos. O Piece Rate System levava em conta o tempo que
se demora para uma pessoa completar uma tarefa, estabelecendo um padrédo de
pagamento por peca produzida. Por isso ficou conhecido como um estudo sistematico
e cientifico do tempo, que permitiu entender e eliminar o esforco dos movimentos
inadequados e a identificagdo da melhor maneira de executar uma determinada tarefa,
bem como a selecado e treinamento de pessoal, aumentando salarios e diminuindo
custos de producéo.

A segunda fase da administragé&o cientifica teve como objetivo o aprimoramento
de métodos de trabalho, denominados Shop Management (administracdo de
operacoOes fabris). Isso possibilitou a criagdo de um sistema mais abrangente e
consolidado, conhecido como principios do movimento, o qual tinha como objetivo
estabelecer principios de planejamento, preparo de trabalhadores, controle e de
execucao do trabalho.

Ainda de acordo com Maximiano (2017), os principios da fabricacdo por meio
da linha de montagem de Henry Ford ja eram conhecidos ha muito tempo quando o
movimento da administragdo cientifica nasceu e eram fundamentados em dois

conceitos de producdo em massa. O primeiro engloba pecas e componentes
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padronizados e intercambiaveis, o que, na producdo massificada, significa que cada
peca ou componente pode ser montada em qualquer sistema ou produto para uso
final.

J& o segundo conceito tem seu foco na especializacdo do trabalhador. Na
producdo massificada, o produto é dividido em partes e o processo de fabrica-lo &
dividido em etapas. Cada etapa do processo produtivo corresponde a montagem de
uma parte do produto. E, por sua vez, cada pessoa e grupo de pessoas, em um
sistema de produgdo em massa, tem uma tarefa fixa dentro de uma determinada etapa
do processo predefinido. Logo, a divisdo do trabalho requer especializacdo do
trabalhador, diferente do modelo de producao artesanal, no qual o trabalhador faz um
produto do comeco ao fim — desde o projeto até o controle de qualidade final — ou uma
parte significativa de um produto para uso final.

A busca pela eficiéncia da producdo tem como um dos seus principais
fundamentos a eliminacéo de desperdicios. Assim, Henry Ford também se concentrou
na eliminacé@o de desperdicios sem valor adicionado. Este € um tema importante para
Toyoda e Ohno (2019): o esforco humano — grandes contingentes de funcionarios com
sua capacidade subaproveitada em tarefas mindsculas, alienados e desmotivados. Os
autores concluiram que, para ser eficiente e competitiva, a empresa Toyota precisaria
simplificar e modificar o sistema Ford, tornando-o mais racional e econémico. A partir
deste pensamento, desenvolveram o Sistema Toyota de Producdo, ancorado na
filosofia de eliminacdo completa de todo e qualquer desperdicio.

O Sistema Toyota de Producdo (STP), de acordo com Ohno (2019), foi
concebido e implementado logo apos a segunda guerra mundial. Ele evoluiu a partir
da necessidade de certas caracteristicas e restricbes de mercado da época, que
exigiram a producdo de pequenas quantidades e grandes variedades, muitas vezes
sob condi¢cdes de baixa demanda que a empresa enfrentava. A contribuicdo mais
importante do STP foi o aumento da eficiéncia da producdo pela eliminacédo
consistente e completa de desperdicios e, consequentemente, redu¢ao ou até mesmo

eliminacgéo de custos.

O aprimoramento continuo do processo de aumento da eficiéncia de producéo
desenvolvido no STP foi desenvolvido pelo engenheiro e consultor Shigeo Shingo, em

1996. O chamado processo Kaizen classifica os desperdicios da producdo em sete
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tipos de perdas, que podem ocorrer em toda a cadeia de processo ou em operacdes
de uma determinada circunstancia e ndo sao iguais em status ou efeito. Sao elas:
Superproducdo; Espera; Transporte; Excesso de Processamento; Estoque;
Movimentacgéo; Fabricacdo Defeituosa.

Por isso, 0 uso de Sistemas de Design, ou Design System (DS), como
preferimos chamar, tem se tornado mandatério em empresas que buscam acelerar
seus negocios. O Design System é usado para acelerar o desenvolvimento e
manutencdo evolutiva de plataformas digitais proprias (paginas web ou aplicativos
moveis), que ofertam produtos ou servicos, buscando maior vantagem competitiva e
velocidade de resposta as demandas de mercado. Isso é o que Michael Porter (1987)
define como time-to-market.

Assim, as empresas que utilizam Design System em seus canais digitais
também buscam criar coesédo de elementos de design relacionados a forma e funcéo
da usabilidade e UX, bem como aumentar velocidade de producdo ou manutencao
destes canais, reduzindo erros.

Logo, é possivel afirmar que a producdo, disponibilidade e operacdo de
produtos e servicos em ambientes digitais em grande escala nada mais sdo do que
esteiras produtivas, fabris, que dependem de processos, pessoas e tecnologias
harmonizadas e requerem a mesma atencdo que quaisquer outros processos
produtivos. Isso faz com que os conceitos de Escola da Eficiéncia de Taylor, Producdo
em Massa de Ford e eliminacédo de desperdicio do Sistema Toyota de Producédo de
Shingo sejam aplicaveis da mesma maneira para a producéo de artefatos e produtos
no mundo digital, tal como no mundo fisico.

A aceleracdo de producédo combina técnicas de design, processos, pessoas e
tecnologia, que se desenvolvem ao longo da histéria. H4 evidéncias disso notadas ja
na transicdo da Revolug¢do Agricola para a Revolugdo Urbana (MAXIMIANO, 2017),
por volta de 4000 a.C. A produgdo em série de artefatos, com formas e funcgbes
definidas ao longo da historia (Figura 1), traz como exemplo ferramentas e objetos
como arcos e flechas, com desenho e engenharia funcional. Além da prensa,
podemos citar a invenc¢ao dos Tipos Moveis, também chamados Moveable Types, nos
anos 1400 d.C. Em ambos os exemplos foram necessérios processos de producdo

gque envolvessem elementos de Design e emprego de tecnologia a serem
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classificados como um determinado tipo de Sistema de Design, doravante Design
System.

A evolucdo do design grafico também passa pelo emprego de processos
sistematicos de criagdo, diagramacao e padronizacdo que transita entre movimentos
que vao desde o Futurismo de 1909, aos pensamentos preconizados pela escola
Bauhaus entre 1919 e 1933, e ainda pelo Estilo Suico e Designing Programmes de

1964, conforme exemplificado na Figura 1.

Figura 1: Exemplos de processos padronizados ao longo da histéria

Indicios de Design Systems 3o longo da histéria da humanidade:
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Fonte: O AUTOR (2021) A PARTIR DAS SEGUINTES FONTES: WING (1901) , RUNE
(2012), WIKIPEDIA, DROSTE (2019), MULLER-BROCKMANN (1996), GERSTNER
(1964) E APPLE.COM (2021).

Em resumo, os Design Systems (DS) que sé&o utilizados nos dias de hoje séo
ecossistemas, arcaboucos sofisticados e cada vez mais utilizados para habilitar
esteiras de fabricacdo de produtos. Estdo em franca expansao de uso no concernente
dos produtos digitais, a partir da reutilizacao de pecas e componentes intercambiaveis,
tais quais os conceitos da Escola da Eficiéncia de Taylor e de Producdo em Massa de
Henry Ford, os quais requerem o mesmo controle de qualidade, agilidade e eliminagao
de desperdicio proposto por Ohno (1985) e detalhado por Shingo (1996),
mencionados anteriormente.

O problema de pesquisa enderecado neste estudo parte do principio de que as
organizagfes adotaram Design Systems para acelerar suas estratégias de vendas e
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servicos através de produtos digitais. Na literatura disponivel, muito se discute sobre
0s ganhos obtidos pela adocdo desses sistemas para maximizar lucros e reduzir
riscos de defeitos e trabalhos repetitivos na criagdo e manutencgao de produtos digitais
e 0 ganho de consisténcia de marca, produto e experiéncia. Para que haja uma
discusséo consistente sobre o real impacto de Design Systems nos ganhos das
empresas, faz-se necessario entender quais sédo os principais problemas decorrentes
das suas operacOes, consideradas empiricas por ndo haver uma definicdo padréo
para o termo, bem como potenciais perdas (SHINGO, 1996), ndo aprofundadas ou
abordadas na literatura disponivel.

A pesquisa tem como objetivo geral o mapeamento de problemas decorrentes
da implementacéo e operacao de Design Systems, além de objetivos especificos tais
como a elaboracdo de revisdo bibliogréfica a respeito de problemas e perdas que
venham impactar os resultados das organizacdes que adotam DS; o desenvolvimento
de instrumento validado para mapeamento destes problemas e perdas; mapeamento
da percepcado dos tomadores de decisédo e operadores de DS; e, por fim, a
apresentacdo de resultados que contribuam com novos estudos novos estudos
desenvolvidos por futuros pesquisadores, conforme detalhado mais a frente no quarto
capitulo deste documento.

A estrutura deste trabalho buscou contextualizar o termo Design System no
segundo capitulo. O propésito de seu uso, definicdes propostas por diferentes autores,
conceitos fundamentais e cadeia de valores, visdo operacional e tatica, bem como
modelos de equipes. O terceiro capitulo detalha o problema de pesquisa. O quarto,
enfim, descreve os principais objetivos desta pesquisa.

O Design System aplicado aos produtos digitais aborda diversas disciplinas,
tais como design grafico, principios de design (NORMAN, 1983) e elementos que
buscam maximizar a experiéncia do usuario/lUX (NIELSEN, 1999; MEMORIA, 2025;
PEREIRA, 2018), os quais serdo detalhados no quinto capitulo. Ainda, para
materializar as necessidades de negoécios em elementos de design e tecnologia, fez-
se necessaria a contextualizacdo de métodos e técnicas de engenharia de requisitos
(ALENLJUNG, 2008; EBERT et al., 2005; SOMMERVILLE, 2011) de maneira a tornar
agil as necessidades impostas pela Revolugcdo Digital (MAXIMIANO, 2017) e



24

essenciais para ganho de vantagem competitiva (PORTER, 1985) como propdésito do
design system orientado aos negacios, também detalhados no capitulo cinco.

J& o sexto capitulo descreve o método de pesquisa utilizado, composto por
revisdo sistematica da literatura, método de coleta de dados por entrevistas, métodos
de armazenamento, organizacdo de dados e técnica de analise. O sétimo capitulo,
por sua vez, tem como objetivo apresentar os dados e resultados obtidos, e, por fim,

0 oitavo capitulo traz as conclusfes obtidas com este estudo.

1 DESIGN SYSTEM

A producao de plataformas, produtos e servicos digitais comeca a ganhar forca e
espaco a partir do inicio dos anos 2000 na World Wide Web (Web), onde seus
documentos e paginas passam a oferecer diversos formatos de conteddo para
consumo, de maneira exponencial. As mais diversas, sofisticadas e interativas formas
de conteldos como imagens, videos, sons e hipertextos sdo disponibilizados
dinamicamente. Os usuarios passam a interagir com comentarios, envio de imagens
e videos, compartilhar arquivos, e o comércio eletrénico ganha forga.

Para Jakob Nielsen (2000), a usabilidade assumiu uma importancia muito maior
na economia da Internet, pois, no desenvolvimento de produto fisico tradicional, os
clientes sO experimentavam a usabilidade do produto quando ja tinham comprado,
enquanto na web, usuarios tem muitas opc¢des e ndo desperdicam tempo em sites
confusos, lentos ou que nao satisfagam suas necessidades. Eles experimentam a
usabilidade de um site antes de se comprometerem a usa-lo ou gastarem dinheiro em
possiveis aquisi¢cdes advindas dele. Por isso, o autor define que ha basicamente duas
abordagens fundamentais ao design: o ideal artistico, de se expressar, e o ideal da
engenharia de software, para resolver um problema de cliente.

A velocidade de todo este avanco, seja velocidade de resposta ao mercado time-
to-market para maior vantagem competitiva das empresas (PORTER, 1987), seja para
atender as constantes mudancas de comportamento dos usuarios e consumidores

gue sao estimulados por milhares de ofertas de experiéncias digitais distintas e



25

sofisticadas, levou o mercado a estabelecer métodos e processos estruturados
igualmente sofisticados.

Brad Frost (2016) também compartilha do principio da modularidade de pecas
intercambiaveis que foi estabelecido por Henry Ford, na Revolucao Industrial, quando
cita “A Ford decompds o automoével em componentes e modularizou o processo de
montagem. Os resultados falaram por si: carros mais uniformes, confiaveis e seguros
sairam da fabrica e em tempo recorde” (FROST, 2016, p.11).

Os Design Systems buscam exatamente equalizar, em linha de montagem
moderna, processos e meétodos que, a partir da demanda de mercado, competicao,
mudanca de comportamento de uso de consumidores a partir de pecas modulares e
intercambiaveis de elementos de design e engenharia de software (programacao),
tragam velocidade, controle de custos, diminuigéo de defeitos e aumento de receita
para empresas.

Um exemplo tangivel de emprego mandatoério de Design System em seu processo
fabril de produtos digitais é descrito no caso da empresa Spotify em sua pagina web
(KAISER; POSNIAK; BENT, 2020). Ela foi criada em 2008 e vem transformando a
experiéncia de ouvir musica sob demanda, ofertando por volta de 80 milhdes de trilhas
de audio disponibilizados de forma gratuita e paga para um total de 456 milhdes de
usuérios diferentes, em mais de 180 mercados, com um Unico produto — uma

plataforma de servigo consumo de contetdo de audio.

O mesmo servico esté disponivel em mais de 50 idiomas (

Figura 2), nos diversos sistemas operacionais (i0S, Android, Windows, Mac), nos
mais diversos tipos navegadores Web (Chrome, Firefox, Edge, Opera, Safari) e
também em dispositivos para carros, em TVs conectadas e aparelhos inteligentes
como geladeiras, reldgios e assistentes virtuais (KAISER; POSNIAK; BENT, 2020).

O uso de Design System para a empresa se tornou mandatério a partir da
necessidade tornou latente em 2013, quando precisou alterar a interface grafica de
todo o sistema na implantacdo da estratégia de levar o visual de “modo de fundo
escuro” (dark mode). A empresa relata em sua pagina Web o que define como uma
grande dificuldade de execucédo e um grande impacto para a companhia, decidindo,

entdo, seguir para a estratégia de uso sistematico de design - o Design System.
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Figura 2: Diferentes interfaces do produto Spotify
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Fonte: SPOTIFY, 2020.

A empresa Spotify, em 2018, quando iniciou o desenvolvimento do seu Design
System e passou a compartilhar sua evolucdo e desafios com o mercado, inspirou
liderancas de design, tecnologia e produtos de empresas em todo o mundo. Em
especial, inspirou empresas privadas grandes e de capital aberto que encontraram na
possibilidade de sistematizacdo de suas esteiras de criacdo e desenvolvimento de
plataformas e canais digitais com o objetivo de ganhar coesao grafica e de marca,
qualidade técnica com elementos reutilizaveis e intercambiaveis entre seus produtos
e velocidade de mercado.

Assim como a Spotify, grandes empresas em todo o mundo adotaram
processos de Design System. Muitas dessas implementagdes utilizam-se de
processos e meétodos de forma empirica ou sem fundamentacdo académica. A
motivacdo para o uso de DS pelo mercado é acelerada a partir da visédo de Brad Frost
(2016), que traz para o design e engenharia de software um olhar da modularidade,
no qual componentes sdo intercambiaveis para a criagdo de bibliotecas de padrdes
(Pattern Libraries), em uma abordagem definida pelo autor como método Design
Atdémico (Atomic Design).
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1.1 Definicbes para o termo de Design System

As definigbes para Design System na literatura sdo as mais diversas. A falta de
uma unica definicdo induz as empresas, a partir de poucas referéncias, a
interpretarem métodos de como implementar, operar e evoluir seus processos
operacionais, taticos e estratégicos em torno do DS, com foco em real impacto nos
resultados financeiros da companhia. Quando se trata de uma visao financeira
empresarial, na qual se analisa ganhos e perdas, muito se fala sobre os ganhos do
DS e pouco sobre os problemas e perdas ocasionados pela deficiéncia de teorias nas
Escolas de Administracdo. As diversas publicacdes e seus autores o concebem de
forma muito similar, porém, ndo ha uma definigdo conclusiva.

A definicdo de Design System, para Madsen (2012), consiste no processo de
transicdo de um modelo onde os designers e engenheiros de software trabalham de
maneiras distintas para um modelo em trabalho colaborativo e metadesigners.

Madsen (2012) define o termo metadesign para o trabalho de destilar a
instrumentacédo das atividades de um designer tradicional (criacdo de logotipo, de um
website, de um cartaz por exemplo) em um sistema de design onde, em vez de
desenhar manualmente, um metadesigner usa elementos programados que seréo
combinados por software para gerar uma variedade de produtos de design sem muito
esforco.

Madsen (2012) cita o uso pratico do design para a criagdo de produtos através
de Design Systems como uma transicdo em que o autor chama de Design para Meta-

Design.

Entdo, o que é meta-design? Em uma pratica de design tradicional, o designer
trabalha diretamente em um produto de design. Seja um logotipo, um site ou
um conjunto de cartazes, o designer € o instrumento para produzir o artefato
final. Um metadesigner trabalha para destilar essa instrumentacdo em um
sistema de design, muitas vezes escrito em software, que pode criar o
artefato final. Em vez de desenha-lo manualmente, ela est4 programando o
sistema para desenha-lo. Esses sistemas podem ser usados em diferentes
contextos para gerar uma variedade de produtos de design sem muito
esforco. (MADSEN, RUNE, 2012).

E continua:
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Isso obviamente mudou com o advento dos computadores (e no campo da
web design em particular), mas ndo no grau que se esperaria. Apesar dos
esforcos recentes na definicdo de vocabularios de design digital, como o
Material Design do Google, o legado da pagina impressa ainda é onipresente.
Mesmo as empresas mais competentes sdo organizadas em torno de
principios herdados da editoracdo eletrbnica e, quando as linhas séo
tracadas, ainda temos departamentos separados de design e engenharia. Os
produtos comecam como layouts estaticos no primeiro e se tornam
implementac¢des dindmicas no segundo. Os designers usam ferramentas
modeladas a partir de processos manuais que vieram muito antes do
computador, enquanto os engenheiros trabalham em ambientes puramente
baseados em texto. Acredito que essa abordagem ao design mudara de
maneira fundamental e, como Donald Knuth, chamarei isso de transicdo do

design para o metadesign. (MADSEN, 2015).

Para Vesselov e Davis (2019), o surgimento de organizacdes lideradas pelo
design significa que o papel do designer mudou de mero estilista para o de

solucionador de problemas nimero um de uma empresa.

No entanto, para construir produtos que as pessoas adoram, os designers
devem fazer mais do que apenas resolver problemas. Eles devem estruturar
a maneira como trabalham, estabelecendo as regras e principios orientadores
gue apoiam e orientam tanto o processo de design quanto o produto para o
gual estdo projetando. (VESSELOV; DAVIS, 2019, p.1).

Os autores afirmam ainda que

Compreender o objetivo de um Design System é o primeiro passo para a
implementacdo de uma solucdo que ajuda as equipes a dimensionar o
produto com sucesso. Com um sistema claramente definido, designers e
engenheiros podem concentrar seus esfor¢os na solugédo das necessidades
do usuario, em vez de recriar elementos e reinventar solu¢bes. (VESSELOV;
DAVIS, 2019, p.13).

Para a empresa brasileira Meiuca (HASSU; MIRANDA, 2021), a definicao de
Design System evidencia seus elementos fundamentais, 0os quais sao descritos como
um ecossistema de bibliotecas que incluem componentes programados a partir de
semanticas de design, gestao de estilo centralizada e alguns artefatos néao instalaveis
tdo importantes quanto, como guias de redacao, ilustracao e fotografia.

Em relacdo ao surgimento do Design System, assim como o entendimento do
autor deste presente estudo cientifico, as autoras norte-americanas Sarrah Vesselov

e Taurie Davis (2019) definem, em sua publicacdo denominada Building Design
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Systems — Unify User Experiences throught a Shared Desigh Language, o0 uso
do arcabouco atualmente aplicado para produtos digitais como um movimento de

continuidade de movimentos da historia do design como Bauhaus e Design Suico.

Olhando para tras, para os movimentos de design da Bauhaus e da Suica,
vocé pode comecar a ver o que poderia ser visto como a base dos sistemas
de design de hoje. O movimento Bauhaus (1919-33) girava em torno da ideia
de que “a forma segue a fungado”. Em vez de focar em elementos decorativos,
a faceta principal foi a simplicidade funcional. A nog¢éo de que todas as partes
de uma pégina devem ter uma funcdo levou a um foco nas proporcgdes,
grades e teoria das cores.(VESSELOV; DAVIS, 2019, p.2).

Um dos pioneiros da provocacao para uma nova perspectiva de processos de
criacdo e manutencao de produtos digitais, Frost (2016) nos trouxe para o uso de
Design Systems da forma que € utilizado nos tempos atuais e correlaciona a histéria
do design para o tema.

Ele traz, em sua publicacdo Atomic Design, a definicdo do instituto CERN: A
Short History of Web acerca da invencdo da pagina web por Tim Berners-Lee na

producao da linguagem escrita.

A pégina estd conosco ha muito tempo. Alguns milénios, na verdade. Os
primeiros livros eram placas grossas de argila criadas h& cerca de 4.000
anos, logo substituidas por pergaminhos como forma preferida de consumir
a palavra escrita. E, embora a tecnologia de leitura tenha percorrido um longo
caminho — do papiro ao pergaminho, a brochura e aos pixels — o conceito de
pagina permanece forte até hoje.

A metafora da pagina foi inserida no Iéxico da web desde o inicio. Tim
Berners-Lee inventou a World Wide Web para que ele, seus colegas do
CERN e outros académicos pudessem facilmente compartilhar e conectar
seu mundo de documentos. Essa génese académica e baseada em
documentos da web é a razd@o pela qual o conceito de pagina esta tédo
profundamente arraigado no vocabulario da internet. (CERN, 1998).

A concluséo de Frost (2016, p.22) em 2016, cita que um bom Design System
reforga guias de estilo como pilar, no qual documenta e organiza materiais de design,
ao mesmo tempo em que fornece limites, diretrizes, forma de uso e o valor do

propésito de uso.

Um kit de componentes de interface do usuario sem acompanhar filosofia,
principios, diretrizes, processos e documentagdo € como jogar um monte de
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componentes da IKEA no chao e dizer “Aqui, construa uma cémoda!” As
diretrizes e a documentacao que acompanham os componentes da interface
do usuario servem como o manual de instrugbes que acompanha os
componentes da IKEA para ajudar o usuario a construir moveis de maneira
adequada e bem-sucedida. (FROST, 2016).

E acrescenta que “Os pilares de bons sistemas de design sao os guias de estilo,
gue documentam e organizam o0s materiais de design enquanto fornecem diretrizes,
uso e protegdes.” (FROST, 2016, p. 32).

Em consonancia, Kholmatova (2017) também defende que ndo existe uma
definicdo padrao de Design System dentro da comunidade da web, e as pessoas usam

o termo de maneiras diferentes.

Um Design System € um conjunto de padrdes interconectados e préticas
compartilhadas organizadas de forma coerente para servir ao propésito de
um produto digital. Padrbes sdo os elementos repetidos que combinamos
para criar uma interface: coisas como fluxos de usuarios, intera¢des, botbes,
campos de texto, icones, cores, tipografia, microcopia. As praticas sdo como
escolhemos criar, capturar, compartilhar e wusar esses padroes,
principalmente quando trabalhamos em equipe (KHOLMATOVA, ALLA, 2017,
p.20).

Citamos ainda Suarez et al. (2017), guem argumenta que o Design System une
as equipes de produto em torno de uma linguagem visual comum, reduz divida de

design, acelera processos e cria pontes entre equipes para das vida aos produtos:

Um sistema de design une as equipes de produto em torno de uma linguagem
visual comum. Reduz a divida de design, acelera o processo de design e
constréi pontes entre as equipes que trabalham em conjunto para dar vida
aos produtos. Aprenda como vocé pode criar seu sistema de design e ajudar
sua equipe a melhorar a qualidade do produto enquanto reduz a divida de
design. (SUAREZ et al., 2017, p.2).

Para Perez-Cruz (2019), o Design System esta conectado com a necessidade

de alinhar sua equipe em torno da sua propria importancia e do propésito de seu DS:

Os Design Systems s&o todos sobre alinhamento. Desde o inicio, vocé
precisa alinhar sua equipe em torno da importancia de um sistema de design.
Vocé pode fazer isso definindo uma declaracao de propésito para seu sistema
de design. (PEREZ-CRUZ, 2019, p.9).
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Para o autor desta pesquisa, Design System € o uso de Design e Tecnologia,
pessoas e processos envolvidos na gestdo de ganhos e perdas de uma determinada
organizacgédo, publica ou privada, que operacionaliza tais alavancas para acelerar o
time-to-market de seus produtos digitais e, principalmente, evitar desperdicios e
gerenciar o controle de custos de plataformas digitais de uma determinada
organizacao.

As definigbes de Design System variam de acordo com o ponto de vista de cada
autor, por isso ndo ha uma definicdo padrdo e deterministica. Para Alla Kholmatova
(KHOLMATOVA, ALLA, 2017), o Design System deve conter diretrizes de design,
processos de trabalho e fazer parte da cultura da empresa, para que seja adaptavel
as mudancgas de modo a manter consisténcia e eficiéncia ao longo do tempo. Para
Frost (2016), promove coesdo e eficiéncia do trabalho em equipe, gerando
diferenciacdo da concorréncia a partir da padronizacao de diretrizes e padrées de
design.

As perspectivas dos autores convergem para uma possivel causa-raiz do
problema de pesquisa que levam aos objetivos gerais e especificos deste trabalho: o
fato de ressaltarem diferentes pontos de vista reforca a real necessidade do uso de
Design System pelas empresas nos dias de hoje.

Para o autor desta presente pesquisa, os diferentes pontos de vista sobre a
definicdo de Design System tém possivel relagdo direta com a evolugcdo e
desenvolvimento do tema ao longo do tempo, conforme apontado no resumo do

percurso histérico a seguir.

Jakob Nielsen publicou, em 2000, seu livro Projetando Websites (Designing
Web Usability), no qual refor¢ca a necessidade de metodologia de trabalho e equipes
multidisciplinares. Ele provoca a discussdo entre Arte e Engenharia com o principal
objetivo de facilitar o desempenho de tarefas Uteis dos clientes em projetos Web,
reforcando seu tratamento como desenvolvimento de software que necessita da
aplicacado difusa da metodologia de engenharia de usabilidade como melhoria

continua.

Em seguida, Rune Madsen iniciou sua discussdo, em 2012, ao consolidar
iniciativas de sistema de design ao longo da histdria até os dias de hoje, incluindo a

abordagem da aplicacdo em sistemas operacionais de computadores em uma era



32

ainda ndo conectada a internet. Assim, em 2015 reforca o papel e a mudanca para o

trabalho colaborativo e metadesign, muito similar & provocacao de Nielsen (2000).

Por conseguinte, Brad Frost publicou, em 2016, o método Design Atdmico, que
sistematiza elementos de design e engenharia de software intercambiéveis e
reutilizaveis, como definido por Henry Ford na Revolucéo Industrial. Com isso, ele
também estabelece um novo método para organizar esteiras de trabalho, em

multidisciplinaridade com elementos de Design e engenharia de software.

Na sequéncia, em 2017, Alla Kholmatova publica sua visdo sobre o assunto,
definindo Design System como um conjunto de padrdes conectados e praticas que
servem ao propoésito de um produto digital. Também em 2017, Suarez disserta que
DS une equipes de produto em torno de uma linguagem comum e acelera processos.
Ambos os autores conversam tanto com a visao de Frost (2016), bem como
Kholmatova (2017), Suares (2017) e Frost (2016) ratificam os principios de engenharia

de usabilidade com desenvolvimento de sistemas como essencial para projetos Web.

Em 2019, Vesselov e Davis, em sua publicacdo Building Design Systems,
ratificam os principios de Nielsen (2000) e Frost (2016), porém reforcam com mais
propriedade o papel de equipes multidisciplinares no sucesso de uma implementacao
de DS a partir de suas experiéncias e aprendizados. No mesmo ano, Perez-Cruz
também expressa seu ponto de vista sobre Design System em termos do alinhamento
da equipe em torno da importancia de um sistema de design.

Assim, podemos concluir que apesar de ambas as visdes de Frost (2016) e
Kholmatova (2017) convergirem para o aumento de consisténcia e eficiéncia que
levam a melhores experiéncias do usuario e diferenciagdo da concorréncia e,
naturalmente, criam vantagem competitiva (PORTER, 1987), assim como outros
autores pesquisados, estes trazem enfoque somente para o ponto de vista de ganhos
evidentes como consisténcia visual e funcional dos elementos e artefatos que compde

um determinado Design System.
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1.2 Conceitos fundamentos por Frost (2016)

O conceito fundamental de um Design System para uso em projetos digitais foi
estabelecido por Brad Frost (2016) em sua publicacdo Atomic Design.

O texto de Brad Frost (2016) define que um Design System precisa,
essencialmente, ser construido com uma viséo estruturada por bibliotecas de padrdes
(Figura 3).

Figura 3: Exemplo de Biblioteca de Padrdes de Frost

CODE /.

MERICA

MENU =

FORMS

» button-default #

T T T T

» button-size-| -

o T T

» button-size-s 7

» button-style-alternative #

O it bbb | il bbb e ey T

Fonte: ATOMIC DESIGN, BRAD FROST, 2016.

De acordo com Frost (2016), bons Design Systems sao estruturados em Guias
de Estilo (Style Guides) com o objetivo de documentar e organizar materiais de design,
ao mesmo tempo em que prové orientacdes e padrdes de uso. Ele explica que “Os
pilares de bons sistemas de design sdo os guias de estilo, que documentam e
organizam os materiais de design enquanto fornecem diretrizes, uso e protecdes.”
(FROST, 2016, p.).
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Os guias de estilos, segundo o autor, devem incluir documentacdo para:
identidade de marca, linguagem de design (design language), voz e tom, redacao,
cadigo, e padrdes de interface do usuario (user interface patterns).

As diretrizes de identidade de marca ou brand identity, definem os ativos e
materiais que toram a empresa unica, tais como logotipos, tipologias, paletas de cores,
mensagens, documentos modelos (Templates) — como por exemplo PowerPoint, entre

outros elementos de identidade de marca.

Figura 4: Exemplo de diretrizes de identidade de marca
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Fonte: STARBUCKS CREATIVE EXPRESSIONS, 2023.

Para Frost (2016), embora as diretrizes de identidade de marca sejam bastante
tateis, as diretrizes de linguagem de design sdo um pouco mais dificeis de definir. Ele
explica que “Os guias de estilo de linguagem de design articulam uma diregéao geral
de design, filosofia e abordagem para projetos e produtos especificos” (FROST,
2016).
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O autor exemplifica como referéncia de guia de estilo de linguagem de design
o Material Design da empresa Google. Para Frost (2016), tal material define sua
filosofia de design abrangente, com objetivos e principios gerais, ao mesmo tempo

que fornece aplicacdes especificas da linguagem de design de materiais.

Figura 5: Exemplo de linguagem de design
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Fonte: MATERIAL DESIGN BY GOOGLE

As diretrizes de Voz e Tom, segundo Frost (2016) séo fundamentais para guiar
a interagcdo com as pessoas e as marcas para uma comunicagdo uniforme e
consistente.

A Voz é um aspecto elementar de identidade de marca e normalmente inclui
referéncias a voz da marca. Essas diretrizes, de acordo com o autor, ndo sdo muito
sutis e por este motivo sao tao importantes.

Para ele, o nascimento e ascensdo da Web tornou facil a publicacdo de
conteudo pelas organiza¢cBes. Os guias de estilos de redagédo fornecem diretrizes e
protecdes para a elaboracéo e distribuicdo de conteudo.

Em relacdo aos codigos de programacdo, 0 autor enfatiza a importancia de

cadigos legiveis, escalaveis e de facil manutencdo. Os guias de estilos de cédigos,
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segundo ele, devem fornecer convencdes, padroes e exemplos de como as equipes
devem abordar seu cédigo, com o objetivo principal de controlar a possiveis

inconsisténcias.

Figura 6: Exemplo de guia de estilo de cédigo
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Fonte: GITHUB PRIMER DESIGN SYSTEM, 2022.

Brad Frost (2016) afirma em sua publicacdo Atomic Design publicada em 2016,
qgue a principal estrutura de um Design System moderno sdo as bibliotecas de
padrées, conhecidas como front-end style guides. Para garantir consisténcia, maior
capacidade de modularidade, capacidade de reuso e manutencao, o autor define seu
método como Design Atdmico ou Atomic Design.

O método de Design Atdémico de Frost (2016) surgiu da inspiragdo na equagao
de elementos quimicos e suas reaces, devido a capacidade de elementos atdmicos
se combinarem entre si para a formacao de moléculas, que, se combinadas de forma
adequada e compativel, formam organismos (Figura 7). A partir deste pensamento,

define:

O design atdmico € uma metodologia composta por cinco etapas distintas que
trabalham juntas para criar sistemas de design de interface de maneira mais
deliberada e hierarquica. Os cinco estagios do Design Atbémico sédo: 1.
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Atomos, 2. Moléculas, 3. Organismos, 4. Templates. 5. Paginas (FROST,
2016).

Figura 7: Estrutura do Design Atdmico de Frost
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Fonte: ATOMIC DESIGN, BRAD FROST, 2016.

O método ndo é um processo linear, mas sim um modelo mental para nos ajudar
a pensar em nossas interfaces de usuario como um todo coeso e uma colecédo de
partes ao mesmo tempo em gque cada um dos cinco estagios desempenha um papel
fundamental na hierarquia dos sistemas de design de interface (FROST, 2016).

A aplicacdo do método de Design Atdmico, em design interfaces e engenharia de
software (programacéo), de acordo com Frost (2016), possui a estrutura logica que
explicaremos a seguir.

a) O primeiro item da lista sdo os atomos. Eles sdo os blocos basicos de
construgéo da matéria, entdo, nossas interfaces, servem como blocos
de construcdo fundamentais que compreendem todas as nossas
interfaces de usuario. Esses atomos (Figura 8) incluem elementos
HTML basicos como roétulos de formulérios, entradas, botdes e outros

gue ndo podem ser mais divididos sem deixar de ser funcionais.
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Figura 8: Atomos no método Design Atdmico
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Fonte: ATOMIC DESIGN, BRAD FROST, 2016.

Em interfaces, as Moléculas (Figura 9), segundo item da lista, sdo grupos
relativamente simples de elementos da interface do usuério funcionando juntos como
uma unidade. Por exemplo, um rotulo de formulario, entrada de pesquisa e botédo

podem se unir para criar uma molécula de formulario de pesquisa (FROST, 2016).

Figura 9: Moléculas no método Design Atdmico
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Fonte: ATOMIC DESIGN, BRAD FROST, 2016.

Por sua vez, os organismos (Figura 10) sdo componentes de interface de
usuario relativamente complexos compostos por grupos de moléculas, atomos ou

outros organismos. Eles formam secdes distintas de uma interface:
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Figura 10: Organismos no método Design Atémico
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Fonte: ATOMIC DESIGN, BRAD FROST, 2016.

b) A aplicacdo do método de Frost (2016) preconiza que alguns
organismos podem consistir em diferentes tipos de moléculas, outros
podem consistir na mesma molécula repetida varias vezes, como
exemplificado pelo autor na Figura 11 abaixo.

Figura 11: Organismo aplicado em um website de comércio eletrénico
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Fonte: ATOMIC DESIGN, BRAD FROST, 2016.

see acgitional colors

Ainda, Frost descreve que a constru¢cdo de moléculas para organismos mais
elaborados fornece aos designers e desenvolvedores um importante senso de

contexto. Para o autor, 0s organismos demonstram esses componentes menores e
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mais simples em acdo e servem como padrdes distintos que podem ser usados
repetidamente. O organismo da grade de produtos (Figura 11) pode ser empregado
em qualquer lugar em que um grupo de produtos precise ser exibido, desde listas de
categorias até resultados de pesquisa e produtos relacionados.

O quarto elemento do método Design Atémico de Frost (2016) € o template.
Aqui, o autor deixa de trazer a analogia com a quimica e o define como objetos de
nivel de pagina que colocam componentes em um layout e articulam a estrutura de
contetdo subjacente do design. Como exemplo, o autor desenvolve o0 organismo

demonstrado na Figura 10, aplicando-o em um modelo de pagina (Figura 12).

Figura 12: Exemplo de aplica¢do de um organismo em um modelo
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Fonte: ATOMIC DESIGN, BRAD FROST, 2016.

No modelo exemplificado por Frost (2016) na Figura 13, a pagina exibe todos
0s componentes de pagina necessarios funcionando juntos, o que fornece contexto
para essas moléculas e organismos relativamente abstratos. O autor ainda afirma que
ao elaborar um sistema de design eficaz, € fundamental demonstrar como 0s
componentes se parecem e funcionam juntos no contexto de um layout para provar

gue as partes formam um todo que funciona bem.
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Em seguida, Frost (2016) define Paginas como: “instancias especificas de
modelos que mostram a aparéncia de uma interface do usuario com conteudo

representativo real no local.

Figura 13: Exemplo de Paginas no método Atémico
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Fonte: ATOMIC DESIGN, BRAD FROST, 2016.

Em resumo, o método de Design Atdmico define como vantagens do método,
a capacidade de alternar rapidamente entre o abstrato e o concreto, permitindo a
divisdo simultanea entre elementos atdmicos que se combinam para formar

experiéncias finais (Figura 14).
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Figura 14: Exemplo de evolucdo das etapas do método Design Atbémico
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Fonte: ATOMIC DESIGN, BRAD FROST, 2016.

Com o avanc¢o dos métodos de Frost (2016) para a criacdo de Design Systems
cada vez mais sofisticados e automatizados a partir de interpretacdes diversas a real
definicdo de Design System, muito se discute sobre a eficacia dele.

A presente pesquisa ndo tem como objetivo analisar a eficacia do método de
Design Atémico definido por ele, e sim trazer como embasamento tedrico e tangivel
do ponto de partida de entendimento do DS, que é aplicado em grande escala ainda
por muitas empresas neste momento de estudo.

A adocao da pratica de Design System é complexa e sofisticada e requer novas
definicbes de papéis e responsabilidades e contratacdo de pessoas em processos
operacionais, taticos e estratégicos. Requer o entendimento por parte da lideranca da
empresa sobre os beneficios e retornos dos recursos financeiros disponibilizados e
adequados. Requer constante manutencao e evolucéo tecnolégica. Requer mudanca
de cultura por parte das areas de negocio quanto ao formato das etapas de producéo
de uma nova demanda, tanto em design quanto em tecnologia.

No Brasil, de acordo com relatério publicado pela empresa Meiuca (HASSU,

MIRANDA, 2021), especializada em Design System, as principais motivacdes para a
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implementacéo de Design System pelas empresas estao relacionadas a diminuicao
de inconsisténcia, melhora da experiéncia e otimizacéo dos processos entre design e
desenvolvimento. A empresa realizou uma pesquisa de campo em 2021 com
amostragem qualitativa com 465 profissionais que trabalham com DS em 19 empresas
nacionais.

A revisdo bibliografica realizada previamente para a presente pesquisa
demonstrou que de fato h4 muitos ganhos em reutilizar elementos graficos e
elementos programados em componentes intercambiaveis entre diversas péaginas
e/ou aplicativos moveis de grandes empresas, entretanto, pouco se fala sobre
problemas conhecidos no real dia a dia de operacdo de Design System. Nao ha
publicacdes disponiveis que descrevam os principais problemas e seus consideraveis

impactos e célculo do valor real da eficiéncia operacional de um DS.

1.3 Cadeia de Valores do Design System nas organizagdes

Para esta pesquisa, o autor reuniu definicbes e conceitos em uma visédo
integrada da cadeia de valores de um design system, denominando este estudo como
Cadeia de Valores do Design System (Figura 15) e resume nesta visao, a aplicacéo
do DS como pilar estratégico e na busca de vantagem competitiva (PORTER, 1995)

e objetivando otimizar resultados financeiros (ganhos e perdas).

O autor afirma que “A tecnologia, no entanto, permeia a cadeia de valor de uma
empresa e se estende além daquelas tecnologias associadas diretamente ao
produto.” (PORTER, 1985). Os Design Systems sé&o, atualmente, utilizados na gestao
e documentacédo de elementos de design e tecnologia reutilizaveis.

Os estudos realizados nesta pesquisa pontam os Design Systems que
estruturam elementos de padronizacdo para identidade de marca, codigos,
ferramentas, estilos, padrdes, guia de conteudos, documentacédo, sdo nos dias de
hoje, sdo epicentro de uma boa estratégia de evolucdo de plataformas digitais.
Estabelecem governanca e processos que impactam diretamente resultados de

perdas e ganhos financeiros de empresas em todo o mundo.
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Os padrdes e linguagem de design e diretrizes de diretrizes de programacao
de softwares definidos por Frost (2016) sdo o marco zero e epicentro de um
encadeamento de fundamentos conhecidos e n&o identificados em revisédo
sistematicas e, portanto, sem evidéncias de mapeamento por outros autores até o
presente momento.

A camada inicial desta cadeia, definida pelo autor deste presente trabalho como
camada |. Design System, identifica elementos fundamentais de design graficos
evidentes em movimentos como Moveable Types em 1400, de Bauhaus (1919-1931);
Estilo Suico e Design Programmes nos anos 1960; componentes intercambiaveis
utilizados na Revolucéo Industrial (MAXIMIANO, 2017); padrdes de design definidos
Donald Norman, em 1983, para em estudos de design; e Alexander (1977), Booch
(1994) e Alenjung (2008), em estudos de padrdes e arcaboucos de desenvolvimento
e engenharia de softwares.

A camada ll, aceleradores, é resultante da modularizacdo por componentes,
guias e diretrizes, permite estabelecer processos de controle a partir da premissa de
reuso de elementos criados e documentados na camada |. Design System.

Os controles identificados e mapeados nesta camada, sdo evidéncias
intrincadas dos processos estabelecidos por Henry Ford (1908-1910) na escola da
eficiéncia da Revolucéo Industrial. Os métodos de controle de qualidades e processos
de Ford criam consisténcias quando utilizados em escala e geral reducdes de custos
(cost saving) por evitarem trabalhos repetitivos e maximizarem a produtividade,
criando maior eficiéncia operacional e escala.

As camadas | e Il ajudam a assegurar o desempenho da camada lll. Canais
Digitais. A empresa Accenture (2020) descreve como Business of Experience (BX) —
camada Ill — a estratégia das empresas na qual focam seus resultados criando
produtos que continuamente de adaptam a forma como os clientes, alavancando suas
vendas e lucrando com o proposito e a experiéncia. Para a Accenture (2020), tornar-
se um negocio de experiéncia, nao significa investir mais, mas sim investir de forma
diferente. A pesquisa realizada pela empresa Accenture (2020), com 1550 executivos
em 21 paises, mostra que organizagdes que adotaram e reorganizaram suas praticas
a partir de BX, aumentaram em pelo menos seis vezes seus lucros em relagéo aos

concorrentes.
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A camada IV. Impacto no Negocio, encadeia fundamentos de negocios e
reforca a mensuracao de resultados obtidos pelas camadas anteriores. As camadas
anteriores impulsionam maior vantagem competitiva (PORTER, 1985), reduzem riscos
(TVERSKY e KANHEMAN, 1976), reduzem perdas (OHNO, 2019) e desperdicios e
por consequéncia, aumentam margens e lucros (SHINGO, 1996).

A visdo de mercado discutida em artigos literatura cinza complementa a visao
académica sobre negdcios de maneira mais pragmatica.

De acordo com Reinelt (2020), autor do artigo Proving the value of a Design
System to management: Key takeaways, ndo ha duvidas que Design System
apresenta diversos beneficios para os times de produtos e negdécio, porém, para que
haja suporte por parte da gestdo da empresa, € necessario apresentar seu valor para
0 negdcio e como associar Design System ai, o lucro total de uma corporacao € uma
tarefa desafiadora.

Os valores de um Design System podem ser definidos em quatro elementos-
chave (REINELT, 2020). O primeiro € o entendimento do contexto: compreender que
tipo de organizagéo se esta trabalhando, o que esta impulsionando a necessidade de

um Design System e qual o valor precisa trazer.

E importante entender por que vocé esté introduzindo o Design System e
guais problemas vocé estéa tentando resolver; sem contexto, vocé pode estar
resolvendo os problemas errados e acabar com um Design System que pode
nao ressoar com a gestédo (REINELT, 2020).

Em segundo lugar temos o desenvolvimento de objetivos: trata-se de tentar
construir um sistema que todos tenham comprado e que todos os membros da equipe
possam alavancar. Se vocé conseguir que todos os tomadores de decisédo e usuarios
estejam de acordo com o0s objetivos e integrados desde o inicio, isso garantira a

adocéao e o crescimento do Design System em sua organizacao.

A seguir, ha a necessidade de definicdo dos principais resultados: com os
objetivos do Design System estabelecidos, é hora de pensar em quais serdo 0s
indicadores-chave de performance (KPIs). Sem definir antecipadamente como € o
sucesso, é dificil provar o impacto que seu Design System estd causando na

organizacdo. “Esta etapa €& provavelmente a parte mais crucial. Pela minha
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experiéncia, definir o que significa sucesso e como vocé vai medi-lo € a coisa mais

importante que vocé deve focar nesses estagios iniciais.” (REINELT, 2020).

Enfim, é preciso conhecer seu publico: entender quem sédo os stakeholders
(pessoas envolvidas) e identificar seus objetivos ajuda a moldar o que sera incluido
na abordagem de definicdo de valor para o negocio. Embora o objetivo principal deva
estar centrado nos principais problemas que vocé esta tentando resolver com o
Design System, adaptar a mensagem ao publico que esté apresentando € essencial.

De acordo com Fanguy (2019) da empresa Invision, muitas organizagdes tém
0 que consideram ser Design System, porém em muitos casos ndo passam de um
grupo de elementos e trechos de cédigo. Embora um guia de estilo ou biblioteca de
padrdes possa ser um ponto de partida para um Design System, eles ndo sao os

Unicos componentes.

Um sistema de design ndo é apenas uma colecao de ativos e componentes
que vocé usa para criar um produto digital. De acordo com Emmet Connolly,
diretor de design de produto da Intercom, “... a maioria dos Design Systems
sdo realmente apenas bibliotecas de padrdes: uma grande caixa de pecas de
Lego de interface do usuario que podem ser montadas de maneiras quase
infinitas. Todas as pecas podem ser consistentes, mas isso ndo significa que
os resultados montados serdo. Seu produto € mais do que apenas uma pilha
de elementos de interface do usuério reutiliziveis. Tem estrutura e
significado. Nao é uma pagina da web genérica, é a personificacdo de um
sistema de conceitos. (FANGUY, WILL, 2019).

A camada V, a sociedade, ndo é discutida neste trabalho académico. Porém, é
importante ressaltar que os objetivos de uma organizacéo definidos por Peter Drucker
(Business, 2002) ressaltam nao somente pilares de marketing e administragdo, mas
também objetivo de responsabilidade publica e social. Estudos feitos pelo governo do
Japao, indicam que a evolucdo da tecnologia e inovagao, tem reflexos diretos na
sociedade (FUKUYAMA, 2018).

Este estudo também conclui que cadeia de valores de um Design System,
possuem relag&o direta com os objetivos de Peter Drucker (Business, 2002), os quais
estdo diretamente relacionados a este trabalho. S&o eles: Posicdo de Mercado;
Inovacdo; Produtividade; Recursos Fisicos e Financeiros; Rentabilidade;
Desempenho e Aperfeicoamento da Gestao; Desempenho e atitude dos trabalhadores

e Responsabilidade (publica) social.



Figura 15 - Cadeia de valores no uso de Design System por empresas.
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1.4 Retorno sob o investimento

De acordo Sena (2020), o retorno sob o investimento de um Design System,

consiste no entendimento do conceito, no conhecimento das melhores préticas,

referéncias de mercado e no que possuem em comum, no entendimento do propdsito

fundamental, no entendimento como construir, do papel de designers e engenheiros

de software e areas ne negocio e como se estabelece uma colaboracéo entre tais

papeis.

Investir em um sistema de design é uma das coisas mais vitais que
as marcas podem fazer hoje. Isso ndo apenas ajudara suas equipes a
trabalhar de forma mais rapida, inteligente e criativa, mas também fornecera
uma experiéncia comum e facilmente repetivel para seus clientes durante
toda a jornada de compra com vocé. (SENA, 2020).

A relevancia da cadeia de valores de um Design System para este projeto de

pesquisa, esté relacionada a necessidade de mapeamento de eventuais perdas em
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decisbes que venham a impactar o real proposito de uso estabelecido por uma
determinada empresa.

Para Reinelt (2020), as empresas que utilizam Design System criam maior
consisténcia ao estabelecerem suas diretrizes e principios de design, recursos
técnicos e componentes e ganham mais eficiéncia ao desenvolverem um sistema
unificado, conduzindo ao aumento de velocidade das equipes de producéo e elevando
o trabalho colaborativo entre profissionais, disciplinas, equipes e mercado, mas acima
de tudo, se beneficiando do Design System em dois aspectos financeiros: 1. Fatores

de economia e reducao de custos e 2. Fatores de retorno sob o investimento.

Os fatores de economia e reducdo de custos implicam o ganho de
produtividade através do reuso; a redugdo da duplicacdo do trabalho; a criacdo de
processos eficientes; a diminuicdo do custo e tempo para desenhar e desenvolver
novos componentes; a diminuicdo do custo de reconstrucdo; e, enfim, a diminuicao
do custo adocao.

Por sua vez, os fatores de retorno sob o investimento resultam na entrega de
melhores e mais consistentes experiéncias do usuario; aumento na velocidade de
novas funcionalidades e recursos para o usuario; maior tempo dedicado em otimizar
as experiéncias do usuario; e, por fim, aumento na familiaridade com o design do

produto.
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Quadro 1: Comparativo de custos segundo Reinelt

VALORES HIPOTETICOS

ATIVIDADES DE DESIGN SEM DESIGN SYSTEM COM DESIGN SYSTEM
Ganho no Reuso 0% 25%
A. Tempo médio para design de componente 30 horas 23 horas
B. Valor hora médio de um designer ($) $50,00 $50,00
C. Numero de Designers 40 40
D. Horas por més para desenhar nova funcionalidade 120 horas 90 horas
E. Horas de Design por més (D x C) 4800 horas 3600 horas
F. Custo Mensal (E x B) $240.000,00 $180.000,00

Fonte: TRADUZIDO DE SOMO GLOBAL (REINELT, 2020).

O gréfico abaixo ilustra a comparacdo entre custos de design e
desenvolvimento de produto com e sem uso de Design System, ao longo do tempo
(Figura 16):

Figura 16: Evolugéo dos custos de Design System ao longo do tempo.

Year'y Seugn and Srvercprment ceial

Fonte: SOMO GLOBAL (REINELT, 2020).

1.5 Visédo operacional, tatica e estratégica

O conhecimento do ecossistema composto pela operacdo e visdo tatica e
estratégica que permeiam o Design System implementado em uma determinada
organizagéo, é fundamental para a compreensdo os objetivos gerais e especificos

desta pesquisa, detalhados mais adiante no capitulo 4 (quatro).
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O dia a dia de uma organizacao centrada no negocio da experiéncia (BX) que
implementa Design System é complexo, multidisciplinar e de hierarquia de gestao
matricial e cheia de decisdes de curto, médio e longo prazo, decisdes técnicas,
decisdes por solugdes, decisdes por impulso, estimulo e processos (MINTZBERG,
1976).

As organiza¢Oes ao adotarem Design System como plataforma de aceleracéo
de negdcios por meio de diretrizes e componentes reutilizaveis e intercambiaveis,
passam por duas etapas: A. Construcdo do Design System e B. Operacéo,
governanca e manutencdo evolutiva do Design System. Em ambas as etapas, as
empresas passam por diversos desafios, nos quais refletem na maturidade de
pessoas, processos e tecnologia.

Listamos abaixo os principais desafios de cada uma das etapas, que sustentam
esta pesquisa:

a) Construcdo do Design System;

b) Convencimento de investimento por parte da lideranca da empresa;

c) Contratacdo e alocacdo de equipe propria versus contratacdo de
consultoria ou agéncias especializadas;

d) Tempo de projeto de implantacao inicial versus atender as demandas
de manutencao evolutivas ja existentes;

e) Aprovacdo de investimento adequado para a ambas as etapas,
construcao e operacao, governanca e manutencao evolutiva, incluindo
a convivéncia com as demandas continuas de evolugédo dos produtos
gue nao utilizam Design System;

f) Tomada de decisdo de quais canais fardo uso das novas diretrizes e
modulos do novo Design System funcional,

g) Tomada de deciséo do nivel de sofisticacdo e maturidade do Design
System, como por exemplo, uso de processos tecnicamente
automatizados ou manuais;

h) Operacao, governanga e manutengao evolutiva;

i) Definicdo de papéis e responsabilidades dos membros das equipes

multidisciplinares;
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j) Definicdo do de governanca com equipes dedicadas ou equipes
compartilhadas;

k) Definicdo do processo de governanca, incluindo pessoas e tecnologias;

[) Modelo de atendimento de manutencao evolutiva dos guias, diretrizes
e principalmente componentes e modulos intercambiaveis ja prontos e
disponiveis no inventario do Design System;

m) Modelo de atendimento as equipes de negdcios internas;

n) Modelo de atendimento a equipes de designers e programadores
internos e terceirizados (quando existentes);

0) Modelo de decisdo de uso e/ou ndo uso de Design System em uma
nova demanda de criagdo de produtos digitais, como por exemplo, um
novo website ndo perene, para uma determinada campanha de
marketing;

p) Modelo de governanca e decisdo de manutencao evolutiva para troca
de tecnologias mais modernas e avangadas, como por exemplo, uma
nova linguagem de programacdo ou nova funcionalidade de um
dispositivo moével ndo prevista no inventario do Design System vigente;

Os desafios acima descritos foram consolidados a partir de andlise realizada a
partir da revisdo sistematica da literatura (detalhada mais adiantes no capitulo 6), e
observados a partir de experiéncia prépria do autor deste trabalho. Tais refletem
diretamente na capacidade da empresa que o adota, em atingir seus objetivos de
mercado e resultados financeiros. O entendimento da lideranga da organizacao sobre
a importancia de se investir em equipes e tecnologias adequadas e apoio cultural de
areas de negocios na real adocao de Design System, é fator critico de sucesso.

Para Kholmatova (2017), conseguir 0 apoio e suporte da lideranca ndo é uma
tarefa facil e em muitas vezes ha necessidade de se coletas dados sobre os tempos
e movimentos de uma operacao digital suporte a produtos digitais (paginas web e
aplicativos) com a finalidade de demonstrar a ineficiéncia de custos envolvidos com e
sem Design Systems.

Ainda, de acordo com o autor, sdo beneficios tangiveis para uma operacao que
utiliza Design System: tempo economizado no design e programacéo de componentes

e modulos, economia de tempo em atualizagbes de abrangéncia mais ampla (como
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por exemplo, em todo website), maior velocidade na atualizacédo e/ou lancamento de
novos produtos digitais. Ele cita beneficios adicionais como: unicidade de marca em

escala, consisténcia visual, trabalho em equipe e colaboracéo.

Para obter suporte da empresa, vocé precisa demonstrar que
um sistema de design eficaz ajudara a atingir as metas de
negocios com mais rapidez e menor custo. Em outras palavras,
vocé precisa fazer um caso de negécios para isso.
(KHOLMATOVA, 2017, p.167).

Para os autores Vesselov e Davis (2019), esta dificuldade de da lideranca das
empresas em perceber o valor de um Design Systems para a organizacao € resultado
de uma pratica comum, onde a partir do crescimento da Web como canal de negdcios,
as organizacdes investiram muito mais tempo em esfor¢co no crescimento de equipes
de producéo dos seus canais digitais, do que no desenvolvimento de boas interfaces
em sistemas de aceleracao e modularizacéo. Por outro lado, Vesselov e Davis (2019)
entendem Design System sdo muito mais intuitivos para designers. Ainda, 0s autores
entendem que explorar esse pensamento de design no pleito por suporte da lideranca,

deveria ser o0 primeiro passo.

Os sistemas de design parecem intuitivos para os designers. Talvez este seja
um subproduto de serem solucionadores de problemas. Naturalmente,
procuramos problemas e maneiras de resolvé-los. Os sistemas de design
parecem uma solu¢do natural para os muitos obstaculos que surgem ao
trabalhar em projetos em escala. Seja formalmente ou n&o, todos nés
projetamos sistemas com a intencdo de tornar nosso trabalho ou vida mais
confortdvel e agradavel. Explorar essa ideia € o primeiro passo para
comunicar o valor que um sistema de design pode trazer para uma
organizacdo. (VESSELOV; DAVIS, 2019, p.25).

1.6 Processos operacionais

O processo operacional de um Design System (Figura 16) em geral, possui
diversas etapas. A primeira etapa em geral, tem inicio por uma demanda de negécios

gue necessita disponibilizar um determinado servigco ou um produto em meio digital.
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A demanda de negdcios, apos andlise segue, segue etapas especificas com
processos de design de interacédo ou design de interface grafica que tem como objetivo
para a criagdo ou evolugcdo de artefatos e componentes funcionais. Estas etapas
podem ser artesanais ou automatizadas, a depender da maturidade do Design System
da empresa. A etapa seguinte segue como processo de programacao de software e
tem como objetivo principal a implementacéo funcional e sistémica.

O processo em geral, finaliza com a disponibilizagdo do componente funcional
reutilizdvel em um repositorio, com sua devida documentacdo de regras de uso e

listagem em inventario.

Figura 17: Visao geral do processo operacional de um design system.

Fonte: O AUTOR, ADAPTADO A PARTIR DE MATERIAL NAO CONFIDENCIAL DA
ACCENTURE, 2021.

7

Uma vez que o componente funcional reutilizavel € disponibilizado no
repositério final do Design System e sua documentacéo atualizada, se torna disponivel
as equipes de desenvolvimento especificas de produtos digitais.

Os componentes disponibilizados s&o utilizados entdo, para a execugéo da
demanda inicial de negécio em um canal digital, como por exemplo websites,
aplicativos moveis para celulares e tablets, aplicativos para TVs inteligentes (smart
TVs), telas interativas em carros conectados ou até mesmo em dispositivos
inteligentes do tipo relégio.

A falta de uma definicdo Unica e padréo sobre a definicdo de Design Systems,
leva as empresas implementar distintos modelos de governanca. Afinal, em toda

cadeia do processo, independente do modelo de governanca adotado pela
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organizacédo, sdo tomadas decisdes estratégicas, taticas e operacionais com objetivos
organizacionais ou individuais distintos e envolvendo aspectos relacionados as
pessoas, processos e tecnologias envolvidos.

Para Jandinger (2016), de modo geral uma organizacdo muitas vezes €
considerada um arranjo social que persegue objetivos de longo prazo, controla tanto
seu desempenho quanto os recursos para fazé-lo. O autor reforca que ha uma
fronteira que a separa de seu ambiente ou como uma entidade que envolve uma
divisdo do trabalho com diferentes pessoas atribuidas a diferentes tarefas.

O objetivo organizacional é a forca motriz por tras de qualquer acdo de uma
organizacdo e por esse motivo controla tanto sua definicdo de cargos e
responsabilidades, ao mesmo tempo que motiva sua escolha de processos, recursos
e estrutura. Jandinger (2016) enfatiza que que embora tais responsabilidades sejam
regidas por objetivos definidos pela organizacdo a qual um individuo esta conectado,
esse individuo pode também ter objetivos pessoais para sua posicdo dentro desta
mesma organizagdo, denominados objetivos pessoais.

De acordo com Mintzberg (1976), embora exista um corpo de literatura
normativa sobre técnicas de tomadas de decisdes estratégicas com planejamento
estratégico, modelos de empresa, andlises de custo-beneficio, ha cenarios em que
essas técnicas sao incapaz de lidarem com processos complexos encontrados em
nivel estratégico sobre o qual pouco se sabe.

O especialista define uma decisdo como um compromisso especifico com acao
e um processo de decisdo como um conjunto de a¢les e fatores dindmicos que
comeca com a identificacdo de um estimulo para a acdo e termina com o
comprometimento especifico com mesma, denominando como Processo de Decisédo
N&o-Estruturado.

Um Processo de Decisdo Nao-Estruturado, definido por Mintzberg (1976)
consiste em um determinado processo que nao foi encontrado da mesma forma, no
qual ndo ha existéncia de respostas explicitas nem predeterminadas em uma
determinada organizagao.

Héa a hip6tese de que em toda a cadeia de processos operacionais de Design
System (Figura 17) nas empresas haja Processos de Decisdo Nao-estruturado
(MINTZBERG, 1976), independentemente do modelo de governanca adotado.
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De acordo com por Mintzberg (1976) , Processos de Decisbes Nao-
Estruturados podem levar a perdas originadas por trés tipos de categorias: decisao
por estimulo, decisé@o por solu¢éo ou decisdo por processo.

As decisBes por estimulo, sdo motivadas por um determinado problema ou
crise, por uma oportunidade ou por determinado um problema de oportunidade. Como
exemplo, a entrada de um novo produto concorrente no qual ameaca a fatia de
participagdo de mercado de uma determinada empresa, pode ser considerada uma
decisao por estimulo.

A correlacéo deste tipo de decisdo por estimulo com decis6es de uso de um
Design System esta diretamente ligada as decisdes de uso ou ndo uso de um Design
System no langamento de um novo produto.

A decisdo de ndo uso do Design System, neste caso hipotético, pode ter como
premissa o ganho ganhar tempo de mercado diante a um cenario competitivo. Esta
tomada de decisdo, sem embasamento para analise de causa e efeito, pode,
hipoteticamente, ter um efeito colateral e inverso ao ganho de tempo, como por
exemplo, problemas de qualidade ou problema funcional que ir4 impactar o negécio
no fim da cadeia de valores (Figura 15) e por consequéncia, uma deciséo estratégica
equivocada.

O tipo de processo de decisao por solugéo, dentro de um processo operacional
de Design System, séo decisdes tomadas, podem ser exemplificadas com decisdes
tomadas por designers em uma questao funcional, decisdes técnicas de programacao
de software ou também uma decisédo por de uso ou ndao uso de um determinando
componentes em um produto digital.

Em processos operacionais, podem ser decisées de solugdo de um novo
componente ou funcionalidade ou mesmo decisGes de atualizacao de funcionalidade
por meio de manutencao evolutiva. Também podem ser consideradas decisdes por
solucgéo, a terceirizacdo da governanca de um processo de Design System, de forma
integral ou parcial ou mesmo a contratacéo de profissionais especializados.

O terceiro e ultimo tipo de deciséo por solucdo, definido por Mintzberg (1976),
€ a decisdo por processo, ou seja, no caminho para se chegar a um determinado

objetivo perseguido. A correlacdo deste tipo de decisdo com o processo operacional
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de um Design System esta ligada as decisdes operacionais relacionadas ao papel e
responsabilidades das equipes ou decisdes de modelo de governanca.

O exemplo hipotético que deixa tangivel uma decisdo operacional por processo,
€ um cenario no qual é feita uma demanda de nova funcionalidade para um aplicativo
movel existente. Neste cenario hipotético, decide-se por implementar a funcionalidade
sem utilizar o Design System com o objetivo de entender a adocdo da experiéncia
proposta pela funcionalidade pelos usuérios deste determinado aplicativo.

Uma vez validada a adoc¢do desta funcionalidade, entdo, € demandado o
desenho e programacdo do componente que sera reutilizado, como parte do
inventario corrente de componentes disponiveis para uso em outros produtos digitais.

As decisBes por processo também podem levar a problemas que
eventualmente podem causar perdas conhecidas ou desconhecidas conheciveis, que
guando ndo séo devidamente planejadas e mensuradas, impactam diretamente nos
resultados financeiros das organizacfes e consequentemente impactam na vantagem
competitiva, como definido por Porter (1985) em seu estudo “Tecnologia e vantagem

Competitiva”.

1.7 Modelos de equipes operacionais

De acordo com Curtis (2022), nos ultimos anos, com a adog¢éo do design digital
em escala, é cada vez mais comum ter organizacfes com diversos designers
trabalhando em inimeros produtos digitais para web, aplicativo movel e desktops e

cada vez mais designers codificam e programadores projetam e trabalham em tribos.

Agora, mais designers codificam. Agora, mais desenvolvedores projetam. Os
gerentes de produto tém as maos sujas com tudo. Todos eles trabalham
tribalmente em equipes espalhadas por uma empresa. Vocé ndo pode mais
legitimamente dizer a eles o que fazer. Ninguém é tao onipresente, onipotente
ou onisciente. E preciso trabalhar em conjunto para construir algo maior e
coeso. (CURTIS, 2020).

Para Curtis (2022), as organizacdes de design modernas estdo passando de
equipes solitarias que disponibilizam uma biblioteca ou uma equipe centralizada que
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atende produtos desconectados, para uma abordagem mais federada. Curtis (2020)
agrupa os modelos de governanca de Design System nas seguintes diferentes
categorias: Solitario, Centralizado e Federado.

O Modelo Solitério funciona bem para um sistema de design construido por

uma equipe, principalmente para atender as suas proprias necessidades.

Figura 18: Modelo Solitario
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Fonte: CURTIS, 2020.

Ja o Centralizado trata de uma Unica equipe central que produz e da suporte
a um sistema usado por outros. Uma equipe centralizada pode identificar
necessidades de sistemas mais amplas que afetam muitas equipes de produtos, mas
pode néo ter contexto suficiente no trabalho diario de criacdo de produtos.

Na visao de Curtis (2020), a equipe do modelo centralizado tem como objetivo
espalhar uma linguagem de design, componentes e padrées para um amplo portfélio;
atender a muitas equipes de produtos, livre do viés das prioridades de qualquer
produto; identificar oportunidades e solicitar solicitagbes para aprofundar uma
biblioteca; praticas de configuracédo e processos para validar o design emergente.

Curtis (2020), no entanto, adverte que as equipes centralizadas geralmente
carecem de contexto, normalizando solu¢bes apenas indiretamente fundamentadas

nas restricbes reais do produto ou da plataforma. Também lhes falta poder para
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promover a participacdo ativa de - e muito menos a contribuicdo de - designers em
equipes de produto; visibilidade dos desafios diarios e especificos do produto; e,
finalmente, influéncia sobre os designers de produtos para equilibrar as

compensacgdes entre 0s objetivos do produto e do sistema.

Figura 19: Modelo Centralizado

Fonte: CURTIS, 2020.

O Modelo Federado tem designers de varias equipes de produto decidindo
sobre o sistema juntos. Uma equipe federada tem contexto, mas precisa da

propriedade clara de uma equipe centralizada.
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Figura 20: Modelo Federado
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Fonte: CURTIS, 2020.

Curtis (2020) descreve que a equipe toma decisfes de design coletivamente,
mesmo que apenas um subconjunto registre, desenvolva e comunique essas decisdes
por meio de artefatos como um guia de estilo de vida. Nem todos participam ou tém
uma palavra a dizer. Em vez disso, as decisfes do grupo federado se propagam para
outras equipes de produtos que aproveitam o resultado ou o ignoram por sua prépria
conta e risco.

Para Curtis (2020), a equipe do modelo federado tem como objetivo ampliar a
relevancia legitima para muitas plataformas e linhas de negocios; limitar as
percepcbes de viés, representando muitas perspectivas; e, por fim, facilitar a
disseminagéao do sistema entre as equipes, equipando mais evangelistas.

Os modelos de equipes de Curtis (2020) podem s&o comumente aplicados
pelas empresas que adotam operacfes de Design System e fazem parte do estudo

pela busca dos problemas e perdas descritas no capitulo a seguir.
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2 PROBLEMA E QUESTAO DE PESQUISA

Sao evidentes os ganhos de velocidade, padronizacdo e consisténcia da
experiéncia do usuario em seus canais digitais, quando utilizam Design Systems. Os
estudos de métodos de eficiéncia demonstram, desde a Revolucéo Industrial, modelos
de fabricacdo de produtos que fazem uso de componentes intercambidveis e métodos
de gestdo de eficiéncia de qualidade, tempo e forca de trabalho, assim como os
utilizados em Design Systems para fabricacdo de produtos digitais, beneficiam as
corporacoes.

O exemplo mais comum e tangivel de uma determinada funcionalidade que
pode ser facilmente reutilizada em mais de um produto digital e portanto, passivel de
ser transformada em componente funcional reutilizavel dentro de um Design System,
€ um menu de navegacao.

A estrutura comum de experiéncia de um menu de navegagdo, contém
elementos e regras visuais e gréficas (tipologia, grades de alinhamento, entre outras),
l6gica de interacdo e funcionamento.

Uma estrutura de menu de navegacao, quando € projetada para ser reutilizada
a partir de guias e diretrizes disponibilidades em um Design System, tem sua forma e
funcdo projetada e especificada por designers e transformada em um ou mais
componentes funcionais por programadores. Ao disponibilizar um menu em forma de
componente, por exemplo, permite a uma empresa aplica-lo em um determinado canal
digital, de forma sistematica, contextualizando sua instédncia com os contetdos, estilos
gréficos, links de navegacéo de forma parametrizada.

As vantagens em transformar, um menu por exemplo, em componente, leva as
empresas a eliminarem desperdicios de tempo e investimento em desenhar e
programar um menu varias vezes.

De fato, uma empresa ao optar por estabelecer uma esteira de producdo de
produtos digitais investindo em Design Systems, tem um custo e esfor¢o de trabalho
inicial para que se projete todos o0s elementos graficos necessarios (como por exemplo
cores, tipologia, grades) e elementos de interacdo com interface gréfica (como por

exemplo animacdes e transicbes) em elementos funcionais que sdo componentes
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passiveis de reuso em uma ou mais experiéncias do usuario projetada, nos quais
requerem investimentos adequados.

Entretanto, ha outros fatores que implicam na decisdo de implementar um
Design System, que estdo muitas vezes implicitos, conhecidos por um determinado
grupo de empresas e profissionais de mercado e desconhecidos de outros.

Ha decisdes que sdo tomadas em nivel operacional, como por exemplo, a
decisdo de escolha do melhor processo de governanca do Design System e seu
inventario de guias e componentes, padrdes graficos e tecnoldgicos e dia a dia de
criacado e manutencao de todos estes artefatos.

Em nivel tatico, sdo exemplos de decisdes todo e qualquer processo de
alocacao de equipes, mensuracdo de processos de controles de custos, tempos e
demandas e organizagao de cerimonias recorrentes de alinhamento entre as diversas
equipes que fazem uso de um Design System.

Em nivel estratégico, sdo exemplos de decisdes a serem tomadas para uma
operacédo de DS: definir o orcamento adequado a operar o processo, alocar pessoas
e investimentos de melhorias continuas ou troca de tecnologia.

O ponto de partida do problema de pesquisa nasce das seguintes
constatacoes:

a) que, ndo ha uma definicdo padrdo para Design System;

b) ndo ha literatura disponivel sobre quais diretrizes de nego6cio devem ser
consideradas, antes e durante a ado¢do um Design System, pelas empresas

c) bibliografia disponivel atualmente, trata essencialmente de questdes mais
voltadas aos métodos técnicos para design e programacao de componentes

e confeccdo de guias e diretrizes.

Tais constatacdes corroboram com a hipétese de que a adogcdo de Design
System pelas empresas e todo o ecossistema de pessoas, processos e tecnologia é

baseada e executada de forma empirica e subjetiva.

Para Deleuze (1953, 2010), uma escolha se define sempre em funcao daquilo
gue ela exclui. O fato de haver pouca discussao e estudos em todo de tais aspectos
e de ndo haver uma definicdo académica para Design System aplicado como linha de
producdo fabril de produtos digitais, reforca a importancia a necessidade de
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aprofundamento do entendimento das implicacdes da pratica empirica do uso de DS
pelas empresas.

A literatura disponivel, muito direcionada aos ganhos de um Design System
para as empresas que o adotam (ganho de velocidade, ganho de consisténcia de
marca, ganho de qualidade entre outros), deixam uma lacuna a ser respondida. Uma
vez que ndo ha uma definicdo padrdo para Design System, as pessoas usam 0S
termos e técnicas de maneiras diferentes (KHOLMATOVA, ALLA, 2017), estas
mesmas publicacdes podem também ser consideradas relatos e conceitos a partir de
conhecimento empirico oriundos de experiéncias de empiricas.

Dado que o real impacto esperado no uso de técnicas e métodos de design e
programacao organizados por Design Systems nas empresas é a maximizacdo de
ganhos e reducéo de perdas e diminuicdo de desperdicios de atividades e artefatos
sem valor agregado, quais seriam o0s problemas que causam tais eventuais
desperdicios em todo o ecossistema de processos, pessoas e tecnologia que
envolvem decisdes em niveis operacionais, taticos e estratégicos, nos quais levam a
eventuais perdas para as empresas que optam por utilizar Design System?
Considerando que ndao ha uma definicdo padrédo para Design System, quais sao os
problemas que eventualmente levam a eventuais perdas que sdo conhecidos por uma
ou mais empresas e profissionais envolvidos e n&o por outros?

Em toda a cadeia decisoéria, quais as escolhas sédo feitas de forma empirica ou
por experiéncia prépria, em detrimento de outras (trade-off), que eventualmente geram
problemas nos quais que levam a uma ou mais perdas para a empresa? Quais
problemas desconhecidos conheciveis poderiam ser evitados? Quais seriam 0s
principais indicadores-chave de desempenho adequados para a medir o real impacto
de trade-off dos processos decisérios que inerentes a um bom Design System?

Este projeto de pesquisa busca o mapeamento de eventuais problemas
operacionais, taticos e estratégicos, conhecidos e desconhecidos conheciveis, e
eventuais correlacdbes com uma ou mais perdas (SHINGO, 1996) e que ao serem
documentadas e identificadas, possam servir de suporte em processos decisorios e
suas analises de trade-off, tornando mais tangiveis futuros estudos do real impacto do
Design System nos resultados das organizagbes. O mapeamento de eventuais
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problemas permitira que empresas tomem melhores decisdes estratégicas e melhores

escolhas e que consequentemente, tragam menores riscos.

Com a finalidade de responder aos questionamentos definidos como problema

de pesquisa deste trabalho cientifico, foram executadas entrevistas qualitativas com

um grupo de gestores de empresas do mercado brasileiro que utilizam Design System

como estratégia de aceleracdo dos seus negocios. A partir destas entrevistas, foram

mapeados problemas ocorridos na implementacdo e operacdo de seus Design

Systems, e categorizados de acordo com as seguintes caracteristicas identificadas a

partir da revisdo da literatura relacionada ao co91ntexto e natureza deste trabalho e

posteriormente consideradas na composicao das perguntas utilizadas no instrumento

de coleta de dados da entrevista (Metodologia de coleta de dados, p.91):

a)

b)

d)

Categoria por Shingo (1996): Correlacdo do problema identificado com uma
ou mais perdas de Shingo (1996) - superproducdo, espera, transporte,
excesso de processamento, estoque, movimentacao e fabricacao defeituosa.
Esta categorizacdo tem como objetivo associar um ou mais problemas
mapeados com um uma ou mais perda para o negocio.

Categoria por Mallach (2020): Correlacdo do problema identificado com uma
das trés categorias de decisdo definidas por Mallach (2020): Decisdes
Estratégicas, Decisdes Téticas e Decisdes Operacionais. Esta categorizacao
tem como objetivo associar um ou mais problemas mapeados com uma ou
mais camadas do processo decisorio.

Categoria por Mintzberg: Correlagédo do problema identificado com uma ou
mais categorias de tipos decisao definidas por Mintzberg (1976): Decisao por
Processo, Decisao por Estimulo e Deciséo por Solucéo. Esta categorizacao
tem como objetivo associar um ou mais problemas mapeados com um ou
mais tipos de deciséao.

Classificacdo de Conhecimento da Perda: Esta é a classificacdo chave para
a resposta a este problema de pesquisa. Os problemas identificados séo
classificados como Perda Conhecida, quando o entrevistado apresenta
conhecimento do impacto do problema relatado e consciéncia de perda de
alguma forma. Os problemas forram classificados como Perda Desconhecida

Conhecivel, quando o entrevistado relata um problema ou uma ocorréncia de
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situacdo em que ha& uma perda associada, porém nao apresenta

conhecimento do problema relatado e ndo apresenta consciéncia de perda.

Os fatores considerados para a definicdo do tipo de Conhecimento de Perda
utiizam os seguintes critérios: conhecidas, desconhecidas conheciveis e
desconhecidas néo conheciveis.

As Perdas Conhecidas sdo as que estdo documentadas na literatura ou as
que ndo estdo documentadas na literatura, porém foram conhecidas na pratica pelo
entrevistado, de forma empirica. Ja as Perdas Desconhecidas Conheciveis sdo
aguelas percebidas na operacdo de maneira empirica, mas que ndo se tornam
conscientes dos tomadores de decisdo em niveis tatico e estratégico e, portanto, ndo
sdo consideradas por estes decisores em uma eventual analise de trade-off e ndo
documentadas na literatura ou, sdo Perdas Conhecidas de outros entrevistados, mas

nao de conhecimento ou consciéncia do entrevistado a descreveu;

Enfim, as Perdas Desconhecidas Nado Conheciveis sdo as que ndo se
encaixam nas categorias anteriores. Este tipo de classificacdo perda ndo sera
considerado nesta pesquisa, por ser de desconhecimento de todas as partes.

As escolhas nas decisdes estratégicas que levam a menores riscos, dependem
do referencial do individuo ou da organizacéo que as toma. Para Tversky e Kahneman
(1976), tais escolhas nas decisdes dependem do referencial e a mudanga de
referencial, muitas vezes levam a reversdo de preferéncias, onde as perdas e
desvantagem tem maior impacto nas preferéncias do que ganhos e vantagens,
impulsionando maior aversao a perdas.

Uma analise para escolha sem risco € avaliada por uma funcéo de valor que

possui trés caracteristicas essenciais (TVERSKY; KAHNEMAN, 1976):

a) Dependéncia de referéncia: os portadores de valor sdo ganhos e
perdas definidos em relacdo a um ponto de referéncia.

b) Averséo a perda: a fungdo € mais acentuada no dominio negativo do
gue no positivo;, as perdas sdo maiores do que os ganhos
correspondentes.

c) Sensibilidade decrescente: o valor marginal de ganhos e perdas diminui

com seu tamanho.
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Ainda para Tversky e Kahneman (1976), tais propriedades dao origem a uma

funcdo de valor assimétrica em forma de S, concava acima do ponto de referéncia e

convexa abaixo dele, conforme ilustrado na Figura 21.

Figura 21: llustracdo de funcéo de valor

PERDAS

VALOR

GANHOS

Fonte: TRADUZIDO DE LOSS AVERSION IN RISKLESS
CHOICE TVERSKY E KAHNEMAN (1976).

A falta de uma definicdo padréo para o termo Design System (KHOLMATOVA,

2017), somados a subjetividade do entendimento do bom uso de design por

tomadores de deciséo nas organiza¢des (GREEVER, 2021) tenham certa aversao aos

riscos para aportar investimentos necessarios para evolucdo e boa operacdo de um

Design System e consequentemente haver eventuais problemas que levem a perdas

diversas e, eventualmente, impactando o resultados esperados.

A escolhas nas decisdes dependem do referencial e a mudanca de referencial
muitas vezes levam a reversdo de preferéncias, onde as perdas e
desvantagem tem maior impacto nas preferéncias do que ganhos e
vantagens, impulsionando maior aversdo as perdas. (TVERSKY E
KAHNEMAN, 1976, p.1046)
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A falta de referencial de problemas que levam as perdas, a ado¢éao de Design
System a patrtir de literatura empirica e a falta de definicdo padréo para o termo DS
podem aumentar a aversdo a riscos para andlises de trade-off entre o que de fato é
ganho e perda percebida, levando a seguinte pergunta de partida:

Quais sdo os principais problemas decorrentes da implantacéo e operacéo de
um Design System por uma organizacao, que levam a eventuais perdas conhecidas
e perdas desconhecidas conheciveis e que devem ser consideradas por tomadores
de decisdo em nivel operacional, tatico e estratégico em uma analise por escolhas em
detrimento de outras (analise de trade-off), com objetivo de minimizar riscos, evitar
custos e desperdicio e maximizar ganhos?

As publicacdes relacionadas ao problema identificadas apés a etapa de revisao
sistematica da literatura, sugerem que as tomadas de decisdes sao feitas de maneiras
isoladas, empiricas, de cunho técnico-operacional e muitas vezes subjetivas. Por este
motivo, a dificuldade de percepcéo de valor por parte da alta liderangca das empresas,
gere guestionamentos de investimento financeiros adequados para a implantacao de
Design Systems eficientes e adequados as caracteristicas de negécio e industria em
gue a corporacao esta incluida e consequentemente reduzindo vantagem competitiva
(PORTER, 1985).

As questdes deste problema de pesquisa ndo sao encontradas na literatura de
forma estruturada e sdo relatadas de maneira isolada pelos autores com foco
exclusivo de métodos de design, sob pontos de vista de tecnologia ou mesmo
produtos digitais, mas néo a otica das perdas que sdo conhecidas e seus impactos e
tdo pouco das perdas desconhecidas passiveis de conhecimento e suas correlacdes,
ratificando a lacuna para este estudo.

Algumas das publicacbes evidenciam uma andlise sob o aspecto de uma
disciplina aplicada em toda a cadeia do uso de Design System, como por exemplo,
Vesselov e Davis (2019) em no livro Building Design Systems, pagina 17, “NOs
escrevemos este livro para fornecer as ferramentas necessarias para comunicar com
sucesso o valor que um Design System pode trazer para sua organizagao.”.

Ainda, as autoras trazem uma visdo de negdcio orientada somente a ganhos

de funcionalidades técnicas com o0 uso de Design System, evidenciando perdas
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conhecidas sem profundidade quando citam “O numero de recursos planejados ira
requerer um time dedicado em tempo integral, sem deixar espaco para a melhoria do
conjunto de funcionalidades existentes” na pégina 50. As autoras encerram o
paragrafo evidenciando ganhos quando descrevem que “Ha muitas maneiras de
mostrar o valor do seu sistema de design. Encontrar maneiras de vincular esse valor
a receita e ao lucro sera um argumento mais convincente.” (VESSELOV e DAVIS,
2019, p.) e que

Se um determinado recurso ou conjunto de recursos representa a ancora
para os esforcos de vendas e marketing, € provavel que melhorar a
experiéncia do usuéario desse recurso aumente a retencéo e a receita. Mapear
as metas de UX para as metas organizacionais dessa maneira pode facilitar
a demonstracéo do retorno do investimento de tempo e dinheiro em um
sistema de design. (VESSELOV e DAVIS, 2019, p.40).

Os exemplos trazidos nas citagdes de Vesselov e Davis (2019) acima séo

evidéncias da lacuna abordagem da literatura presente até 0 momento.

3 OBJETIVOS DESTE PROJETO

Este capitulo descreve o objetivo geral e 0s objetivos especificos nos quais e
buscaram conhecer os problemas decorrentes da implementacédo e operacdo de
Design System por uma organizacao, bem como eventuais perdas (SHINGO, 1996)
ocasionadas por estes mesmos problemas e originadas a partir de decisdes
estratégicas, taticas ou operacionais (MALLACH, 2020), e decisbes por solucéo,
processo ou por estimulo (MINTZBERG, 1976).

3.1 Objetivo Geral

Esta pesquisa tem por objetivo geral mapear os problemas decorrentes da

implementacdo e operacdo de Design System por uma organizagdo que
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eventualmente possam reduzir o potencial de ganhos a partir da correlacdo com

perdas conhecidas e tornar conhecidas, eventuais perdas desconhecidas

conheciveis, para tomadores de decisdo em niveis operacional, taticos e estratégicos.

3.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos deste projeto de pesquisa estdo divididos em trés

pilares, que sao:

a)

b)

d)

Elaborar revisédo bibliografica a respeito de problemas e perdas que
venham a impactar os resultados organizacionais das empresas que
adoram Design System;

Desenvolver de instrumento validado para mapear eventuais
problemas em niveis operacionais, taticos e estratégicos na
implantacdo e operacdo de Design System, que possam levar a
eventuais perdas para o negocio;

Mapear a percepcado dos tomadores de decisdo e operadores de
Design System a respeito dos problemas decorrentes de implantacéo
e operacdo, bem como eventuais conhecimentos de perdas
consideradas em analise de trade-off em seus processos decisorios;
Apresentacdo de resultados que contribuam para novos estudos e
pesquisas académicas que possam elevar a percepcao do design e
tecnologia como elementos de fator critico de sucesso nos resultados
das empresas que adotam Design System e buscam vantagem
competitiva (PORTER, 1995).
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4 CONTEXTUALIZACAO TEORICA

Para o desenvolvimento desta pesquisa € necessario uniformizar os conceitos
e categorias utilizadas, em especial Design Grafico, Design Principles, Design System
e seus valores, bem como Experiéncia do Usuario (UX).

Ainda, por se tratar de um estudo relacionado as perdas de um processo
operacional que se inicia a partir de uma demanda de negdcios e que recai em etapas
técnicas de design e programacdo, faz-se necessaria a contextualizacéo tedrica sobre
em Engenharia de Requisitos.

Alguns conceitos relacionados a perdas e ganhos exigem contextualizacéo
complementar de temas como Revolugao Digital, Vantagem Competitiva e Processo
de Deciséo, conforme descritos nos tépicos deste capitulo.

O entendimento destes conceitos em suas diversas disciplinas é de extrema
importancia, considerando o fato de que um processo de uso de Design System por
uma empresa envolve decisdes técnicas, operacionais, taticas e estratégicas que
podem impactar em perdas, que vao desde de o uso inadequado de métodos e
técnicas de cada prética, desalinhamento de entendimentos de objetivos de negdécios
OU Mesmo por passar por pessoas e processos multidisciplinares, sejam de negécios,
de design ou de tecnologia.

4.1 Design Grafico

Os conceitos de Design Gréafico sdo pecas fundamentais e séo reproduzidos
em todos os artefatos disponibilizados por um Design System, inclusive em artefatos
desenvolvidos por meio de programacéo e tecnologia e por este motivo € necessario
descrever alguns destes conceitos como parte da contextualizacdo tedrica deste
projeto de pesquisa.

O conceito de Moveable Types, quando aplicado em Design Systems, permite

0 reuso de tipos graficos na construcao de websites e aplicativos moveis em série;
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conceitos de Futurismo sdo aplicados para estabelecer a comunicacdo da marca; os
conceitos de materiais e arte de Bauhaus estabelecem maneiras de um Design
System padronizar efeitos visuais materiais para aplicacdo em produtos digitais e
Como exemplo de aplicagdo dos conceitos da escola de Bauhaus nas interfaces
gréficas digitais em dispositivos da Apple, a empresa explica seu Design System,
denominado Apple Human Interface Guidelines: “Nas plataformas da Apple, um
material confere translucidez e desfoque a um plano de fundo, criando uma sensacao
de separagdao visual entre as camadas do primeiro plano e do plano de fundo.” (Apple
Human Interface Guidelines, 2022).

Os conceitos do Estilo Suico permitem que Design System especifique padrées
e melhores préticas de uso de tipografia, familias de tipos (typefaces families), suas
variacdes e aplicabilidade. Como exemplo, abaixo segue o0 que é estabelecido de
forma clara pelo Design System disponibilizado pela empresa Apple para a producéo
de produtos digitais que funcionem sob suas plataformas e sistemas operacionais:
“‘Além de garantir um texto legivel, suas escolhas tipograficas podem ajuda-lo a
esclarecer uma hierarquia de informa¢cBes, comunicar conteldo importante e

expressar sua marca.” (“Apple Human Interface Guidelines”, 2022). E complementa:

Lute para manter um tamanho de fonte minimo que a maioria das pessoas
possa ler facilmente. As diferencas nas telas do dispositivo, incluindo
densidade de pixels e brilho, podem influenciar o tamanho minimo apropriado
da fonte. Outros fatores — como a proximidade do leitor com a tela, sua visao
e se estdo em movimento e as condi¢des de iluminagdo do ambiente — afetam
a legibilidade. Quando vocé oferece suporte ao Dynamic Type — um recurso
gue permite que as pessoas escolham o tamanho do texto na tela no iOS,
iPadOS, tvOS e watchOS — seu aplicativo ou jogo pode responder
adequadamente quando as pessoas ajustam o texto para um tamanho
adequado para elas. Para obter orientacdo do desenvolvedor, consulte
Entrada e saida de texto; para tamanhos disponiveis, consulte
Especificacbes. (“Apple Human Interface Guidelines”, 2022).

Ja os conceitos de design programatico denominados Design Programmes, por
Karl Gerstner (1964), permitem que um Design System ofereca recursos de aplicacao
dos conceitos de design especificados de maneira parametrizavel e programavel e
gue impactam diretamente na etapa de programacao durante o desenvolvimento de
software de um determinado componente funcional (como por exemplo, um menu de

navegacado de um aplicativo movel). Para ilustrar, temos a empresa Apple, que
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especifica em seu Design System técnicas de programacgdo e suas variaveis

parametrizaveis que aplicam conceitos de Karl Gerstner (1964).

Dependendo do efeito desejado, o efeito pode afetar o conteido em camadas
atras da exibigdo ou o conteddo adicionado ao contentView da exibigdo do
efeito visual. Aplique uma visualizagdo de efeito visual a uma visualizagéo
existente e, em seguida, apligue um objeto UIBlurEffect ou UlVibrancyEffect
para aplicar um efeito de desfoque ou vibracdo a visualizacdo existente.
Depois de adicionar a visualizacdo de efeito visual a hierarquia de
visualizagdo, adicione quaisquer subvisualizacdes a propriedade contentView
da visualizagéo de efeito visual. Nao adicione subvisualizacGes diretamente
a propria visualizacédo do efeito visual. (“Apple Human Interface Guidelines”,

2022)

O quadro 2, abaixo, resume 0s conceitos de design grafico listados neste capitulo:

Quadro 2: Resumo dos conceitos de Design Gréfico usuais em Design Systems

Conceito

Descricdo

Referéncias

Moveable Types

Técnicas e conceitos de impresséo com tipos
de metal, com origem na China desde o final
do século VIl e na Europa antes do século XV
e adotada para producao de livros a partir de
1450.

Lauer (2019); Baten e
Zanden (2007),

Futurismo

Movimento no qual artistas e escritores da
Itdlia deixam de lado as artes tradicionais
visando visualizar 0 futuro no
desenvolvimento tecnoldgico e da revolugéo
industrial, abandonando a distin¢g&o entre arte
e design e focando na propaganda como
forma de comunicagéo, evidenciando design
grafico.

Madsen (2012)

Bauhaus

O curriculo da escola preconizara o
argumento do designer inglés Willian Morris
(1834-1896) no qual enfatiza que a arte deve
atender as necessidades da sociedade e ndo
deveria haver distin¢éo entre forma e funcéo.

Madalena Droste (2019).

Estilo Suigo

O Estilo Suico nos traz uma nova abordagem
sistémica para o design gréfico, trazendo uma
série de restricbes de forma a estabelecer
regras simples e puramente funcionais e de
um sistema de grades, criando um impacto
direto nas corporacfes norte americanas.

Muiller-Brockmann (1996)

Design Programmes

A abordagem do design programatico, em um
momento que o avanco da tecnologia
eletrbnica iniciava seu avango, com
aplicacbes de configuracbes simples de
matematica e geometria como base de seu
trabalho, traz uma série de métodos de reuso
de elementos tipograficos de forma
sistematica e inspirados em logicas utilizadas
em grafias do oriente, arquitetura goética da

idade média, ldégica de construcao,

Karl Gerstner (1964)
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morfologia, aritmética, fotografia e design
comercial.

Fonte: O AUTOR, 2021

4.2 Design Principles

A visao de Design Principles (NORMAN, 1983) é base fundamental introdutéria
para a contextualizacéo tedrica de um Design System. Seus conceitos preconizam o
propdsito do uso e aplicabilidade de cada elemento de design ao ser aplicado em
determinado produto. Neste contexto, os principios de design de Norman (1983) séo
fortemente nas especificacbes e documentacdo de uso dos elementos
disponibilizados, de forma a reforcar o real propdsito da aplicacdo dos elementos
graficos, técnicos e conceitos para a marca dentro de um determinado produto.

O exemplo a seguir demonstra por si s6 como a empresa Apple estabelece os

principios de design estabelecidos no Design System da empresa:

As pessoas dependem do iPhone para ajuda-las a permanecer conectadas,
jogar, visualizar midia, realizar tarefas e rastrear dados pessoais em qualquer
local e em transito.

Ao comecar a projetar seu aplicativo ou jogo para iOS, comece entendendo
as seguintes caracteristicas e padrdes fundamentais do dispositivo que
distinguem a experiéncia do iOS. Usar essas caracteristicas e padrdes para
informar suas decisdes de design pode ajuda-lo a fornecer um aplicativo ou
jogo que os usuarios do iPhone apreciam.

Exibicdo. O iPhone tem uma tela de tamanho médio e alta resolucéo.
Ergonomia. As pessoas geralmente seguram o iPhone em uma ou ambas as
maos enquanto interagem com ele, alternando entre as orientacbes de
paisagem e retrato conforme necessério. Enquanto as pessoas estdo
interagindo com o dispositivo, sua distancia de visualiza¢do tende a néo ser
mais do que um pé ou dois.

Entradas. Gestos Multi-Touch, teclados na tela e controle de voz permitem
gue as pessoas realizem acgfes e realizem tarefas significativas enquanto
estdo em transito. Além disso, as pessoas geralmente querem que 0S
aplicativos usem sua localizacdo e entrada do acelerdbmetro e giroscépio do
dispositivo, e podem querer participar de interacdes espaciais.

Interacdes de aplicativos. As vezes, as pessoas passam apenas um
ou dois minutos verificando eventos ou atualizacdes de midia social,
rastreando dados ou enviando mensagens. Outras vezes, as pessoas podem
passar uma hora ou mais navegando na web, jogando ou curtindo midia. As
pessoas normalmente tém varios aplicativos abertos ao mesmo tempo e
gostam de alternar com frequéncia entre eles. Caracteristicas do sistema. O
iOS oferece varios recursos que ajudam as pessoas a interagir com o sistema
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e seus aplicativos de maneira familiar e consistente. (Apple Human Interface
Guidelines, 2022)

Para o pesquisador Donald A. Norman (1983), ao construir sistemas, trabalho,
energia e recursos sdo consumidos na busca constante melhorias e seduzido pelo
avanco da tecnologia. J& em 1983, ano em que Norman escreveu o artigo Design
Principles for Human-Computer Interfaces, ja se discutia avangos tecnolégicos como
telas de alta resolucéo, telas tridimensionais, detectores de movimento, interacao por
voz, interacdes por toque, onde Norman dava inicio as discussées em torno de
decisdes e licbes aprendidas sobre de principios de Design ou Design Principles a
partir do entendimento dos poderes e fraguezas da tecnologia, pressoes e restricoes
reis de design.

A definicdo de Norman (1983) para principios de design, foca na discusséo da
complexidade em tomadas de decisbes de design e restricdes de projeto de
experiéncia do usuério com tecnologias em franca em evolucgéo, tais como pressdes
de tempo, limitagcBes orcamentérias, falta de informacéo, habilidades e energia e que
nao ha como obter sucesso em tais tipos de projetos, a menos que entendamos essas
restricbes e fornecamos ferramentas que possam minimizar tais questoes.

Dentre os diversos principios definidos por Norman (1983) em seu artigo, ha
muitas possiveis abordagens que permeiam a contextualizacdo deste projeto de
pesquisa, ndo sob a oOtica de haver métodos quantitativos ou qualitativos, mas pelo
fato de ndo haver um método especifico que garanta a importancia do emprego design
e tecnologia como elemento estratégico para as empresas, sem risco de baixa

percepc¢éao de valor agregado:

Fornecer métodos e diretrizes. Os métodos quantitativos sdo melhores que
os qualitativos, mas todos sdao melhores que nenhum. Esses métodos e
diretrizes devem ser utilizaveis, devem ser justificaveis, devem ter validade
aparente. O designer tende a suspeitar de muitas de nossas intengdes. Além
disso, a menos que tenhamos elaborado essas diretrizes com habilidade, elas
serdo Uteis: menos quando confrontadas com as realidades das pressdes do
projeto. As regras ndo devem apenas ser justificadas por critérios razoaveis,
mas também devem parecer razoaveis: os designers estdo aptos a se
preocupar com as discussdes nas revistas tedricas. (NORMAN, 1983, p.2).
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4.3 Experiéncia do Usuério

A utilizacdo de Design Systems por empresas publicas ou privadas tem por
objetivo, ndo somente a padronizacdo grafica e tecnoldgica para reuso de seus
componentes e elementos, mas também estabelecer padrdes que garantam a
consisténcia das experiéncias digitais de seus produtos digitais e por esse motivo, faz-
se necessario contextualizar a definicdo de Experiéncia do Usuério (User Experience

ou UX), neste projeto de pesquisa.

A experiéncia do usuério (UX) engloba todos os aspectos da intera¢do que
as pessoas costumam ter com uma marca, Seus servigos e principalmente
com seus canais digitais (sites, aplicativos e softwares). E toda essa
experiéncia se inicia desde o primeiro contato com uma marca até o momento
do consumo dos seus produtos. (PEREIRA, 2018, p.5)

Para com Pereira (2018), Experiéncia do Usuério (UX) esta diretamente relacionada
com o nivel de satisfacdo das pessoas com o uso de um produto ou servico fisico ou
digital e manifesta-se em todos os objetos que usamos todos os dias e existem
varias disciplinas que estdo ao redor do processo de trabalho de um Designer
especializado no tema. Dan Saffer (2009), autor do livro Designing for Interaction
(2009), construiu um diagrama para representar as diversas disciplinas de UX
(Figura 22).

Figura 22: Representagdo grafica das diversas disciplinas de UX
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Fonte: DAN SAFFER, 2009.
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De acordo com Memoria (2005), é importante que a maioria dos websites
apresentassem consisténcia em suas experiéncias e que isso facilita o aprendizado e
utilizacdo por parte dos usuarios, ratificando a afirmativa de Nielsen (1999) de que a
padronizacdo do design assegura que 0s usuarios entendam a mensagem com mais
facilidade. O mesmo Nielsen (1999) define “Lei da Experiéncia dos Usuarios na Web”

com a seguinte afirmativa:

Os usuarios passam a maior parte do tempo em outros sites. Assim, qualquer
coisa que seja uma convencdo e usada na maioria dos outros sites sera
gravada no cérebro dos usuérios e vocé s6 podera se desviar dela sob pena
de grandes problemas de usabilidade. (NIELSEN, 1999a).

Para Norman (2013), para se criar uma boa experiéncia de uso, é necessario
considerar que muitas disciplinas estdo envolvidas no desenvolvimento dos varios
produtos que usamos e que um bom design centrado no humano, exige que todas as
consideracdes sejam abordadas desde o principio.

O design é um empreendimento complexo, abrangendo varias disciplinas.
Engenheiros projetam pontes e represas, circuitos eletrdnicos e novos
padroes de materiais. O termo “design” é usado para se referir a moda, a
decoracdo de interiores e ao paisagismo. Muitos designers sdo artistas,
enfatizando a estética e o prazer. Outros estdo interessados nos custos. Tudo
levado em conta, muitas disciplinas estdo envolvidas no desenvolvimento dos
véarios produtos que usamos. (NORMAN, 2013).

E complementa, dizendo que:

Design apropriado e centrado no humano exige que todas as considerac¢des
sejam abordadas desde o principio, com cada uma das disciplinas relevantes
de design trabalhando juntas como uma equipe. A maior parte do design visa
a ser usada por pessoas, de modo que as necessidades e exigéncias delas
deveriam constituir a forca que impulsiona grande parte do trabalho ao longo
de todo o processo. (NORMAN, 2013).
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4.4 Engenharia de requisitos

Para o tema desta pesquisa, engenharia de requisitos esté diretamente ligado
aos conceitos utilizados para coleta das demandas de negocio e sua correlacdo com
o desenvolvimento de software, atividades fundamentais nos processos de Design
System, conforme apresentado na Figura 17 desta pesquisa.

De acordo com Alenljung (2008), o desenvolvimento de sistemas interativos é
um processo caro e complexo. Alenljung (2008) reforca que a importancia de sucesso
em todas as etapas de um projeto de sistema interativo, de maneira a se cumprir com
éxito todos seus requisitos e propésito definidos.

Ainda para Alenljung (2028), a atividade de definicdo de requisitos, denominada
Engenharia de Requisitos (ER) néo é trivial neste processo. Examinar o dominio de
interesse e definir o que o sistema deve fazer e quais qualidades ele deve ter € o papel
da ER na engenharia de sistemas. Assim, o processo de RE é uma parte intrinseca
do processo de engenharia de software. (ALENLJUNG, 2008).

A engenharia de requisitos (ER) é o ramo da engenharia de sistemas
preocupado com as propriedades e restricdbes desejadas dos sistemas
intensivos de software, os objetivos a serem alcancados no ambiente do
software e as suposi¢des sobre o ambiente (EBERT; WIERINGA, 2005, p.1).

A engenharia de software (Figura 23) € uma “disciplina de engenharia que se
preocupa com todos os aspectos da producdo de software, desde 0s estagios iniciais
de especificagdo até a manutencdo do sistema apds sua entrada em uso”
(SOMMERVILLE, 2011).

Enquanto a engenharia de sistemas € a atividade de especificar, projetar,
implementar, validar, implantar e manter sistemas sociotécnicos. Os
engenheiros de sistemas ndo se preocupam apenas com o software, mas
também com o hardware e as interagGes do sistema com 0S USUArios e seu
ambiente (SOMMERVILLE, 2011, p.191).
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Figura 23: Engenharia de requisitos, softwares e sistemas
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Fonte: ALENLJUNG, 2008.

4.5 Contexto Mercadolégico

Assim como a Revolucdo Industrial (1740-1820/1840) significou a
complementacdo e a substituicdo da forca humana pelas maquinas, a era da a
Revolugdo Digital (MAXIMIANO, 2017) se iniciou 200 anos depois da Revolugéo
Industrial e significou, em linhas gerais, a complementacdo e a substituicdo do
intelecto e da comunicacdo humana pelos computadores: tarefas de célculo,
controles, andlise e deciséo. Isso porque a transmissao de informacdes passou a ser
feita por maquinas, bem como e toda tecnologia da informag&o envolvida adotada
pelas pessoas de maneira amistosa.

Ele descreve que diferente da Revolucéo Industrial onde as pessoas saiam as
ruas em protesto contra as maquinas, na Revolucao Digital, ninguém sai as ruas para
protestar conta os computadores, smartphones, tablets e muito menos contra a

internet.
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Para o autor deste trabalho académico, a era da Revolucéo Digital, traz outros
impactos para a sociedade como por exemplo, a substituicdo do intelecto humano
pela inteligéncia artificial e substituicdo do esforco pela automacédo de processos
softwares, causando inclusive o desemprego em massa de designers e
programadores que os criam. O impacto da Revolucao Digital na sociedade, ndo faz
parte desta pesquisa cientifica.

A definicdo de Maximiano (2017), Tecnologia da Informacéo trata-se de
processamento, armazenamento, recuperacdo, utilizagdo, comunicacdo de
informacéo, em tempo real, para fornecer produtos, servicos, novas informacdes e
tomadas de decisdes e tal tecnologia alcancou todas as areas de atividades
produtivas e o trabalho passou por transformacgfes que impactaram praticamente
todas as profissdes e em alguns casos, substituindo a atividade de especialistas e

gerentes.

45.1 Vantagem Competitiva

‘A mudanca tecnolégica € um dos principais motores da competicao e
desempenha um papel importante na mudanca estrutural da industria, bem como na
criacdo de novas industrias” (PORTER, 1985). Como podemos ver, de acordo com
Porter (1985), a mudanca tecnoldgica atua como um balizador uma vez que muda as
regras de concorréncia, corroendo a vantagem competitiva de empresas tradicionais
gue ndo acompanham seu avanco e impulsionando outras para a vanguarda.

Quando tratamos de tecnologia e competicdo, a tecnologia esta incorporada
em todas as atividades de valor em uma empresa e a mudanca tecnologica pode
afetar a concorréncia por meio de seu impacto em praticamente qualquer atividade.
Porter define em seu estudo “Tecnologia e vantagem Competitiva” (PORTER, 1985,
p.61) que a tecnologia afeta a vantagem competitiva se tiver um papel significativo
na determinacao da posi¢éo de custo relativo ou na diferenciacdo. A

Figura 24 descreve as politicas ilustrativas de Porter (1985) para estratégicas

geneéricas e tecnologia de processo de produto.



Figura 24: Politicas ilustradas por Porter (1985)
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Fonte: O AUTOR, A PARTIR DO ARTIGO TECHNOLOGY AND COMPETITIVE
ADVANTAGE (PORTER, 1985).

Como a tecnologia esta incorporada em todas as atividades de valor e esta
envolvida na obtencéo de vinculos entre as atividades, ela pode ter um efeito
poderoso tanto no custo quanto na diferenciacdo. A tecnologia afetard o custo
ou a diferenciacao se influenciar o direcionador de custo ou os direcionadores
da singularidade das atividades de valor. A tecnologia que pode ser
empregada em uma atividade de valor pode ser resultado de outros
direcionadores, como escala, tempo ou inter-relagées. Por exemplo, a escala
permite equipamentos de montagem automatica de alta velocidade, enquanto
o tempo inicial permite que algumas concessiondrias de eletricidade
aproveitem a energia hidrelétrica enquanto os locais estdo disponiveis.
(PORTER, 1985, p.63).

4.6 Processo de Decisoério

O processo decisorio esta presente em toda a cadeia operacional de um Design
System. A adocdo de DS por uma determinada organizacdo exige tomadas de
decisbes em diversas esferas como por exemplo, uma tomar decisdes estratégicas
para determinar quanto investir, em quais ofertas, produtos e servi¢os aplicar um DS;
tomar decisfes taticas de como organizar suas equipes ou que ferramentas utilizar;
tomar decisdes operacionais de utilizagdo de um determinado método de desenho

e/ou programacao computacional; tomar decisdo por solu¢cdo em detrimento de outra,
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por processo por um uma eventual politica empresarial ou por estimulo para sanar
algum defeito ou crise que exija uma acdo mais pragmatica.

Portanto, a contextualizacdo de modelos de processos decisorios que possam
impactar, intervir ou direcionar a cadeia operacional de um Design System é de suma
importancia neste estudo. Logo, recorremos a Mallach (2020) para explicar o conceito
de decisdo como uma escolha, com consequéncias entre duas ou mais opc¢oes, e que
deve ser baseada em informacé&o. Portanto, € importante fazer escolhas de negdcios

com cuidado:

Uma decisdo é uma escolha entre duas ou mais opcdes. Antes de tomar
qualquer decisdo de negdcios, vocé precisa de uma declaracdo de decisédo
clara:* O que vocé quer decidir? Uma declaragdo de deciséo deve definir uma
decisdo da forma mais restrita possivel, mas ndo mais restrita do que isso.
“Onde devemos almogar?” é mais estreito do que "O que devemos fazer para
0 almog¢o?", mas deve ser usado apenas se vocé quiser descartar cozinhar,
pedir comida para viagem ou pular a refeicdo em favor de uma corrida. Todas
as partes de uma decisdo devem concordar com a declaracédo de deciséo. Se
nao o fizerem, os desacordos que parece ser sobre a decisao pode realmente
ser sobre o que esta sendo decidido. (MALLACH, 2020, p.253).

Ainda Mallach (2020) descreve também que as decisdes podem ser
classificadas de acordo com seu escopo: 0 quanto de uma organizacao elas afetam,
por quanto tempo e o0 quanto as decisdes restringem outras decisfes. Decisdes
podem ser classificadas a partir dos seguintes critérios (MALLACH, 2020):

estratégicas, taticas e operacionais.

Uma decisédo estratégica esta relacionada com organizacdo de abordagem
global para o negécio. Escolher e implementar uma estratégia requer decisoes, e as
estratégicas comprometem uma organizacao inteira, ou uma grande parte dela, por
um longo tempo no futuro. Tais decisdes sdo tomadas pela alta administragdo de uma

organizacao.

Ja as decisbes taticas (Controle Gerencial) elevam a pratica a um novo
patamar. Uma vez que a alta administracdo de uma organizagdo escolhe uma
estratégia, outros tomam decisdes que levam a estratégia adiante dentro de suas
areas de responsabilidade. Tais decis6es comprometem parte da organiza¢ao por um
tempo, mas podem ser alteradas ocasionalmente sem alterar a estratégia geral, e,

normalmente sdo tomadas pelos gerentes.
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Enfim, as decisdes operacionais sdo tomadas regularmente durante as
operacbes normais. Elas afetam uma pequena parte da empresa, ndo restringem
outras decisdes e tém pouco impacto a longo prazo. Elas sdo tomadas por gerentes
de nivel inferior ou por funcionarios nao gerenciais.

Por sua vez, Mintzberg (1976) descreve duas definicdes para o termo Deciséo:
a primeira € um “compromisso especifico com a agao” (Mintzberg et al., 1976, p.246)
de modo que a segunda decisdo seja uma “escolha racional entre alternativas”
Mallach (1994, p.246). No entanto, essas definicbes se concentram em diferentes
aspectos. Mallach (1994, p.246) foca na escolha, que neste caso, deve ser precedida

por uma avaliacdo das alternativas.

4.7 O Sistema Toyota de Producao

O Sistema Toyota de Producao (STP) é uma das abordagens contemporaneas
da Engenharia de Producdo disseminada no contexto industrial, a qual propde
melhorias nos processos, por meio da eliminacao das perdas (ANTUNES et al., 2007).

Eventuais problemas na operagcéo de um determinado Design System podem
levar a perdas para uma organizacao e trazer a definicdo de perdas do STP para este
trabalho se mostrou mais adequado pelo fato do processo operacional de um DS ser
essencialmente uma linha de produgcédo de montagem e manutengdo de produtos
digitais.

Os principios e métodos do Sistema Toyota de Producdo (STP), sao
fundamentais para esta pesquisa, pois conhecer os problemas ocorridos na operagao
de Design Systems e a correlagdo dos mesmos os niveis de decisbes (MALLACH,
2020) e tipos de decisdes (MINTZBERG, 1976) tem correlagéo direta com a busca
pela reducédo e democéao de desperdicios sem valor agregado, base do STP, sistema
este desenvolvido por Taiichi Ohno entre 1947 e 1975.

O Sistema Toyota de Producdo é um sistema que visa o aumento da
produtividade e a eficiéncia, evitando desperdicios de estoques, tempo de espera,

superproducao, gargalos de transporte, inventario desnecessario, entre outros.
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Em 1956 Eiji Toyoda, na época membro da familia proprietaria da empresa
automobilistica japonesa Toyota e Taiichi Ohno, chefe de engenharia, visitaram Henry
Ford nos Estados Unidos. Ambos, Toyoda e Ohno, concluiram que o principal produto
do modelo de Henry Ford era o desperdicio recursos como esfor¢o humano, materiais,
espaco e tempo (MAXIMIANO, 2017).

No Sistema Toyota de Producdo adotou-se a ferramenta Kanban, que impede
totalmente a superproducdo. Como resultado, ndo ha necessidade de estoque extra
e, consequentemente, ndo ha necessidade de depdsito e do seu gerente. A producao

de inumeraveis controles em papel também se torna desnecessaria (OHNO, 2019).

4.7.1 Perdas por Superproducao

Shingo (1996) descreve a existéncia de dois tipos de superproducao:
guantitativa, ou seja, a que consiste em fazer mais produtos do que realmente é
necessario; e antecipada, que é conceituada como a producdo antes da real
necessidade.

Assim, Antunes et al. (2008) relatam que os gestores costumam desenvolver
politicas de formacdo de estoques sempre que ocorrem problemas potenciais nos
sistemas produtivos como, por exemplo: quebra de maquinas, retrabalhos, ou falta de
confianca nos fornecedores. Desta forma, € impraticAvel o combate a perda por
superproducao, sem a eliminacdo dos fatores que contribuem para este fenébmeno
(PERGHER; RODRIGUES; LACERD, 2011).

A hipétese de perdas de superproducdo nos processos de Design System,
podem estar relacionadas ao design e programacao de componentes reutilizaveis e
intercambiaveis, em processos operacionais, taticos ou estratégicos (MALLACH,
2020) muito burocraticos ou mesmo na execucao de tarefas ou fluxos que partem de

decisdes com base em solugéo, processo ou estimulo (MINTZBERG, 1976).
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4.7.2 Perdas por Transporte

O transporte ou movimentacao de materiais € um custo que ndo agrega valor
ao produto. Para tanto, a maioria das organizacdes implantam melhorias na funcéao
transporte, utilizando empilhadeiras, correias transportadoras, entre outros, o que, na
real condicdo, melhora apenas a atividade de transporte, sendo consideradas
‘melhorias reais’ somente aquelas que eliminam por completo a necessidade da
funcao transporte do sistema (SHINGO, 1996).

A hipétese de perdas por transporte nos processos de Design System, podem
estar relacionadas a falta de conhecimento ou falta de alinhamento de propésito do
DS, o que eventualmente pode causar tramite em excesso de informacdes e materiais
de design, ou de programacéao entre equipes e departamentos de uma determinada

organizacao.

4.7.3 Perdas por Excesso de Processamento

Pergher et al. (2011) correlaciona a definicdo de Antunes at al. (2008) e Shingo
(1996) sob diferentes aspectos. O primeiro relata que as perdas no processamento
em si consistem nas atividades de processamento/fabricacdo que sdo desnecessarias
para que o produto, servico ou sistema adquira suas caracteristicas basicas de
qualidade, tendo em vista a geracao de valor para o cliente/ usuario. Essa perda pode
ser localizada a partir de duas perguntas: por que esse tipo de produto ou servigo
especifico deve ser produzido? E por que esse método deve ser utilizado neste tipo
de fabricacéo?

Para Shingo (1996), melhorias voltadas a Engenharia de Valor e a Analise de
Valor devem ser realizadas, primeiramente, onde se faz necessario um estudo inicial
para verificar o motivo que leva a produgédo de um produto utilizando um determinado

método de processamento.
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O autor desta presente pesquisa ratifica a visdo de Antunes et al. (2008) e
Shingo (1996) apresentada por Pergher et al. (2011), que reforcam a hipotese de
perdas relacionadas ao excesso de processamento em um Design System com
eventual falta de definicdo do propdésito de um DS para a organiza¢do e que pode
eventualmente recair em decisdes de ndo uso ou ndo adocdao, tipo de tecnologia
utilizada, falta clareza na maturidade do DS para empresa ou falta de investimento

adequados.

4.7.4 Perdas por Fabricacao Defeituosa

As perdas por fabricacdo de produtos defeituosos consistem na fabricacédo de
pecas, subcomponentes e produtos acabados que ndo atendem as especificacdes de
qualidade requeridas no projeto, ou seja, que nao atendem aos requisitos vinculados
a qualidade do ponto de vista da conformidade (ANTUNES et al., 2008).

Para Pergher et al. (2011), os defeitos geram desperdicios em si mesmos e
causam confusao no processo de producédo, sendo necessaria para desenvolvimento
do STP a utilizacdo de praticas que possibilitem atingir o indice de zero-defeitos
(SHINGO, 1976).

A hipotese de perdas por fabricacdo defeituosa nos processos de Design
System, podem estar relacionadas as decisées (MALLACH, 2020) de uso ou ndo uso,
determinados tipos de processos, solugdo ou estimulos (MINTZBERG, 1976), ou

mesmo entendimento do proposito do DS para a organizacao.

4.7.5 Perdas por Espera

Para Antunes et al. (2008), as perdas por espera sao divididas em duas
categorias: as perdas por espera dos equipamentos, que implicam na baixa utilizacdo
dos ativos fixos; e a perda por espera dos trabalhadores, na qual as causas podem

ser o baixo indice de multifuncionalidade, devido a possiveis deficiéncias no projeto
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do sistema produtivo, e o baixo nivel de utilizacdo de pessoas, causado por um projeto
com reduzido indice de multifuncionalidade, acoplado a indices de rendimento
operacional das méaquinas que levam a diminuir ainda mais a racionalizagdo da
utilizag&o das pessoas.

Por sua vez, Shingo (1996) defende que ha ocorréncia de dois tipos de esperas:
a espera de processo e a espera do lote. A primeira refere-se aos lotes de itens ndo
processados aguardando pelo recurso produtivo. J&4 a segunda refere-se ao lote em
que o processamento ja foi iniciado. Enquanto o sistema processa um determinado
valor de itens do lote por unidade de tempo, o restante dos itens permanece em
estoque.

A hipotese de perdas por espera nos processos de Design System pode estar
relacionada tanto ao nivel de decisdo nos processos operacionais, taticos e
estratégicos (MALLACH, 2020), quando no tipo de processo decisério, quanto a
tomada de decisdes por solucéo, processo ou estimulo (MINTZBERG, 1976). Ainda,
h& hipotese de perda por espera devido a baixa maturidade tecnoldgica e processual

da esteira fabril com um todo ou investimentos inadequados.

4.7.6 Perdas por Movimentacao

Para Shingo (1996), os movimentos realizados pelas equipes envolvidas no
processo de fabricacdo, podem ser classificados como: operacdes (agrega valor ao
produto) e perdas (ndo contribui com as operacoes, tais como: espera, acumulagcao
de pecas semiprocessadas, recarregamentos, passagem de materiais de mao em
mao, entre outros) (PERGHER; RODRIGUES; LACERD, 2011).

De acordo com a concepcdo do STP de Pergher et al. (2011), uma
consequéncia essencial da aplicacdo sisttmica e sistematica da eliminacdo das
perdas esta relacionada ao aumento da densidade do trabalho humano. Isso significa
aumentar continuamente o percentual do tempo em que os trabalhadores realizam
tarefas que agregam valor, relativamente ao tempo total em que permanecem na
fabrica, (ANTUNES et al., 2008).
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A hipotese de perdas por movimentacdo nos processos de Design System,
podem estar relacionadas a baixa adocao, desalinhamento do propésito de uso ou em
decisbes e processos relacionados ao papel, quantidades de dedicacgéo e perfil das

pessoas envolvidas no processo operacional.

4.7.7 Perdas por Estoqgue

Para Bornia (2010), os estoques sao desperdicios, visto que ndo acrescentam
valor ao produto e demandam gastos. Os estoques de matéria-prima, de material em
processo e de produtos acabados também deveriam ser reduzidos na empresa
moderna, que, trabalhando com pequenos lotes e baixos estoques, consegue
aproximar-se de um fluxo continuo de materiais, chegando muito perto da producéo
continua (PERGHER; RODRIGUES; LACERD, 2011).

Para o autor desta presente pesquisa, deve-se levar em consideracdo o
propésito do estoque. Em Design Systems, um estoque de componentes reutilizaveis
e intercambiaveis é mandatorio para uma producédo em lotes.

Para Shingo (1996), ha dois tipos de estoques: Estoque Natural - aquele que
ocorre naturalmente como resultado de determinadas praticas de producdo e o
Estoque Necessario.

O autor apresenta as seguintes raz0es para geracao de estoque: acerca do
estoque natural, pode se tratar de previsdes incorretas da demanda de mercado;
superproducao somente para evitar riscos; produgéo em lotes; ou mesmo diferencas
no turno de trabalho, como, por exemplo, a execucao do reconhecimento ao elaborar
0 acabamento em um turno.

Sobre o estoque necessario, ele menciona aquele criado pela producao
antecipada, quando os ciclos de producao sao mais longos que os ciclos de entrega
(P>E); o estoque produzido por antecipacdo como precaucdo em relacdo as
flutuacdes da demanda; e, por fim, o que € produzido para compensar o deficiente
gerenciamento da producdo e as esperas provocadas pela inspecao e transporte.

Na opinido de Shingo (1996), as operacdes ineficientes resultam em dois tipos

de geracdo de estoque: um para compensar as quebras de maquina ou os produtos
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defeituosos, e outro gerado, descrito quando as operacdes sao realizadas em grandes
lotes para compensar os longos tempos de setup. Em operacdes de Design System,
a geracdo de estoques se enquadra nas duas definicdes de estoques de Shingo
(1996): natural e necessaria.

Os estoques em Design System, em geral, sdo em geral inventarios de
componentes reutilizaveis e intercambiaveis utilizado na producéo em lote de produtos
digitais e diferentemente de processos de fabricacdo de produtos fisicos, ndo podem
ser eliminados e sim otimizados.

Shingo (1996) estabelece trés estratégias que devem ser seguidas a fim de se
atingir o ideal da producdo com estoque zero, que, para 0 autor desta presente
pesquisa, se aplica ndo para atingir um objetivo de estoque zero, mas sim para
atender ao proposito fim de um Design System. As trés estratégias de Shingo (1996)
para estoque zero sdo: reduzir drasticamente os ciclos de producdo; eliminar as
guebras e os defeitos, detectando as suas causas e procurando solucionar a raiz dos
problemas; e, enfim, reduzir os tempos de setup para menos de 10 minutos, ou até
mesmo para segundos, a fim de possibilitar a producdo em pequenos lotes e, por
conseguinte, permitir respostas rapidas as flutuacdes de demanda.

Ao afirmar que estas trés estratégias de atingimento de estoque zero de Shingo
(1996) se aplicam ao Design System de forma inversa ao proposto, se justifica pelo
principio de uso de componentes de design e programacédo, reutilizaveis e
intercambiaveis, que facilitam justamente na reducdo dos tempos de design e
desenvolvimento de websites e aplicativos moveis, redugcdo dréstica de defeitos e
quebras uma vez que tais componentes sdo previamente testados antes de
disponibilizados no estoque ou inventario de componentes, para reutilizacao posterior
e a viabilizacdo do método atdmico (FROST, 2016) de constru¢édo de componentes e
desenvolvimento de guias e diretrizes de uso.

A hip6tese de perdas por estogue nos processos de Design System é a
correlacdo destas perdas com problemas causados eventualmente pela divergéncia
de entendimento do propésito de um DS para a organizacdo, baixa qualidade de
componentes, mix de equipe inadequado ou até pela quantidade maior ou menor de

Design Systems necessarios.
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5 METODO DE PESQUISA

Neste capitulo sdo apresentadas as metodologias utilizadas neste projeto de
pesquisa. Foram utilizados métodos para revisao sistematica da literatura, métodos
de entrevistas estruturadas para a etapa de levantamento de campo e métodos de

Estatistica Descritiva para anélise de resultados, conforme descritos a seguir.

5.1 Metodologia de revisao sistematica da literatura

Segundo Patzlaff e Medeiros (2016), a pesquisa, além do cuidado com a
qualidade das fontes de informacéo e requer que o autor detalhe os procedimentos
adotados no decorrer do estudo e mesmo que 0 processo realizado para aquela
pesquisa ndo seja replicavel, seve ser possivel o leitor acompanhar a linha de
raciocinio do autor.

De acordo com Sampaio e Mancini (2007):

Revisdo sistematica € um meio de pesquisa que se baseia em fontes de
dados da literatura sobre um tema especifico, viabilizando um resumo de
todos os estudos sobre uma determinada intervencdo. As revisfes
sistematicas possibilitam a incorporacao de uma gama maior de resultados
relevantes, ao invés de restringir as conclusdes das pesquisas de
determinado estudo a leitura de poucos materiais. Todavia, dependem da
qualidade das fontes primdrias pesquisadas. Para o desenvolvimento
coerente de um processo de pesquisa, em uma revisdo sistematica, uma
acertada sequéncia de passos metodoldgicos deve ser observada.
(SAMPAIO E MANCINI, 2007).

5.1.1 Etapas da revisao sisteméatica

Neste estudo adotamos a metodologia descrita por Sampaio e Mancini (2007),

aplicando as etapas listadas abaixo:
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a) Definicho da pergunta cientifica, especificando populacdo e
intervencao de interesse;

b) ldentificacdo das bases de dados a serem consultadas, definicado de
palavras-chave e estratégia de busca;

c) Estabelecimento de critérios para a selecédo dos artigos a partir da
busca;

d) Conducao da busca nas bases de dados escolhidas e com base nas
estratégias definidas;

e) Comparacdo das buscas dos examinadores e definir selecdo de
inicial de artigos;

f) Aplicacdo dos critérios na sele¢éo dos artigos, com justificativa das
possiveis exclusoes;

g) Analise critica e avaliacdo dos estudos incluidos na revisao;

h) Preparacdo de resumo critico sintetizando as informagfes
disponibilizadas pelos artigos que foram incluidos;

i) Apresentacdo de uma conclusao informando a evidéncia de efeitos

da intervencéo.

Logo, com base na metodologia descrita por Sampaio e Mancini (2007), a
revisdo sistematica desta pesquisa se organizou conforme apresentado nos tépicos a

sequir.

5.1.2 Definicdo da pergunta cientifica

De acordo com o0s objetivos desta pesquisa, a seguinte pergunta cientifica foi
definida:

Pergunta de partida: Quais sdo o0s principais problemas decorrentes da

implantacdo e operacdo de um Design System por uma organizacdo, que levam a
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eventuais perdas conhecidas e perdas desconhecidas conheciveis e que devem ser
consideradas por tomadores de decisdo em nivel operacional, tatico e estratégico em
uma analise por escolhas em detrimento de outras (analise de trade-off), com objetivo

de minimizar riscos, evitar custos e desperdicio e maximizar ganhos?

5.1.3 Identificacdo as bases de dados a ser consultadas

A pesquisa foi realizada na internet, utilizando como sistema de banco de busca
as seguintes fontes académicas de informacgbes: Portal de Peridédicos da
Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) acessado
através de identidade federada disponibilizada a alunos da UERJ, na Comunidade
Académica Federada (CAFe) e Google Académico e seus resultados séo
apresentados no capitulo 6 (seis) desta pesquisa, bem como periodos de execucao,
e critérios de filtro como idioma e periodo de publicacao.

5.1.4 Definicdo de Palavras-chave

A principal premissa para a definicdo das palavras-chave foi identificar artigos
académicos, citacbes e dissertacbes que considerarem o tema Design System
diretamente correlacionado as pesquisas com foco em negdcios quanto a agilidade,
administracao e/ou tempo de resposta ao mercado.

As seguintes palavras-chave no idioma inglés, foram utilizadas nesta pesquisa:
“Design System”, “Business”, “Business Agility”, “time-to-market”, “time to market”,
‘business administration”, ‘trade-off”, “trade-offs” e “‘web”. As palavras-chave foram
combinadas entre elas em alguns cenarios de busca, conforme apresentado no

capitulo de resultados deste trabalho.
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5.1.5 Ciitérios para selecao e exclusdo de artigos a partir da busca

A selecdo dos artigos académicos considerou o0s seguintes critérios abaixo:

a) O primeiro critério de selecao utilizado foi a leitura do Resumo e palavras-
chaves dos artigos académicos e dissertagcdes encontrados, com 0
objetivo de separar artigos que tratam do tema Design System que
possivelmente tratam de temas relacionados ao contexto desta pesquisa,
dos trabalhos que somente tratam Design System em contextos distintos
a esta pesquisa.

b) O segundo critério foi a identificacdo de palavras-chave contidas nos

” “* ” 13

documentos, tais como — “Digital Product Design”, “Framework”, “Gain”,
“Loss”, “Design Principles” e “Strategic Decision”.
c) O terceiro critério de selecao aplicado foi o descarte de trabalhos

académicos encontrados em fontes pagas.

5.2 Metodologia de coleta de dados

Para o levantamento de campo, optamos por aplicar uma pesquisa qualitativa
com o uso do método de entrevista estruturada definido por Goldenberg (2011)
utilizando perguntas abertas, em sua publicacéo “A Arte de Pesquisar”.

Segundo Goldenberg (2011), as técnicas de pesquisa qualitativa permitem um
maior controle do viés do pesquisador do que as pesquisas quantitativas, onde da
observagéo participante, por um longo periodo, o pesquisador coleta dados através

da sua participacéo na vida cotidiana do grupo ou organizacao que estuda.
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5.2.1 Tipos de entrevistas estruturadas

O método de entrevista estruturada possui trés técnicas distintas de aplicacédo
das perguntas (GOLDENBERG, 2011):

a) Perguntas de padrdes rigidos: séo estruturadas e apresentadas a todas as
pessoas exatamente com as mesmas palavras e na mesma ordem;

b) Assistematico: quando as perguntas sdo apresentadas e 0S
entrevistadores solicitam respostas espontaneas;

c) Projetiva: o entrevistador faz uso de recursos visuais (quadros, pinturas,

fotos) para estimular a resposta dos pesquisados.

Os padrdes rigidos podem ser aplicados utilizando dois tipos de estruturas
diferentes entre si. O primeiro tipo de estrutura por uso de perguntas fechadas, nas
quais as perguntas sao padronizadas, com respostas limitadas as alternativas
apresentadas e sdo de facil aplicacdo e analise. O segundo tipo de estrutura por uso
de perguntas abertas, com respostas livres, ndo limitadas, porém de dificil analise por
nao conter um padrdo Unico de respostas.

Para que se estabeleca uma base de informacfes consistentes que permitam
analises para tomadas de decisGes, 0 autor desta pesquisa definiu a técnica de
perguntas de padrdes rigidos com perguntas fechadas e abertas como estrutura de
coleta de informacdes para todas as pessoas entrevistadas.

O uso de perguntas fechadas nesta pesquisa tem como objetivo coletar
informacdes que preencham variaveis categoéricas e numéricas consequentemente,
permitir que o mapeamento de problemas que eventualmente podem causar perdas,
se forma a facilitar agrupamentos, classificagfes e padrées mensuraveis em estudos
futuros.

A aplicacdo de perguntas abertas, tem como objetivo a coleta de informacdes
relacionadas as tomadas de decisfes individuais, de opinido prépria, empirismos e
intencbes de cada entrevistado, bem como informac¢des que s6 sdo dadas quando
perguntadas ou em inglés On A Need to Know Basis (JANDINGER, MAGNUS, 2016).
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De acordo com pesquisa realizada por Jandinger (2016), embora a quantidade de
informacédo, prontamente disponivel para conhecimento de trabalhadores em
contextos intensivos empresariais e industriais pareca aumentar, a cada dia esses
trabalhadores continuam a ter dificuldades em encontrar e gerenciar informacdes
relevantes e necessarias. Para Jandinger (2016), apesar das inumeras dificuldades
técnicas, organizacionais e abordagens praticas que prometem uma solucao para a
situacdo, a principal razdo para as deficiéncias de tais abordagens € a falta de
compreensdao da demanda de informacdo subjacente que as pessoas e as
organizacdes tém em relacédo a execucao de tarefas de trabalho. Além disso, embora
essa questao, mesmo com uma melhor compreensao dos mecanismos subjacentes,

ainda continue sendo um problema complexo, pelo menos seria gerenciavel.

5.2.2 Método de entrevista estruturada e técnica de coleta

Cardano (2017) define entrevista estruturada como a interacéo entre entrevistado
e entrevistador, guiada por um roteiro. A construcao do projeto de pesquisa é uma
etapa importante e delicada da pesquisa cientifica, delimitando o problema que sera
estudado (GOLDENBERG, 2011). O método de pesquisa definido por Goldenberg
(2011) é dividido em trés etapas definidas (Figura 25), iniciando por uma etapa

planejamento, uma etapa de execucéo e a Ultima etapa para conclusao.

Figura 25: Etapas do método de pesquisa segundo Goldenberg (2011)

1 2 3

Planejamento Execugdo Conclusdo

Fonte: AUTOR COM BASE NO METODO DE PESQUISA DE GOLDENBERG (2011).
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Planejamento das entrevistas

O planejamento das entrevistas se baseou na estrutura em etapas, definidas por
Goldenberg (2011). O processo e inicia pela definicdo do problema a ser resolvido
durante a coleta das informacdes em levantamento de campo, conta uma etapa para
delimitar os objetivos a serem alcancados durante e ao final do processo de
entrevistas. Uma vez delimitados problemas e objetivos, passa pela elaboracdo de um
cronograma e pelo desenho do instrumento de coleta de dados.

O instrumento de coleta de dados foi estruturado de maneira a abordar todos os
temas relacionados aos problemas e objetivos estabelecidos. Como descrito mais
adiante no Quadro 3: Delimitacdo de problemas para a entrevista, esta pesquisa
buscou abordar temas relevantes para o entendimento de aspectos relacionados a
tomada de decisdo operacional, técnica e estratégica que identificasse eventuais
problemas que eventualmente leve a perdas a partir das seguintes informacdes de
cada entrevistado:

a) Propdésito e motivadores de uso;

b) Tempo de uso;

c) Grau de maturidade;

d) Grau de adocéao pelas equipes envolvidas;

e) Papéis e responsabilidade e mix das pessoas e equipes envolvidas;

f) Limite de abrangéncia e competéncia dos niveis decisorios de Mallach
(2020);

g) Motivadores de decisbes, com a finalidade de entender os tipos de
decisdo definidos por Mintzberg (1976);

h) Processos relacionados a disseminagdo de conhecimento entre as
equipes;

i) Entre outros;

Para a selecao da lista de entrevistados, sdo definidos os critérios para compor a

populacdo a ser entrevistada. Para Goldenberg (2011), estes critérios devem estar
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alinhados com o problema a ser resolvido e com os objetivos do levantamento de
campo estabelecidos.

O planejamento também deve contar 0 meio de execuc¢édo das entrevistas, padrao
da carta convite e um termo de consentimento livre e esclarecido, que deve ser
enviado e aceito por cada entrevistado. Ainda, é recomendado que haja um padrao
para o processo para agendamento, confirmacdo e agradecimento ao entrevistado
apos a execucao da entrevista em questao.

Os tépicos abaixo descrevem a aplicacdo de cada etapa para o contexto desta

pesquisa.

5.2.2.1 Etapa 1. Delimitacdo de problemas para entrevista

A delimitacdo de problemas e objetivos para a definicdo do instrumento de coleta
de levantamento de campo contempla a busca do entendimento de cada entrevistado
em torno das seguintes questdes da tabela abaixo (Quadro 3), visando o mapeamento
de problemas decorrentes da implantacé@o e operacao e possiveis perdas conhecidas

e/ou desconhecidas conheciveis relacionadas:

Quadro 3: Delimitacdo de problemas para a entrevista

N°. | Onde procurar por problemas Objetivo
Busca por similaridade ou divergéncias entre
Caracteristicas de as o0s problemas e potenciais perdas
! problemas similares relacionadas, em empresas com diferentes
caracteristicas ou industriais
Busca pela percepcdo ou entendimento de
5 Area de Atuacdo dos problemas e eventuais perdas, por
profissionais profissionais em diferentes areas de
atuacdo: Design, Tecnologia e/ou negécio
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Conceito de DS, Defini¢éao
3 | de Propésito, maturidade de

uso

Busca por similaridade ou divergéncias de
entendimento sobre a definicdo de Design
System, processo operacional, equipes,
orcamentos e grau de maturidade de uso

4 | Aplicabilidade

Busca por similaridade ou divergéncia na
percepcdo de ganhos e/ou perdas
(MALLACH, 2020) quando aplicados em
diferentes cenarios do processo decisoério
(MINTZBERG, 1976)

5 | Flexibilidade

Busca por similaridade ou divergéncia na
percepcdo de ganhos e/ou perdas em
decisbes estratégicas (MALLACH, 2020)

6 | Eficiéncia

Busca por similaridade ou divergéncia na
percepcdo (MALLACH, 2020) de ganhos
e/ou perdas em eficiéncia operacional,
tempo esperado de resposta e/ou execucao
(SHINGO, 1996)

Pessoas e modelos de

equipes

Busca por similaridade ou divergéncia na
percepcdo (MALLACH, 2020) de ganhos
e/ou perdas em processos, gestdo de
conhecimentos e perfis de profissionais e

pessoas

8 | Impacto no negdcio

Busca por similaridade ou divergéncia na
percepcdo (MALLACH, 2020) de ganhos
e/ou perdas em venham a impactar
positivamente ou negativamente o negocio e
sua capacidade de vantagem competitiva
(PORTER, 1985)

Fonte: O AUTOR, 2022.




5.2.2.1.1 Etapa 2: Objetivos que serdo alcancados nas entrevistas

A lista abaixo contém os objetivos (quadro 4) a serem atingidos na geragdo da
amostragem de dados coletados na pesquisa estruturada no mapeamento das perdas

conhecidas e identificacdo de eventuais perdas desconhecidas passiveis de

conhecimento por um ou mais grupos ou individuos e seus impactos.

Quadro 4: Principais objetivos a serem atingidos durante a entrevista

Ne.

Objetivo

Justificativa

Identificacdo de perdas em
decisdes de negocio

Busca por perda em vantagem
competitiva perda em econdmicas,
perda em informacdo, perda em
seguranga, perda para a marca, perda
de pessoas (PORTER, 1985) e perdas
relacionadas a superproducéo, espera,
transporte, excesso de processamento,
estoque, movimentacdo e fabricacéo
defeituosa (SHINGO, 1996)

Identificacdo de perdas em

decisdes de técnicas

Busca por perdas relacionadas a
superproducdo, espera, transporte,
excesso de processamento, estoque,
movimentagao e fabricagdo defeituosa
(SHINGO, 1996) no processo de reuso
de artefatos de design e/ou tecnologia,
perda de capacidade de manutencdo
evolutiva e/ou corretiva, troca de
tecnologia, perda econdmicas, perda
para a marca, perda de pessoas, perda
de velocidade de resolucado de erros
(MINTZBERG, 1976)
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Busca de mapeamento de perdas
Identificacdo de perdas por | causadas por estimulo, solugdo ou
3 |tipo de processo decisorio | processo de acordo com o método de
nao-estruturado classificagao de Mintzberg
(MINTZBERG, 1976).

Fonte: O AUTOR, 2022.

5.2.2.1.2 Etapa 3: Elaboracdo do cronograma de entrevistas

O cronograma estabelecido considerou o prazo se 8 (oito) semanas para a
execucdo de 16 (quinze) entrevistas com profissionais do mercado envolvidos com

implementacéo e operacao de Design System.

5.2.2.1.3 Etapa 4: Instrumento de Coleta de dados

O instrumento de coleta de dados foi elaborado considerando 36 (trinta e seis)
guestdes que buscam o entendimento dos seguintes temas que estdo diretamente
relacionados com 0 processo operacional, tatico e estratégico do uso de Design
System em que a pessoa entrevistada faz parte (quadro 5), tais como motivadores de
tempo e uso, entendimento a pessoa entrevistada sobre o conceito de Design System,
grau de maturidade, adequacdo orcamentaria, pessoas e equipes envolvidas,
definicdo de papéis e responsabilidade, integracdo de processos operacionais,
responsabilidades em processos decisérios, bem como o conhecimento e
comunicacao de perdas conhecidas pela pessoa entrevistada ou pela organizagéo em

que faz parte.
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Quadro 5: Listas de temas abordados no instrumento de coleta

N©. Tema relacionados aos objetivos
1 Motivadores e tempo de uso pela empresa
2 Entendimento do conceito e relevancia
3 Grau de maturidade, adoc¢éo
4 Adequacao orcamentaria

5 Pessoas envolvidas

DefinicAo de papeis, responsabilidade e integracdo de

° processos operacionais

7 Responsabilidades em processos decisorios
8 Conhecimento e comunicacao de perdas conhecidas

Fonte: O AUTOR, 2022.

Abaixo seguem as 36 perguntas utilizadas no levantamento de campo desta

pesquisa e suas respectivas justificativas:

1) Vocé considera sua empresa hativa digital, tradicional em

transformacéao ou tradicional?

Justificativa: Esta pergunta considera que a amostragem de pessoas
entrevistadas representantes de diversas empresas do mercado
brasileiro, onde algumas empresas ja nasceram em um contexto
digitalizado, com processos mais ageis, outras sao mais tradicionais e
mais antigas e que passam por um contexto de transformacdo de
mentalidade e modernizacdo de sua operacdo. O entendimento deste
contexto é importante para identificar diferentes niveis de investimento,
suporte e agilidade no tema. Atualmente, as empresas se encontram em
diversos niveis de maturidade digital, sendo algumas que ja nascem
digitais e consideradas Nativas Digitais, e as mais antigas, Tradicionais.

As consideradas Em Transformacgao, em geral, sdo empresas nasceram
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antes do contexto digital e tentam se adaptar ao novo contexto, mais

moderno e agil.

2) Sua posicdo atualmente se enquadra em qual destas areas? Design,

Negdcio ou Tecnologia?

Justificativa: Esta pergunta tem como objetivo identificar o perfil do
entrevistado dentro do contexto de atuacdo e influéncia deciséria
operacional, tatica e estratégica na cadeia de valores do Design System
da empresa. "Atualmente, os designers estdo no centro do ciclo de
desenvolvimento de produtos, de um modo que, no passado, era
considerado desnecessario.” (GREEVER, 2021).

Atualmente, os executivos também percebem a importéncia do design e
guerem ter influéncia no processo porque seus negoécios estdo em jogo.
Nunca houve tantas pessoas na empresa a perceberem a importancia do
design para proporcionar uma 6tima experiéncia aos usuarios. (GREEVER,
2021, p.13).

3) Sua empresa possui um Design System? Responsa sim ou nao e

justifique?

Justificativa: O grupo de entrevistados desta pesquisa, considera
profissionais de mercado que fazem uso de Design System em suas
empresas, contudo, por ndo haver uma definicdo padrao sobre Design
System, 0 objetivo desta pergunta visa mapear problemas relacionados
ao entendimento e a correlacgdo com eventuais perdas para as

organizacoes.
4) Ha quanto tempo sua empresa possui um Design System?
Justificativa: O objetivo desta pergunta visa mapear problemas

relacionados ao tempo de uso de um Design System pela empresa do

entrevistado e possiveis correlacdes com eventuais perdas.
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5) De maneira resumida, no seu entendimento, o que € um Design

System?

Justificativa: O universo de entrevistados desta pesquisa, considera
profissionais de mercado privado brasileiro e que fazem uso de Design
System em suas empresas, contudo, por ndo haver uma definicao
padrao sobre Design System, o objetivo desta pergunta visa mapear
problemas relacionados ao entendimento e a correlacdo com eventuais

perdas para as organizacgoes.

Nao existe uma definigdo padrdo de “sistema de design” dentro da
comunidade da web e as pessoas usam o termo de maneiras diferentes.
Neste capitulo, definiremos o que é um sistema de design e em que consiste.
(KHOLMATOVA, ALLA, 2017, p.12)

6) Qual o proposito do Design System estabelecido pela sua empresa?

Justificativa: O universo de entrevistados desta pesquisa, considera
profissionais de mercado privado brasileiro e que fazem uso de Design
System em suas empresas, contudo, por ndo haver uma definicao
padrao sobre Design System, o objetivo desta pergunta visa mapear
problemas relacionados ao entendimento e a correlacdo com eventuais

perdas para as organizagoes.

Definir sua declaracéo de propésito antecipadamente ajuda vocé a priorizar
e tomar decisGes mais tarde. Se vocé tiver que escolher entre construir uma
experiéncia média que usa apenas componentes reutilizaveis ou uma
experiéncia excelente que requer componentes novos ou ajustados, como
vocé decidira? A melhor maneira de responder a essas perguntas é ouvir
seus usuarios. (PEREZ-CRUZ, 2019, p.11).

7) De acordo com os objetivos de negocios estabelecidos pela sua
empresa, a empresa deveria fazer uso de um Design System?

Responsa sim ou néo e justifique.
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Justificativa: O universo de entrevistados desta pesquisa, considera
profissionais de mercado privado brasileiro e que fazem uso de Design
System em suas empresas, contudo, por ndo haver uma definicao
padrao sobre Design System, o objetivo desta pergunta visa mapear
problemas relacionados ao entendimento e a correlacdo com eventuais

perdas para as organizacgoes.

Compreender o objetivo de um sistema de design é o primeiro passo para a
implementacdo de uma solu¢cdo que ajuda as equipes a dimensionar o
produto com sucesso. Com um sistema claramente definido, designers e
engenheiros podem concentrar seus esfor¢os na solu¢éo das necessidades
do usuario, em vez de recriar elementos e reinventar solugdes.
(VASSELOV et al, 2019, p.29).

8) Sua empresa possui mais de um Design System? Se sim, quantos?
Justificativa: Esta pergunta tem como objetivo identificar eventuais
perdas quando uma empresa faz uso de mais de um Design System ou

vice-versa.

9) Emuma escala de 1 a 5, qual a grau maturidade do Design System da
empresa? Considere maturidade de nivel 1 como um Design System
de baixa maturidade (ex. guia de estilo em estatico ou documentado
em PDF) e maturidade de nivel 5, de alta maturidade e sofisticagdo

(ex.: etapas automatizadas, processos de governan¢a maduro etc.).

Justificativa: Esta pergunta tem como objetivo identificar eventuais
problemas que levem a perdas, quando uma empresa faz uso de mais
de um Design System mais ou menos sofisticados, com mais ou menos
recursos e informacdes e potenciais impactos de acordo com o nivel de

sofisticacao.

No entanto, se seu objetivo é melhorar o design e a experiéncia do usuario
de seus produtos, permitindo um trabalho de design e desenvolvimento
harmonioso e integrado, vocé precisa de mais. Uma biblioteca de padrdes
sozinha nao pode criar alinhamento entre varias equipes de produtos que
estao trabalhando em dire¢cdo a seus préprios objetivos. E um sistema de
design genérico ndo se concentrard nos ingredientes comuns que tornam sua
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organizacao e seus produtos especiais.
(PEREZ-CRUZ, 2019, p.2).

10)Em uma escala de 1 a 5, qual o grau de adocao do Design System da
empresa, no processo de criacdo/manutencao de seus canais digitais?
Considere nivel 1, quando a adocdo é muito baixa ou inexistente e
nivel 5 quando Design System é utilizado por todas as demandas e

iniciativas de produtos digitais da empresa.

Justificativa: Esta pergunta tem como objetivo identificar eventuais
perdas quando uma empresa faz uso de mais de um Design System,
bem como eventuais perdas no processo de operacdo diaria para

criacdo e/ou manutencdo de novos elementos.

11)Em uma escala de 1 a 5, qual o nivel de entendimento da lideranca,
sobre a importancia do Design System da empresa para o negdécio?
Considere nivel 1, quando Design System ndo é considerado como
estratégico pela lideranca e ha pouco suporte e investimento e nivel 5
quando o Design System é tido como alavanca de aceleragéo de time-

to-market e vantagem competitiva pela lideranca.

Justificativa: De acordo com Greever (2021, p.14), o descompasso de
entendimento entre pessoas de negocios e objetivos de uso € fator

critico para o sucesso de uma entrega de design. O objetivo desta

7

pergunta € identificar eventuais problemas que levem a perdas

motivadas pelo entendimento do objetivo de uso de um Design System.

O que acontece quando vocé toma um mercado cheio de pessoas criativas e
inteligentes e as joga no meio de um ciclo de produto com problemas de
usabilidade e objetivos de negdcios a serem considerados? Bem, ndo é de
se surpreender que haja um descompasso entre o que um stakeholder de
negocios quer e o que um designer cria com tanto cuidado. E, entéo, os dois
se encontram no meio, em uma reunido. (GREEVER, 2021, p.13).

12)Ha um orcamento definido e dedicado para o Design System?

Responda sim ou néo e justifique.
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13)O orcamento disponibilizado para o Design System tem se mostrado
adequado? Responsa sim ou nao.

14)Sobre o orgamento disponibilizado, justifique sua resposta.

Entdo, como esse investimento em design se relaciona com o resultado? N&o
sdo apenas os resultados qualitativos dos negécios, como a satisfacdo e a
fidelidade do cliente, que o design afeta. (“The New Design Frontier”, 2018,
pl2).

15)Ha equipe dedicada para o processo de operacdo e uso do Design

System? Sim ou Nao?

Justificativa: De acordo com Perez-Cruz (2019), um Design System nao
se sustenta somente por seus elementos graficos ou tecnoldgicos,
fazendo-se necessario uma equipe adequada para seu sucesso, logo,
esta pergunta tem como objetivo mapear se ha perdas no processo
operacional, bem como perdas no uso sob o olhar de quem o opera ou

guem 0 consome.

No entanto, se seu objetivo é melhorar o design e a experiéncia do usuario
de seus produtos, permitindo um trabalho de design e desenvolvimento
harmonioso e integrado, vocé precisa de mais. Uma biblioteca de padrdes
sozinha ndo pode criar alinhamento entre varias equipes de produtos que
estdo trabalhando em direcdo a seus préprios objetivos. E um sistema de
design genérico ndo se concentrara nos ingredientes comuns que tornam sua
organizacao e seus produtos especiais.
(PEREZ-CRUZ, 2019, p.2).

16)Sobre a equipe dedicada, explique a resposta.

Justificativa: Esta pergunta visa entender de forma mais ampla a

questao abordada na pergunta de numero 15.

17)Sua empresa criou o Design System com equipes internas, externas

ou ambos?

Justificativa: Esta pergunta visa entender de forma mais ampla a

guestao abordada na pergunta de nimero 15.
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18)A empresa possui um processo definido de operacdo de Design

(Design Ops)? Responsa sim ou néao e justifique.

Justificativa: Para Kholmatova (2017, p12), € necessario utilizar-se de
para manter um Design System incluindo plano de trabalho, gestdo de
inventario, padrbes de organizacdo de bibliotecas e processos que
permitam a criacdo, manutencdo e evolugdo de um Design System. O
objetivo desta pergunta € entender quais processos operacionais
especificos de Design sdo utilizados pelo entrevistado e por sua

instituicao.

Um Design System nado pode ser construido do dia para a noite - Ele evolui
gradualmente com seu produto. Porém, existem certos principios e préaticas
gue podemos seguir para garantir que o sistema se desenvolve na dire¢do
correta e nos prové um certo grau de controle sobre ele. (KHOLMATOVA,
2017, p.11).

19)H& um processo definido para a operacdo do Design System (Design

System Ops)? Responsa sim ou nao e justifique.

Justificativa: De complementar a pergunta 18, esta pergunta tem como
objetivo entender quais processos operacionais especificos de Design

System sao utilizados pelo entrevistado e por sua instituicao.

20)Qual é o mix de equipe definido para o Design System da sua

empresa?

Justificativa: Esta pergunta visa entender o mix de equipes para Design
System utilizados pela intuicio do entrevistado, de forma a

complementar o entendimento da pergunta 15 anterior.

21)As areas demandantes conhecem o processo fabril de produto digital

da sua empresa? Responsa sim ou ndo e justifique.
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Justificativa: Para Greever (2021, p.14, p243), as empresas mudaram ao
logo do tempo e vem percebendo a importancia da visao de design em
suas tomadas de decisdes. Esta pergunta tem por objetivo mapear o
entendimento da importancia percebida em relacdo ao tema, pelas areas
da instituicdo que possuem relacao direta com demandas de negdécios

gue impactam em produtos digitais.

O modo como as empresas abordam o design tem mudado drasticamente. O
design costumava ser algo que apenas fazia a empresa parecer profissional
ou projetava uma imagem para o produto ou a marca. Atualmente, o design
€ usado para resolver problemas reais dos negécios, e cada vez mais
empresas estdo percebendo essa importancia. Empresas inteiras estdo se
movendo para fazer com que o design seja 0 centro de seus processos
porque reconhecem que isso é bom para o objetivo geral da empresa. Os
produtos mais famosos e populares hoje em dia sdo aqueles que tém um bom
design e proporcionam uma experiéncia de qualidade superior aos usuarios.
(GREEVER 2021, p.243).

22)As areas demandantes conhecem o tempo médio esperado para uma
demanda entrar em producédo de um determinado produto digital de

sua empresa? Responda sim ou né&o e justifique?

Justificativa: Esta pergunta visa complementar a amplitude do

entendimento relacionado ao tema abordado na pergunta 21.

23)H& um Acordo de Nivel de Servigo (SLA) para manutencgéo (corretiva

ou evolutiva) de produtos digitais na sua empresa?

Justificativa: Esta pergunta visa complementar a amplitude do

entendimento relacionado ao tema abordado na pergunta 21.

24)Em uma determinada demanda de negadcio, existe um fluxo de deciséao
de uso ou ndo uso do Design System? Responda sim ou nao e

justifique.
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Justificativa: Esta pergunta visa complementar a amplitude do

entendimento relacionado ao tema abordado na pergunta 21.

25)No caso de haver um fluxo de decisédo de uso ou n&o uso do Design
System pela sua empresa, essa decisédo deveria ser tomada pela area

de Negadcios, de Design, de Tecnologia? Responsa e justifique.

Justificativa: Esta pergunta visa complementar a amplitude do

entendimento relacionado ao tema abordado nas perguntas 15 e 21.

Ha muitas pessoas que podem conhecer pouco, ou nada, de design, mas tém
autoridade para supervisionar e determinar nossa pratica de design. Sao
investidas de interesse em participar da conversa, mas ndo sao designers
treinados nem tém o mesmo nivel de conhecimento sobre design ou
tecnologia que nés temos. (GREEVER, 2021 p.23).

26)Em quais cenarios o Design System nao é utilizado em sua empresa?

Justificativa: De acordo com Li. et al. (2004), decisdes de design podem
impactar o time-to-market de um determinado produto e parte do
processo decisorio pode afetar determinados requerimentos de negdcio.
Com isso, o objetivo desta pergunta € entender quais sao os fatores de
decisdo que impactam o time-to-market do produto digital da empresa
do entrevistado e que recaem na decisdo de ndo uso do processo de

Design System estabelecido por ela.

...0 tempo de design, como uma restricdo de design muito importante, afeta
o tempo de colocagdo do produto no mercado e pode ser um indice para
medir o grau de impacto em todo o processo de design causado pela
mudanca, por isso pode ser usado por designers para decidir se aceitam o
requisito de mudanca. Mas geralmente é muito dificil estimar com precisédo o
tempo total que os designers levam para concluir todas as atividades de
design, entdo substituimos o indice pelo nimero de tarefas de design
afetadas pelos parémetros de deciséo.
(LI ET AL., 2004).

27) Em quais cenarios o Design System é utilizado em a sua empresa?
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Justificativa: Esta pergunta tem por objetivo complementar o

entendimento relacionado ao tema da pergunta 26.

28) Considerando os seguintes fatores: Custo (quando uma demora
impacta em custos), Vendas (quando uma demora impacta nas vendas
da empresa), Churn (quando uma demora impacta na saida de clientes
da carteira da empresa, cancelamento de servicos e/ou
descontinuidade de uso dos produtos), Marca (quando uma demora
impacta na credibilidade de uma ou mais marcas da empresa). Qual o
maior impacto para o negocio de sua empresa quando ha no atraso ou
demora no Lead Time (tempo estipulado entre uma demanda, seu
desenho, desenvolvimento, testes e disponibilizacdo em um
determinado canal digital)? Classifigue estes fatores em ordem de

maior impacto para menor impacto para o negdcio.

Justificativa: Esta pergunta busca identificar os impactos de ganhos
e/ou perdas para o negocio através uso do Design System e sua
correlagdo com o tempo entre a demanda e sua execuc¢do e demanda.
“A mudanca tecnoldgica € um dos principais motores da competicdo e
desempenha um papel importante na mudanca estrutural da industria,

bem como na criagao de novas industrias” (PORTER, 1985).

29)Nas decisOes de uso Design System, quais os ganhos do uso de

Design System para sua empresa?

30) Nas decisdes de uso Design System, quais as perdas no uso de

design system para sua empresa?

Justificativa 29 e 30: Para Mufoz-Seca (2017), uma estratégia de
sucesso que se propOe a resolver problemas a partir de sistemas de
design para entrega de servicos deve considerar 0s seguintes

elementos, nos quais passam necessariamente por decisées de perdas
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e ganhos: estrutura de custo, tempo, alcance, inovacéo e consisténcia.
“‘Empresas ou instituicbes, em diferentes estagios de desenvolvimento,
mas todas buscando o mesmo objetivo. Usar seus recursos de forma
eficiente e sustentavel e cumprir compromissos de servico.". (MUNOZ-
SECA, 2017).

31) Quais sao os papéis e responsabilidades dos participantes das etapas
operacionais do processo de Design System da sua empresa?

32)Quais sdo os papéis e responsabilidades dos participantes das etapas
taticas do processo de Design System da sua empresa?

33) Quais sao os papéis e responsabilidades dos participantes das etapas
operacionais do processo de Design System da sua empresa?

34) No caso de perdas, mencionadas na pergunta 30 desta pesquisa,
quais perdas sédo de conhecimento das pessoas envolvidas em toda o
processo de decisdes operacionais do Design System da sua
empresa?

35)No caso de perdas, mencionadas na pergunta 30 desta pesquisa,
quais perdas sédo de conhecimento das pessoas envolvidas em toda o
processo de decisdes taticas

36)No caso de perdas, mencionadas na pergunta 30 desta pesquisa,
quais perdas sédo de conhecimento das pessoas envolvidas em toda o
processo de decisbes estratégicas do Design System da sua

empresa?

Justificativa 31-26: Para Vesselov e Davis (2019), construir um sistema
de design requer recursos e tempo. Vocé ndo pode fazer tudo sozinho.
Antes de tomar qualquer decisao ou tomar qualquer medida, reserve um

tempo para conversar com outras pessoas em sua organizacao.

Construir um sistema de design requer recursos e tempo. Vocé ndo pode
fazer tudo sozinho. Antes de tomar qualquer decisdo ou dar qualquer passo,
reserve um tempo para conversar com outras pessoas em sua organizagao.
(VESSELOV; DAVIS, 2019)
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Ele acrescenta que “Os sistemas de design ndo sao infaliveis.
Eles podem falhar por varios motivos. Entender como e por que as
coisas podem dar errado o ajudarad a permanecer no caminho certo.".
(VESSELOV; DAVIS, 2019, p.20).

5.2.2.1.4 Etapa 5: Elaboracéo da lista de entrevistados

A lista de entrevistados considerou os seguintes critérios para a escolha dos

participantes da pesquisa de campo:

a)

b)

Pais: a empresa de atuacdo do entrevistado ter presenca no mercado
brasileiro;

Setor: a empresa de atuagcédo do entrevistado pertencer ao mercado de
empresas privadas no Brasil;

Presenca digital: a empresa de atuacdo do entrevistado ter presenca digital
a partir da disponibilizacdo de sua oferta de servicos ou produtos em um

ou mais websites e/ou um ou mais aplicativos moveis;

d) Area de atuacdo: a pessoa entrevistada ter sua atuacdo em um das

f)

seguintes areas ou departamentos: Design, Tecnologia ou Negocios,
considerando area de negadcios, qualquer area na qual demande a oferta
de seus produtos ou servicos em um ou mais websites e/ou um ou mais
aplicativos;

Uso de Design System: a empresa do entrevistado fazer uso de um ou
mais processos para criagcdo e/ou manutencdo de seus websites e/ou
aplicativos em no qual tal processo seja denominado Design System pela
empresa, independente quantidade de etapas deste processo, quantidade
de pessoas envolvidas em atividades técnicas ou em tomada de decisdes
estratégicas;

Decisao: participar de um ou mais processos de tomada de decisdes

operacionais, taticas e/ou estratégicas empresariais ou individuais, seja o
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entrevistado ser tomador de decisbes e/ou interagir com individuos

tomadores de decisao;

Os entrevistados convidados estao ligados diretamente ou indiretamente a rede

de contatos profissionais do pesquisador.

5.2.2.1.5 Etapa 6: Execucéo das entrevistas

As entrevistas foram executadas entre os meses de setembro e outubro de

2022, utilizando a plataforma Google Meet.

Etapa 7: Convite aos entrevistados

Os entrevistados passaram por uma pré-selecdo por meio de convite informal,
com o objetivo de entender possiveis conflitos de interesses pessoais e legais,
interesse no tema e aderéncia aos critérios de selecéo considerados nesta pesquisa,
onde a confirmagé&o de interesse, o0 entrevistado recebeu por e-mail ou por aplicativo
de troca de mensagens Whatstapp, o endereco de uma pagina de web da ferramenta
calendly.com, contendo todas as opc¢fes de dias e horéarios disponiveis para livre

escolha de agendamento.

5.2.2.1.6 Etapa 8: Elaboracédo da Carta de aceite e consentimento

A certa de aceite definida para o processo de consentimento é o instrumento
de denominado Termo Consentimento Livre e Esclarecido (APENDICE A — Minuta

Termo Consentimento Livre e Esclarecido), no qual informa a participacdo de forma
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voluntaria do entrevistado, a ndo obrigatoriedade da participacdo, possibilidade de
desisténcia, recusa ou retirada do consentimento sem prejuizo, a ndo remuneracao
da entrevista, tempo estimado, a confidencialidade e sigilo das informacdes, o
compromisso de ndo divulgacdo dos audios, videos, textos e dados nédo transcritos e
nao anonimizados, a garantia de nao identificacdo do participante e sua instituicao,
explicacéo do processo de acordo, bem como informacdes e contados do pesquisador
e da Comisséo de Etica em Pesquisa da Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(UERJ).

5.2.2.1.7 Etapa 9: Agendamento das entrevistas

O processo de agendamento utilizou a ferramenta digital Calendly.com, na qual
disponibiliza funcionalidades para a criacdo de calendario especifico para o
agendamento em uma das diversas datas e horarios disponibilizados pelo
pesquisador, por um determinado entrevistado. A ferramenta permite ainda, que ao
escolher uma opcao de data e hora (APENDICE B — Telas das ferramentas utilizadas
no processo de pesquisa, Figura 31: Tela de agendamento Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido), o entrevistado leia o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
e assinale a opcédo De Acordo onde ao concluir o processo, ambos entrevistados e
pesquisador recebem um e-mail com o De Acordo e informacfes da agenda firmada
(APENDICE B — Telas das ferramentas utilizadas no processo de pesquisa, Figura
32).

5.2.2.1.8 Etapa 10: Agradecimento aos entrevistados

A partir da mesma ferramenta Calendly.com, o entrevistado recebeu um e-mail de

agradecimento, ao fim o horario agendado para a entrevista.
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5.3 Metodologia de analise de resultado do levantamento de campo

A metodologia de analise de resultados do levantamento de campo foi organizada
em diferentes etapas para armazenamento, organizacéo e visualizacdo dos dados,
aplicacdo do referencial tedrico relacionado, aplicacdo de técnicas de andlise e
execucdo de analise comparativa. Para descricdo dos dados, foram aplicados
métodos de Estatistica Descritiva, a partir de uma amostragem nao-probabilistica,
onde os dados foram organizados em variaveis categéricas, visando a classificacédo
das informacdes por categorias para obtencdo respostas mensuraveis, organizados
em tabelas resumidas, analisados através de comparacdo e classificados em
hipéteses de perdas conhecidas e perdas desconhecidas conheciveis, conforme

descrito a seguir.

5.3.1 Armazenamento dos dados

Os dados coletados a partir do instrumento definido, contou com trés métodos

de organizacéo das 16 sessdes de entrevistas, conforme descritos abaixo:

a) Armazenamento em audio: todas as 16 entrevistas foram registradas
digitalmente em audio e organizadas em distintas pastas de acordo com a

seguinte estrutural:

/Pesquisa
/Audios
/numerodoentrevistado nome (ex: 01 Douglas Zordan)

/numerodoentrevistado — nome dia més ano (ex: 01 — Douglas Zordan 22 JUN 22.m4a

1 Devido a natureza confidencial da pesquisa estabelecida no termo de aceite (apéndice A), os
audios nédo serao disponibilizados juntamente com esta dissertacao.
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b) Anotacdes em planilha: para cada uma das 36 respostas obtidas nas 16
entrevistas, o autor registrou anotacées em planilhas Excel, de modo a

complementar a andlise posterior.?

c) Registro em banco de dados: os dados coletados foram registrados em banco
de dados relacional Oracle Autonomous Data Warehouse® (ADW)
disponibilizado gratuitamente pela empresa Oracle para esta pesquisa. Os
registros criados no banco de dados, foram anonimizados pelo autor, visando
garantir a confidencialidade definida do termo de aceite desta pesquisa
(apéndice A). Ainda, os registros armazenados no banco de dados sdo os
dados organizados durante a analise e estruturados com a finalidade de
apresentar o mapeamento dos problemas relatados e suas correlacbes com
as perdas de Shingo (1996), tipos de processos de Mallach (2020) e tipos de
decisbes de Mintzberg (1976), bem como a classificagdo como Perda

Conhecida ou Perda Desconhecida Conhecivel.

5.3.2 Organizacdo e visualizacdo de dados

Para apresentacao e visualizacdo dos resultados, os dados estao organizados
por variaveis categoricas e resumidos em tabelas e gréaficos descritivos, utilizando
método de estatistica descritiva para a apresentacdo da amostragem nao
probabilistica, de acordo com os critérios e julgamentos estabelecidos pelo autor desta
pesquisa (FREIRE, 2021).

O papel da Estatistica Descritiva é organizar informac¢des contidas em uma

determinada amostra, no qual é preciso definir quais as caracteristicas do interesse a

2 Devido a natureza confidencial da pesquisa estabelecida no termo de aceite (apéndice A), as
anotacdes ndo serdo disponibilizadas juntamente com esta dissertagéao.
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ser averiguado (NETO, 2002). A caracteristica de interesse pode ser qualitativa ou
quantitativa, definindo-se, portanto, variaveis qualitativas e variaveis quantitativas.

A variavel sera qualitativa a partir do resultado de uma classificagéo por tipos
ou atributos e a variavel sera quantitativa a partir de valores expressos em numeros.
Assim, a diferenca entre dois tipos de variaveis quantitativas esta na interpretacéo de
seus valores e Freire (2021) resume que, as variaveis sado categoéricas ou numeéricas
(Figura 26).

Figura 26: Resumo dos tipos de variaveis.

Binarias
Categoricas | Nominais
Variaveis | Ordinais
- [ Discretas
Numericas
| Continuas

Fonte: BIOESTATISTICA — L@MPADA/UERJ, 2022.

Para organizacdo e visualizacdo dos dados, foram utilizados os seguintes
métodos: variaveis categoéricas e variaveis numeéricas. Variaveis categoricas
consistem na tabela resumida, tabela de contingéncia, grafico de barra, grafico de
pizza, diagrama de Pareto ou gréafico de paralelas. Por sua vez, as variaveis numéricas
podem ser uma disposicao ordenada, distribuicdo de frequéncias, distribuicdo de
frequéncias relativas, distribuicdo de percentagens e distribuicdo de percentagens
acumuladas.

O banco de dados Oracle ADW ® foi estruturado de modo a facilitar a
correlacdo e categorizacdo de dados durante a etapa de analise de dados, a partir de
modelagem de tabelas especificas para o armazenamento das variaveis categoricas,
perguntas e dados anonimizados dos entrevistados, com o objetivo de permitir a

criacdo da amostragem final deste trabalho.



Figura 27: Modelo de dados para a organizacdo dos dados
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GRAPHUSER.MALLACH

MALLACHDECISION
MALLACH_PK {MALLACH_ID)
MALLACH_PK (MALLACH_ID)

GRAPHUSER.SHINGO

P * SHINGO_ ID
SHINGOLOSS

QUESTIONNUMBER \ SHINGOL OSSDESCRIPTION
QUESTION RIS SmrERenIn \ SHINGO_PK (SHINGO_ID)
QUESTIONTYPE_(D ot Meahotesed s B\ = .
QUESTIONDESCRIPTION MINTZBERG_PK (MINTZBERG_ID) \\ U SHINGO_PK (SHINGO_ID)
QUESTIONS_PK (QUESTION_ID) U  MINTZBERG_PK (MINTZBERG_ID) \_‘

U  QUESTIONS_PK (QUESTION_ID)

Fonte: O AUTOR, 2022.

* DSKNOWN_ID

GRAPHUSER.DSKNOWNLOSSES

DSKNOWNLOSS
DSKNOWNLOSSDESCRIPTION

KNOWNLOSSES_PK (DSKNOWN_ID)
KNOWNLOSSES_PK (DSKNOWN_ID)

O quadro abaixo (quadro 6) descreve o objetivo de cada tabela do modelo

de dados utilizado:

Quadro 6: Detalhamento do modelo de dados

Nome da Tabela

Objetivo

Correlagéo de dados

INVITEE

Tabela de armazenamento dos dados do

entrevistado convidado:

a) numero de identificagdo (INVITEE_ID);

b) [campo anonimizado] nome da pessoa
entrevistada (INVITEENAME);

empresa do

¢) [campo anonimizado]

entrevistado - anonimizado
(INVITEECOMPANY)

d) status da etapa de pesquisa: Agendado,
Analisado, Convidado, Entrevistado,

Espera (On Hold) e

(INTERVIEWSTATUS_ID)

e) departamento do entrevistado: Design,

pendente

Tecnologia e
(DEPARTMENT_ID);
f)  industria da empresa do entrevistado:

Negdcios

Indastria A, Industria B; Industria C;
Industria D (INDUSTRY_ID).

O ndmero de identificagdo do
entrevistado (INVITEE_ID) é
relacionado com a tabela de
registros finais da pesquisa
(RESEARCH)
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Tabela de armazenamento das 36 perguntas

utilizadas no instrumento de pesquisa.

a) numero de identificagao
(QUESTION_ID); | ) L
) O ndmero de identificacéo da
b)  numero da pergunta 3
pergunta (QUESTION_ID) é
(QUESTIONNUMBERY); ]
QUESTIONS ) relacionado com a tabela de
c) pergunta do instrumento ) o .
registros finais da pesquisa
(QUESTIONY;
) . (RESEARCH)
d) tipo da variavel de resposta: escala,
livre, opcdes, sim/ndo (booleana) e
tempo (QUESTIONTYPE_ID);
e) descricao da pergunta
(QUESTIONDESCRIPTION).
Tabela de armazenamento dos problemas
identificados e normalizados a partir da etapa de
andlise comparativa entre as respostas dos O numero de identificagdo do
entrevistados utilizadas no instrumento de pesquisa: problema (DSKNOWN_ID) é
DSKNOWNLOSSES relacionado com a tabela de
a) numero de identificacdo (DSKNOWN_ID); registros finais da pesquisa
b) problema identificado (DSKNOWNLOSS); (RESEARCH)
c) descricdo do problema
(DSKNOWNDESCRIPTION).
Tabela de armazenamento das variaveis categoricas
das perdas de Shingo (1996):
a) numero de identificacdo (SHINGO_ID); O numero de identificacdo da
b) perda de Shingo (1996): superprodugéo, perda (SHINGO_ID) é
SHINGO espera, transporte, excesso de relacionado com a tabela de
processamento, estoque, movimentacao e registros finais da pesquisa
fabricacéo defeituosa (SHINGOLOSS); (RESEARCH)
c) descricdo da perda de Shingo (1996): ndo
utilizada (SHINGOLOSSDESCRIPTION);
Tabela de armazenamento das variaveis categoéricas
dos niveis de decisdes Mallach (2020): i . »
O numero de identificagéo do
. . " nivel de deciséo
a) numero de identificacdo (MALLACH_ID); i .
. L (MALLACH_ID) é relacionado
MALLACH b) nivel de decisdo de Mallach (2020): )
L . L . com a tabela de registros
Decisdo Operacional, Decisdo Tatica e e .
L o finais da pesquisa
Deciséo Estratégica
(RESEARCH)
(MALLACHDECISION);
Tabela de armazenamento das variaveis categéricas O ndmero de identificagdo do
dos tipos de decisbes Mintzberg (1976): tipo de decisédo
MINTZBERG

a) numero de identificacdo (MITZBERG_ID);

(MITZBERG_ID) é relacionado
com a tabela de registros
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b) tipo de decisdo de Mintzberg (1976):

Decisdo por

Processo

e Decisdao por

Estimulo, Decisédo por

Solugao

(MITZBERGDECISION);

finais da pesquisa
(RESEARCH)

RESEARCH

Principal tabela de da pesquisa, a tabela

RESEARCH tem como objetivo armazenar uma ou

mais correlagBes entre uma determinada pergunta,

um determinado problema identificado, um

determinado entrevistado, uma determinada perda

de Shingo (1996), um determinado nivel de decisédo

de Mallach (2020), um determinado tipo de deciséo

de Mintzberg (1976) e a categorizacéo do registro

como Perda Conhecida ou Perda Desconhecida

Conhecivel:

a)

b)

<)

d)

e)

f)

9)

h)

nimero de identificagdo do
registro da
(RESEARCH_ID);
nimero de identificacdo do
entrevistado (INVITEE_ID);

nimero de identificagdo da

pesquisa

pergunta do instrumento de
coleta (QUESTION_ID);
nimero de identificacdo de
um determinado problema
identificado (DSKNOWN_ID);
nimero de identificagdo de
uma determinada categoria
de Shingo (1996)
(SHINGO_ID);
nimero de identificagdo de
uma determinada categoria
de decisdo de
(2020)

de nivel
Mallach
(MALLACH_ID);

nimero de identificacdo de
um determinado tipo de
decisdo de Mintzberg (1976)

(MITZBERG_ID);

campo booleano para
classificacao de Perda
Conhecida ou Perda

Desconhecida Conhecivel;

A tabela possui relagdo com
todas as demais tabelas do

modelo.

Fonte: O Autor, 2022.
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A partir dos dados colhidos e consolidados, foram aplicados os referenciais
tedricos relacionados nesta pesquisa e de acordo com cada um dos objetivos
definidos no método de entrevistas, de forma a permitir uma andlise comparativa e
agrupamento entre as categorias e variaveis numéricas e analise de critérios. Os
principais referenciais tedricos utilizados na analise dos dados foram Shingo (1996),
Mallach (2020) e Mintzberg (1976).

5.3.3 Técnica de Andlise

A analise dos dados coletados foi feita em 5 etapas, visando garantir a
consisténcia do resultado esperado. A primeira delas foi a analise individual das
anotacdes, que consiste no estudo das anotacdes registradas em Excel para cada
uma das para cada uma das 36 respostas obtidas nas 16 entrevistas. Esta andlise
teve como objetivo padronizar e normalizar as anotagdes decorrentes das sessoes de

entrevistas de maneira a facilitar a analise comparativa futura.

Ja a analise comparativa das anotacdes foi feita a partir das 36 respostas
registradas nas 16 entrevistas, que foram organizadas em uma Unica tabela de forma
a facilitar a analise comparativa em busca de similaridades em eventuais problemas

relatados.

Em seguida foram cadastro os problemas similares a partir da analise
comparativa. Assim, foi possivel identificar problemas similares, que por sua vez foram

cadastrados no banco de dados Oracle ADW ® para uso posterior.

O proximo passo foi o cadastro do mapeamento, para possibilitar o
cadastramento das informagfes procedentes da analise das entrevistas no banco de
dados ADW. Foi utilizada a plataforma de desenvolvimento Oracle Application
Express ® (APEX) de baixo cédigo (low code), disponibilizado sem custo para essa

pesquisa.

Um formulario de cadastramento criado no APEX, permitiu todas as respostas
fornecidas pelos entrevistados, com os problemas mapeados na terceira etapa, com
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as perdas de Shingo (1996), os niveis de tomada de decisdo de Mallach (2020) e os
tipo de decisdo de Mintzberg (1976), bem como a classificacdo de cada registro deste

mapa como uma Perda Conhecida ou Perda Desconhecida Conhecivel.

O processo de cadastro do mapeamento, consistiu em na escuta minuciosa
dos audios gerados a partir de cada entrevista. A partir da identificacéo e registro do
problema, foi possivel classificar tais problemas em variaveis categoricas criadas a
partir dos métodos de Shingo (1996) que determinam um tipo de perda, dos métodos
de Mallach (2020) que estabelecem conceitos para decisdes operacionais, taticas e
estratégicas e critérios determinados por Mintzberg (1976) para tipos de decisdes por
solucéo, estimulo ou processo e classificar este determinado registro como Perda
Conhecida, quando o entrevistado tinha consciéncia e conhecimento do impacto
gerado pelo problema ou como Perda Desconhecida Conhecivel quando contrério.

Ainda, foi necessario executar diversas revisfes recursivas nos problemas
previamente mapeados, bem como nos registros de associacao destes problemas, de
forma a assegurar consisténcia em toda a base. Ao final deste processo, foi possivel
gerar uma amostragem nado probabilistica do mapeamento, como resultado deste
projeto de pesquisa.

Para a descricdo da amostragem dos dados foram utilizadas técnicas de
Estatistica Descritiva, a fim de organizar e descrever a amostragem do conjunto de
dados coletado e assim permitir 0 mapeamento e apresentacdo das informacdes
propostas por essa pesquisa.

De acordo com Freire (2021), os tipos de amostras podem conter uma selecéo
nao probabilistica ou uma selecéo probabilistica. Como este projeto de pesquisa tem
como objetivo Unico criar um mapeamento das informacdes, sera utilizada uma
amostra ndo probabilistica, que visa a selecdo de itens ou os individuos, sem que
tenha conhecimento prévio a respeito de suas respectivas probabilidades de selecéo
(FREIRE, SERGIO, 2021), dado o publico especifico para o objeto da pesquisa,

velocidade de analise e baixo custo.
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6 APRESENTACAO DE RESULTADOS

Este capitulo € organizado em trés topicos para a apresentacdo dos resultados
da revisdo sistematica da literatura, dados coletados durante as entrevistas de
levantamento de campo, analises e correlacées, bem como os resultados obtidos a

conclusdo analitica.

6.1 Resultados darevisao sistematica

As buscas nas bases CAPES e Google académico foram realizadas durante o
més de abril de 2020 e revisadas no més de setembro de 2021. As palavras-chave
“Design System” foi utilizada de maneira isolada e em também combinada com as
seguintes palavras-chave complementares: “Business”, “Business Agility”, “Time to
Market” e “business administration”, “trade-off”, “web”.

O objetivo inicial das buscas foi de encontrar, na literatura académica,
publicacdes que abordassem, ao mesmo tempo, os conceitos de Design System, suas
nuances técnicas e operacionais com temas que evidenciassem estudos
correlacionando DS com agilidade de negdcios, tempo de resposta de mercado e
administracdo de negocios, sejam correlagdes diretas ou indiretas, permitissem
identificar possiveis perdas conhecidas e perdas desconhecidas conheciveis nas
mesmas. Consideramos o periodo de 5 (cinco) anos e o idioma inglés como critérios
de filtro.

Os resultados abaixo sdo presentados com resultados diferentes na base

CAPES (Quadro 7) e resultados do Google Académico (Quadro 8):



Quadro 7: Resultados da base CAPES
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Palavra-chave

Resultados

Titulo contém: “Design Systems”

186 registros, sendo:

- 162 artigos;

- 8 conjuntos de dados;
- 5imagens;

- 5 atas de congressos;
- 5 dissertagdes;

-1 Recurso textual.

Titulo contém: “Design System”

Assunto contém: “Business”

10 registros, sendo:
- 5 artigos;

- 3imagens.

Titulo contém: “Design System”

Assunto contém: “Business Agility”

Nenhum registro encontrado

Titulo contém: “Business Agility”

Assunto contém: “Design System”

Nenhum registro encontrado

Titulo contém: “Design System”

Assunto contém: “Time to market”

Nenhum registro encontrado

Titulo contém: “Design System”

Assunto contém: “business administration”

Nenhum registro encontrado

Fonte: O AUTOR, 2021 E 2022.

Os resultados obtidos na base CAPES apontam que o critério utilizando apenas

pela palavra-chave Design System, retornaram na ocasido somente 186 (cento e

oitenta e seis) registros. Destes 186 registros, somente 162 (cento e sessenta e dois)

artigos. Ainda, mesmo com a aplicacdo de palavras-chave complementares, somente

5 (cinco) artigos encontrados e com a combinagéo de Design System com as demais,

nenhum artigo foi encontrado.

As buscas efetuadas na base CAPES neste periodo apontam para a hipétese de

pouco ou nenhum estudo sobre o tema de Design System correlacionado a negécios.

Apés a identificagdo de alguns resultados sobre o tema na base CAPES,

procurou-se como estratégia, buscas na base Google Académico Os resultados

obtidos na base Google Académico (Quadro 8) que também foram realizadas no més

de abril de 2020.
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A estratégia de busca nesta base, procurou identificar estudos relacionados a
Design System de forma complementar ao estudo da base CAPES. O objetivo foi fazer
uso dos filtros e motores de busca do Google com a finalidade de diversificar a
filtragem das informagdes.

O termo “System Design” foi utilizado como filtro de exclusdo dos resultados
obtidos inicialmente, por ser uma palavra ou expressao utilizada para definir outros

tipos de sistemas que nao ao definido como Design System neste projeto de pesquisa.

Quadro 8:Resultados do Google Académico

Palavra-chave Resultados

Titulo contém: “Design System”+trade-offs-
152 resultados.

“system design”+web
Fonte: O AUTOR, 2021.

A busca no Google Académico ao final, apresentou um numero de resultados
bastante aproximado ao encontrado na base CAPES, evidenciando de forma clara o

limite de abrangéncia de trabalhos publicados relacionados ao tema, neste periodo.

6.1.1 Resultados da anélise critica sob os resultados da busca

Ao final do processo de busca e selecdo, foram selecionados somente cinco
trabalhos classificados como Literatura Cientifica com correlagdo direta com o tema,
conforme listados no quadro 6, abaixo.

Com um numero limitado de estudos académicos com correlacao direta com o
tema, fez-se extremamente necessaria a complementacdo do estudo atraves de
busca de trabalhos cientificos complementares por pesquisa Snow Ball (quadro 7),
dentro do contexto deste estudo, bem como busca por livros (quadro 8) e pesquisa
em literatura cinza (quadro 9) com artigos em blogs, sites e publicacdes de empresas
diversas e utilizando-se dos critérios de exclusdo descritos no tépico 5.1.5 desta

pesquisa.



Quadro 9: Literatura cientifica relacionada ao tema
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Literatura Cientifica

N°| Ano |Titulo Autor(es)
1 "Developing Automatic Form and Design System Using
2018 |Integrated Grey Relational Analysis and Affective (LIU; TONG, 2018)
Engineering"
2 "Development of a self-design system for greeting cards
2016 _ _ ) i ) (YANG; YANG, 2016)
on the basis of interactive evolutionary computation”
3 "Product development process design: improving
2020 |development response to market, technical, and (UNGER, 2003)
regulatory risks"
4 | 2016 |"Target Costing in a Stage-Gate Design System" (ALPENBERG et al., 2016)
5 "User Experience and Usability in Agriculture — )
2019 ] (NOVAK et al., 2019)
Selected Aspects for Design Systems"

Fonte: O AUTOR, 2023.
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Quadro 10: Lista de artigos complementares

Artigos académicos complementares

N° | Ano |Titulo Autor(es)
1| 2000 |"A Pattern Approach to Interaction Design” (BORCHERS, 2000)
2 "A study of a B2C supporting interface design system
2012 Y ppOTiNg ansy (HUI-MINK et al, 2012)
for the elderly”
3 "A Unifying Reference Framework for multi-target user
2003 |, (CALVARY et al., 2003)
interfaces"
4 "Accelerated Product Development: An Experience with
1994 ) ] ] (HAYNES; FROST, 1994)
Small and Medium-sized Companies"
5 "Design and implementation of a process-oriented
2004 | . ] (YULIANG, 2004)
intelligent collaborative product design system"
6 | 1983 |"Design principles for human-computer interfaces" (NORMAN, 1983)
7 "Envisioning a Future Decision Support System for
2008 | Requirements Engineering — A Holistic and Human- Alenljung, Beatrice

centred Perspective"

8 | 1989 |"From Competitive Advantage to Corporate Strategy" (PORTER, 1987)

9 | 2017 |How to Make Things Happen (MUNOZ-SECA, 2017)
ol 1076 "Loss Aversion in Riskless Choice: A Reference- (TVERSKY; KAHNEMAN,
Dependent Model" 1976)

"Market-driven requirements engineering for software (REGNELL; BRINKKEMPER,
products” 1998)

11| 1998

"O Studio Craft Movement, a Dluidez do artesanato e
12| 2020 ) . (ROCHA, 2020)
0s objetos hibridos."

"On A Need to Know Basis: A Conceptual and (JANDINGER, MAGNUS

13| 2016 [|Methodological Framework for Modelling and Analysis

of Information Demand in an Enterprise Context" 2016)

Porter, Michael(PORTER,
14| 1985 |"Technology and Competitive Advantage"
1985)

15| 1976 |"The structure of “unstructured” decision processes" (MINTZBERG, 1976)

"Theory Of The Firm: Managerial Behavior, Agency
16| 1976 (JENSEN; MECKLING, 1976)
Costs And Ownership Structure"
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"Usabilidade de Interfaces e Arquitetura da Informacéo:

2005 |Navegacdo Estrutural. Interfaces Usability and (MEMORIA, FELIPE, 2005)
Information Architecture: Structural Navigation."
"User-oriented design for the optimal combination on
17| 2006 _ (LAl et al., 2006).
product design”
"Validacéo Das Estratégias De Verificacdo De (MARCOS ROBERTO
18| 2019 |Usabilidade Para Smartphones Com Foco No Usuario | TENORIO DE SOUZA FILHO,
Idoso” 2019)
10| 2020 "Vista do A sociedade 5.0 como instrumento de (FONTANELA; SANTOS;
promocéo dos direitos sociais no Brasil" ALBINO, [s.d.])
20 | 2021 |Design System as a Service (GU, 2021)
Fonte: O AUTOR, 2023.
Quadro 11: Lista de livros
Livros selecionados
N°e | Ano |Titulo Autor(es)
Accelerate: the science behind DevOps: building and
1| 2018 . ) ] o (HAYNES; FROST, 1994)
scaling high performing technology organizations
Articulando Decis6es de Design: Converse com 0s
2 | 2021 |Stakeholders, Mantenha sua Sanidade e Crie a Melhor | (GREEVER, 2021)
Experiéncia do Usuario
3 | 2016 |Atomic design (FROST, 2016)
4 | 2019 |[Bauhaus 1919-1933 (DROSTE, 2019)
5 | 2021 |Bioestatistica basica (FREIRE, 2021)
Building design systems: unify user experiences
6 | 2019 g design systems: unity P (VESSELOV; DAVIS, 2019)
through a shared design language
7 | 2002 |Business: the ultimate resource (ALBRETCH et al., 2002)
8 | 2012 |Design como pratica do projeto (BONSIEPE, 2012)
o | 2013 Design de interacdo: além da interagdo humano- (ROGERS; SHARP; PREECE,
computador 2013)
"Designing for Interaction: Creating Innovative
10| 2009 (SAFFER, 2009)

Applications and Devices "
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Design industrial: bases para a configuracdo dos

(LOBACH; VAN CAMP,

11| 2001
produtos industriais 2001)
12| 2021 |Design of the 20th century (FIELL; FIELL, 2021)
(KHOLMATOVA, ALLA,
13| 2017 |Design Systems (Smashing eBooks) (English Edition)
2017)
Design thinking: understanding how designers think and
14| 2019 (CROSS, 2019)
work
Designing for people: an introduction to human factors
15| 2017 ) _ (LEE et al., 2017)
engineering
16 | 1964 |Designing Programmes (GERSTNER, 1964)
17| 2002 |Estatistica (NETO, 2002)
(DAVID F. STEPHAN;
18| 2016 |Estatistica - Teoria e Aplicacdes KATHRYN A. SZABAT;
DAVID M. LEVINE, 2016)
19| 2019 |Expressive Design Systems (PEREZ-CRUZ, 2019)
Grid systems in graphic design: A visual communication (MULLER-BROCKMANN,
20| 1996 |manual for graphic designers, typographers and three-
. : . 1996)
dimensional designers
(HIGOUNET; MARCIONILO,
21| 2003 |[Histdria concisa da escrita
2003)
22| 1901 |History of Movable Type (WING, 1901)
23| 2018 |How to Create: Go-To-Market Plan (DN, 2018)
Information Systems: What Every Business Student
24| 2020 (MALLACH, 2020)
Needs to Know, Second Edition
25| 2017 |Making design theory (REDSTROM, 2017)
26 | 2013 |Measurement Errors in Surveys: 548 (GROVES et al., 2013)
27| 2015 |Sapiens: A Brief History of Humankind (HARARI, 2015)
28| 2012 |Sistema de Escrita Alfabética (MORAIS, 2012)
29| 2011 |Software engineering (SOMMERVILLE, 2011)
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Teoria Geral da Administracédo - Da Revolucdo Urbana

30| 2017 o (MAXIMIANO, 2017)
a Revolucéo Digital
31| 2013 |The design of everyday things (NORMAN, 2013)
32| 2006 |The principles of scientific management (TAYLOR, 2006)
Usabilidade de Interfaces e Arquitetura da Informacéo:
33| 2005 |Navegacdo Estrutural. Interfaces Usability and (MEMORIA, FELIPE, 2005)
Information Architecture: Structural Navigation.
34| 2018 |User Experience Design (PEREIRA, ROGERIO, 2018)
35 Users, Not Customers: Who Really Determines the
2011 ) (SHAPIRO, 2011)
Success of Your Business
36 2014 Value proposition design: how to create products and | (OSTERWALDER; PIGNEUR,
services customers want 2011)
Fonte: O AUTOR, 2023.
Quadro 12: Literatura Cinza
Literatura Cinza
Ne Titulo Autor(es)
. Design Systems 101 Fonte: (“Design Systems 1017,
http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=291469.291470 | [s.d.])
Design Systems: Benefits and Challenges Fonte:
2 https://mariannekay.com/design-systems-benefits-and- | (KAY, 2021)
challenges/
Design System & Ops Mostra Tua Cara 2021
3 _ (HASSU; MIRANDA, 2021)
https://report.meiuca.co/ds-ops-2021
Design Value Index Results and Commentary - Design
4 Management Institute Fonte: (RAE, JENEANNE, 2016)
http://printingcode.runemadsen.com/lecture-intro/
Escola Classica da Administracao Cientifica Fonte: (“Escola Classica da
5 http://www.bobolinkbooks.com/Gestalt/HowFormFuncti | Administracdo Cientifica”,
ons.html [Sd])
5 How Form Functions Fonte: (“HowFormFunctions”,

https://www.dmi.org/page/2015DVIandOTW

[s.d.])




129

Layers of a Design System Fonte:
7 https://runemadsen.com/blog/on-meta-design-and- (BROWN, MICHAEL, 2020)
algorithmic-design-systems/
Programming Design System Fonte:
8 ) . (MADSEN, RUNE, 2012)
https://www.nngroup.com/articles/design-systems-101/
Rune Madsen - On meta-design and algorithmic design
systems Fonte:
9 . ) o (MADSEN, RUNE, 2012)
https://www.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:672
4327409446875136/
The New Design Frontier (“The New Design Frontier”,
10 https://www.invisionapp.com/design-better/design-
. 2018)
maturity-model/
User interface directions for the Web Fonte:
11 https://www.portal-administracao.com/2013/12/escola- | (NIELSEN, 1999)
classica-administracao-cientifica.html

Fonte: O AUTOR, 2023.

6.2 Apresentacdo dos dados obtidos

A partir da metodologia de coleta, armazenamento e organizacdo dados

apresentada, foram obtidos os seguintes dados conforme apresentados no Quadro 13

abaixo:




Quadro 13: Apresentacao geral dos dados

130

Item | Dado Quantidade Descricao
Pessoas convidadas para a entrevista e
] coleta de dados, que fazem parte de
1 Convidados 43 . o
algum nivel do processo decisério de
Design System de suas empresas
Quantidade de empresas distintas nas
2 Empresas convidadas | 26 quais tiveram pessoas convidadas para
participar da entrevista e coletra de dados
) Pessoas que participaram efetivamente
3 Entrevistados 16 )
de entrevista
Quantidade de perguntas estabelecidas
4 Numero de perguntas | 36 para 0 questionario utilizado nas
entrevistas
. Quantidade média de 38 Quantidade média de minutos de cada
minutos de gravacao entrevista
6 Total de minutos de 604 Quantidade total de minutos somando
gravacao todas as gravacdes
Categorias utilizadas na correlacdo de
. Categorias para . informacgbes coletadas nas entrevistas.
correlacdo de perdas Problemas operacionais, Shingo, Mallach,
Mintzberg, Known.
Quantidade de categorias geradas a partir
) de problemas identificados, conscientes
Categoria: Problemas ] ) . ]
8 o 73 ou inconscientes, ditos conhecidos ou
operacionais ] )
simplesmente mencionados nas
entrevistas.
A categoria Shingo se subdivide em sete
classificagfes relacionadas as perdas de
Shingo (1996): i) Espera, i)
9 Categoria: Shingo 7 Movimentacdo, iii) Superproducdo, iv)

Fabricacdo Defeituosa, v) Excesso de
Processamento, vi) Movimentacdo e vii)

Transporte
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A categoria Mallach se subdivide trés
classificacbes relacionadas aos niveis
10 Categoria: Mallach 3 decisérios de Mallach (2020): i) Decisao
Operacional, ii) Decisdo Tatica e iii)

Deciséo Estratégica

A categoria Mintzberg se subdivide em
trés classificacfes relacionadas aos tipos
11 Categoria: Mintzberg 3 decisoérios de Mintzberg (1976): i) Decisao
por Solugéo, ii) Decisdo por Processo, iii)

Deciséo por Estimulo

A categoria Know se subdivide em duas
12 Categoria: Known 2 classificagBes: i) Conhecida (1) e i)

Desconhecida Conhecivel (0)

. Tamanho da amostragem de dados final
Correlagbes .
encontrada na analise dos dados de
13 encontradas na | 186 .
. levantamento de campo e gravacao das
analise dos dados ) i
entrevistas com os 16 entrevistados

Fonte: O AUTOR, 2022.

A partir da gravacdo das entrevistas e observacfes anotadas em planilha
obtidas durante todo o processo, foi possivel coletar informacfes de acordo o tipo de
pergunta definida por Goldenberg (2011).

As perguntas fechadas permitiram a coleta de dados para variaveis categoricas
e variaveis numéricas conforme apresentadas abaixo a titulo de explicacdo e
disponibilizada no APENDICE H — Dados classificados por variaveis categoricas e

variaveis numeéricas.

Para o processo de entrevistas, foram convidadas 43 (quarenta e trés) pessoas
executivas (gestdo), de grandes empresas privadas no Brasil, que tivessem
envolvimento direto em tomadas de decisdes estratégicas, tatica e/ou operacionais
em seus processos de operacdo de Design System, que se enquadrasses
essencialmente em um ou mais papéis em suas atribuicdes diarias: Profissional de

Design, Profissional de Tecnologia e/ou Profissional de Negécio.
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Os profissionais convidados atuam em grandes empresas privadas no Brasil,
de diversas industrias como bancos e instituicbes financeiras, empresas de
telecomunicacdo, empresas de tecnologia, empresa de varejo, empresas de
operacdes de comercio eletrénico e logistica, empresas de educacdo, empresas de

saude, empresas de agronegaocio.

O objetivo desta lista variada de empresas de diversas industriais foi evitar o
estabelecer viés de entendimento especifico de uma determinada industria, de modo
a ter uma visdo mais ampla dos possiveis problemas e perdas na adocdo de Design

System.

A partir da lista de 43 (quarenta e trés) profissionais, 16 (dezesseis) convidados
confirmaram participacdo e disponibilidade imediata para agendamento apés a
assinatura da Minuta Termo Consentimento Livre e Esclarecido (APENDICE A —

Minuta Termo Consentimento Livre e Esclarecido).



Quadro 14: Entrevistas
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PERGUNTA 1

PERGUNTA 2

PERGUNTA 3

PERGUNTA 4

PERGUNTA 9

PERGUNTA 10

PERGUNTA 11

PERGUNTA 12

PERGUNTA 13

PERGUNTA 18

PERGUNTA 19

Grau de

Possui orgcamento

PERGUNTAS Tipo de empresa Area de atuacéo Possui Design Tempo em uso de Grau de maturidade Grau de adogao entendimento do definido e dedicado | Possui orcamento Pos;;leersc;ctra]sso Po;se:il pr:cyscisg?nde
P P do entrevistado System Design System do Design System do DS DS pela lideranca para o Design adequado Desi Og Desi gS Y o)
da empresa System (Design Ops) (Design System Ops)
1 - Baixa maturidade
(styleguides sem
programacao);
OPQC)ES DE Nativa Digital, 3 - Possui componentes e
Tradicional em Design, Negdcio ou - = processos estabelecidos; 5 - 1 - Baixa adocéo e e ) n = . = . = . x
RESPOSTA Transformagao ou Tecnologia Sim/Né&o Intervalos em anos Alta maturidade (processos 5 - Alta adogo 1 - Baixo e 5 - Alto Sim/Né&o Sim/Né&o Sim/Néao Sim/Né&o
Tradicional integrados e automatizados),
equipes distribuidas, bom
entendimento da lideranca e
boa governancga
El Nativa Digital Design Sim Mais de 3 anos 3 3 4 Sim Sim Sim Sim
Tradicional em Néo, por
E2 ~ Design Sim Entre 1 e 2 anos 3 5 4.5 Sim problemas N&ao Sim
transformagéo S
operacionais
N&o (mas possui
Tradicional em . m DS né ~ : . ~ . .
E3 adiciona ° Design u S nao = N&o possui DS 2 4 3 N&o N&o Sim Sim
transformacéo desenhado e ndo
programado)
N&o (mas possuli
E4 Tradicional em Design um DS ndo = N&o possui DS 1 5 2 N&o Sim Sim Sim
transformacéo desenhado e ndo
programado)
" E5 Nativa Digital Design Sim Mais de 3 anos 4 5 5 Sim Sim Sim Sim
@) N&o, pois ndo
<DE foi possivel
o Design + demonstrar
= E6 Nativa Digital an Sim Mais de 3 anos 4 5 1 N&ao propdsito de Sim Sim
= Negdcio
% valor ou
= resultado
i efetivo
E7 Tradicional em Design Sim Mais de 3 anos 5 5 4 Sim N&o, mas nao Sim Sim
transformagéo sabe explicar
ES8 Nativa Digital Design Sim Mais de 3 anos 2.5 1 Sim N&o Sim N&o
E9 Tradicional em Negdcio Sim Entre 1 e 2 anos 3 5 1 Nao Sim Sim Ndo, ndo ha
transformacéo necessidade
Tradicional em . . ~ ~ ~ .
E10 adiciona ° Design Sim Entre 2 e 3 anos 3 2 4 N&o N&o N&o Sim
transformacéo
E1l1l Tradicional em Design Sim Entre 1 e 2 anos 25 4 4 N&o nao Sim Sim
transformacéo
. . ign + . ~ ~ . .
E12 Nativa Digital DeS|gn_ Sim Entre 1 e 2 anos 3 3 2 N&o Né&o Sim Sim
Negdcio
Né&o, pois é
Tradicional em Design + dividido entre
E13 ~ gn Sim Entre 1 e 2 anos 4 2 2 Sim Design, Sim Sim
transformacgéo Negocio .
Tecnologia e
Negécio




N&o, pois nédo
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foi possivel
Tradicional em demonstrar
E14 ~ Tecnologia Sim Entre 1 e 2 anos 4 N&o propésito de N&o N&o
transformacgéo
valor ou
resultado
efetivo
Tradicional em . . . . . . .
E15 transformacio Design Sim Mais de 3 anos 3 Sim Sim Sim Sim
E16 Tradicional em Design Sim Menos de 1 ano 25 N&ao Sim Sim Sim
transformacéao

Fonte: O AUTOR, 2022.
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A coleta dados e classificacdo em variaveis categoricas e numeéricas, permitiu

a obtencao das seguintes analises:

d) Tempo em uso de Design System pela empresa dos entrevistados:

Graéfico 1: Analise de tempo de uso

Tempo em uso de Design System

® Nao possui DS ®Menos de 1 ano EEntre 1 e 2 anos

u Entre 2 e 3 anos ® Mais de 3 anos

Fonte: O AUTOR, 2022.

A partir da andlise de tempo de uso do Design System pelas empresas dos
entrevistados, foi possivel entender os seguintes aspectos:

e) Caracteristicas: 2 entrevistados informaram ndo possuir um Design
System, porém fazem uso de um sistema de componentes de design que
especificam regras de uso para implementacdes websites e/ou aplicativos
em escala; 38% dos entrevistados alegam fazer uso de Design System
entre 1 e 2 anos e 38% dos entrevistados alegam fazer uso de Design
System por mais de 3 anos.
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f) Impacto no Negocio: As empresas nos quais os entrevistados atuam e as
classificam como empresa “Tradicional em transformacdo”, sdo as que
fazem uso de Design Systems por menos de 1 ano, entre 1 e 2 anos ou
alegam néo possuir DS. As empresas que fazem uso por mais de 3 anos,
sdo em grande maioria, as empresas apontadas como “Nativa Digital” pelo
entrevistado.

Os dados apontam que h& hipotese de que as empresas classificadas como
nativas digitais, ou seja, empresas que ja nasceram com ofertas de seus produtos e
servicos em meio digital sdo as que provavelmente percebem maior ganho de
competitividade, velocidade de mercado (time-to-market) e maior eficiéncia
operacional com o uso de Design System.

As empresas classificadas como “Tradicionais em transformagdo” sdo as que
provavelmente perceberam a necessidade de obter os beneficios do Design System
para ganhar competitividade, consisténcia de marca, velocidade e eficiéncia, nos
altimos dois anos anteriores a esta pesquisa cientifica, logo, durante o periodo de
pandemia da COVID19, onde a adocao de canais digitais para compras de produtos,
servicos e atendimento ao consumidor foi potencializado pela restricdo de mobilidade

urbana causada pela doenca.

g) Grau de maturidade do Design System na empresa:
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Gréfico 2: Analise de maturidade

Grau de Maturidade do Design System na empresa

6% 6%

H Muito baixa (N1) ®Baixa (N2) mEm evolugao (N2.5) = Relevante (N3) m Alta (N4) ® Extremamente Alta (N5)

Fonte: O AUTOR, 2022.

A partir da analise do grau de maturidade do Design System pelas empresas dos
entrevistados, foi possivel entender alguns aspectos. A grande maioria dos
entrevistados declara que a maturidade de seus Design Systems é de maturidade
relevante (N3), alta (N4) ou muito alta (N5), onde seus Design Systems possuem
determinado grupo de profissionais dedicados integralmente ou parcialmente
dedicados ao processo de operacdo e cadeia decisoria, possuem determinados
modelos de governanca de Design (Design Ops) e em grande maioria também

possuem modelo de governanca de Design System (Design System Ops).

A amostragem de dados também aponta que 63% declaram que seu DS possui
maturidade relevante - quando possui determinada maturidade de implementacéo
adequada ou relevante para a estratégia de uso do DS pela organizagéo - (N3) ou
maturidade alta (N4). Um unico entrevistado (Entrevistado 15 ou E15) declarou ter
maturidade extremamente alta (N5), consistente com os demais relatos dele, sobre

Seus processos operacionais, decisorios, investimentos, entre outros.

h) Nivel de Entendimento da Lideranca sobre o valor do Design System para

0 negocio:
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Gréfico 3: Entendimento do valor pela lideranga da empresa

Entendimento da Lideranga sobre o valor para o Neg6cio

H Muito baixo (N1) m Baixo (N2) u Relevante (N3)
Alto (N4) = Muito alto (N4.5) = Extremamente alto (N5)

Fonte: O AUTOR, 2022.

A partir da analise do grau de entendimento da lideranca da empresa do
entrevistado, a respeito do valor do Design System para o negdcio, foi possivel
entender 0os seguintes aspectos: de acordo com o Quadro 26, foi possivel identificar
que as empresas nas quais o nivel ou grau de entendimento N3 ou maior, sédo
empresas nas quais somente metade possuem orcamento dedicado e menos da

metade destas empresas, o entrevistado declarou ter orgamento adequado.

Os dados amostrais apontam que provavelmente o nivel de entendimento de valor percebido pela
lideranga da empresa, esta diretamente ligado ao grau de maturidade de um Design System, ao
comparar o grau de maturidade do DS e grau de entendimento da importancia do DS pela lideranca da

empresa (Gréfico 4):
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Gréfico 4: Correlacdo entre a maturidade e entendimento da lideranca

5.0 Grau de maturidade do DS
45

40 -b,

3.5 =
\
3.0 - |

|

2.5

2.0

1.5

Grau de entendimento do DS pela lideranga da empresa
1.0 T T T T T T T 1
1.0 1.5 2.0 25 3.0 35 40 45 5.0

Fonte: O AUTOR, 2022.

6.2.1 Cateqoria: Problemas Operacionais

A partir da analise linear e andlise recursiva dos audios das entrevistas de cada
uma das 36 (trinta e seis) respostas de cada um dos 16 (dezesseis) entrevistados,
foram identificados nas respostas e relatos, diversos problemas operacionais
decorrentes de suas operacdes de Design System.

A partir do processo de analise recursiva das entrevistas, observou-se que que
diversos problemas iguais ou muito similares eram relatados de maneiras diferentes,
devido ao empirismo de cada implementacao de Design System e a falta de referéncia
previa destes mesmos problemas e portando foi necessario agrupa-los em 73 (setenta
e trés) subcategorias de problemas (apéndice C).

O objetivo desta pesquisa nao foi explorar se ha subcategorias dentro destas
mesmas 73 (setenta e trés) subcategorias criadas, que podem ser exploradas em
novas pesquisas por novos pesquisadores futuramente.

O  Quadro 14 abaixo resume as 73 (setenta e trés) subcategorias da categoria

Problemas Operacionais.



Quadro 14: Resumo das subcategorias de Problemas Operacionais
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inadequado

equipes de empresas externas

a2 Categorias de Problemas Operacionais I3 Categorias de Problemas Operacionais = Calieg el d‘? Pro_blemas
m m m Operacionais
Area de negdcio nédo possui percepgéo da jornada Demora na decisdo de
1 - Neg POSSUI bercepg J 26 | Orcamento baixo 51 |investimento e/ou aprovagéo
do usuario em seus canais digitais L
orgcamentdria
2 | Troca de tecnologia impactando tempo 27 Multiplos Design SNystems, sendo um totaimente 52 | Definicdo no propdésito de uso
Nnovo em construcao
3 | Troca de tecnologia impactando orgamento 28 (I\:/IaL::glpg;itDavlesgn Systems, sendo um para cada 53 | Definicdo de Design System
Multiplos Design Systems com versfes Decisdo de uso gera
4 | Troca de tecnologia impactando custo 29 diferentes de componentes 54 | processos com pouca ou
nenhuma flexibilidade
5 Quannd}ade menor de Design Systems que o 30 !\/Iatundade medlar)a_ do Design System 55 | Decisio de uso
necessario para a empresa impactando o negécio
6 Quannd}ade maior de Design Systems que o 31 | Maturidade inadequada 56 |Decisdo de ndo uso
necessario para a empresa
7 Processps m~aduros e bem estabelecidos sem 32 | Maturidade em curva de crescimento 57 _Curva de Eemp.o.de
automatizagao implantagéo inicial
. . . . Curva de conhecimento
8 | Pouco tempo de em uso 33 | Maturidade baixa por falta de investimento 58 impactando o processo
9 | Pessoas ndo dedicadas de forma alguma 34 !\/Iatundade baixa (Eio_ Design System 59 | Componentes em excesso
impactando o negécio
10 | Pessoas néo dedicadas 100% 35 Maturl’dz_ide alta do Design System impactando 60 Comp_onentes em baixa
0 negécio quantidade
11 | Pessoas hiper especializadas 36 leerar]gg sénior com baixo entendimento sobre 61 | Componente(s) equivocado(s)
0 propésito ou valor
12 Pessoas demissionarias como reflexo da 37 Lideranca direta com baixo entendimento sobre 62 Componente(s)
padronizaco de elementos 0 propésito ou valor desatualizado(s)
13 | Pessoas dedicadas em excesso 38 Implementagéo do Design System por 63 | Componente(s) defeituoso(s)
empresas externas
Canais digitais implementados
14 Pessoas dedicadas com perfil incorreto ou 39 Implementado por equipes internas e com 6a | PO equipes externas que

desconhecem a existéncia do
Design System
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Fonte: O Autor, 2022.

. . . Baixo nivel de maturidade do
Pessoas compartilhadas entre diferentes times, . . ) .
15 |. 40 | Implementado por equipes internas 65 | Design System impactando o
impactando o processo A
negocio
i - - Impacto causado pela decis@o de uso ou ndo Baixo nivel de entendimento
Pessoas com perfis especializados dificultam a : . . . .
16 N 41 |uso do Design System em um determinado 66 |da lideranca da importancia de
contratacdo por parte da empresa L o
canal digital por uma ou mais areas da empresa uso
Falta de uso por desalinhamento com objetivos Baixo nivel de adogdo pelo
17 | Pessoas alocadas em mix inadequado 42 d P ) 67 |tempo de vida do Design
a empresa
System
18 Pessoas alocadas de fornecedores externos 43 Falta de uso de Design System em um canal 68 Baixo nivel de adogéo pela
gerando impacto no processo digital legado cultura organizacional
19 Perdas_ relacionadas ao balanceamento incorreto 44 | Duplicidade de Componentes (Design+Cédigo) | 69 Ba|x_a adocéo pelos times de
de perfil das pessoas dedicadas Design e/ou Tecnologia
Papel e/ou responsabilidade das equipes : L : . Baixa adoc&o pelos clientes
) L : Divergéncia entre o entendimento do que é um ; .
20 | envolvidas é divergente do entendimento e/ou 45 : . ~ 70 |internos, por desconhecimento
L . Design System e a decisdo de uso ou nao uso NP oy
propésito do Design System da empresa de existéncia ou proposito
Divergéncia entre a demanda de negdcios e Baixa adogdo causada pela
21 | Padronizagdo impactando inovacao 46 9 . 9 71 |baixa maturidade do Design
componentes do Design System
System
22 | Padronizagdo impactando experiéncia do usuario 47 | Design System Ops inexistente ou insuficiente 72 | Auséncia de métricas de uso
23 | Padronizacio impactando criatividade 48 Design Ops praticado impactando o Design 73 Atraso_na espemﬂcaga,o .de
System reguerimentos de negocio
o4 O_rgamento inadequado as demandas de produtos 49 | Design Ops ndo praticado pela empresa
digital da empresa
25 | Orcamento inadequado 50 | Desalinhamento do propdsito de uso
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As subcategorias mapeadas foram utilizadas na correlacdo com cada uma das

respostas dadas.

6.2.2 Problemas Conhecidos e Desconhecidos Conheciveis

A andlise recursiva dos dados e 4udios permitiu mapear situacdes relatadas com
a mesma similaridade e ocorréncia entre os entrevistados. Esta analise viabilizou a
identificacdo de quando aquela determinada categoria era de conhecimento e/ou
consciéncia de outros entrevistados com relato de um mesmo cenério de problema
operacional.

Esta classificacdo, permitiu a aplicacdo de uma nova categoria: Known. A
categoria Known identifica a categoria Problemas Operacionais é de conhecimento de

mais de um entrevistado, conforme amostragem do Quadro 15 abaixo:



Quadro 15: Dado amostral do mapeamento de Problemas Operacionais conhecidos e desconhecidos conheciveis

Conhecido

Desconhecido
Conhecivel

Problemas Operacionais

Quantidade de ocorréncia

Baixo nivel de maturidade do Design System impactando o negdcio 9 1
Padronizacdo impactando criatividade 7 0
Lideranca sénior com baixo entendimento sobre o propésito ou valor 5 2
Area de neg6cio n&o possui percepgao da jornada do usuério em seus canais digitais 5 0
Curva de conhecimento impactando o processo 5 0
Baixo nivel de entendimento da lideranca da importancia de uso 4 9
Definicdo de Design System 4 7
Orgamento inadequado 4 5
Baixo nivel de adocao pela cultura organizacional 3 2
Definicdo no propésito de uso 3 1
Decisao de uso gera processos com pouca ou nenhuma flexibilidade 3 0
Padronizacdo impactando experiéncia do usuario 3 0

143
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Desalinhamento do propdésito de uso 2 5
Baixa adocéao pelos clientes internos, por desconhecimento de existéncia ou proposito 2 3
Deciséo de néo uso 2 2

Fonte: O AUTOR, 2022.
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A analise completa da correlacdo entre Problemas Operacionais conhecidos e

desconhecidos conheciveis esta disponivel no apéndice D desta pesquisa.

6.2.3 Correlacao entre Problemas Operacionais e niveis de decisdo

A andlise recursiva dos dados e audios permitiu revisitar as respostas dos
entrevistados e mapear a relacéo entre as subcategorias de Problemas Operacionais
com possiveis ocorréncia de causalidade originada pelos niveis de decisdes
operacionais, taticas e estratégicas definidas por Mallach (2020).

Esta amostragem e correlacdo permite identificar quais Problemas
Operacionais sao passiveis de serem mitigados ou levados em consideracdo em uma
analise de trade-off pelos tomadores de decisdo em cada nivel, visando maior controle
de riscos, reducéo de desperdicios e maximizacdo de resultados.

A amostragem a seguir (Quadro 16) exemplifica a correlacéo identificada nesta

analise:

Quadro 16: Dado amostral da correlagcdo entre Problemas Operacionais e niveis decisérios de Mallach
(2020)

Decisao Decisao Decisao Tatica
Estratégica Operacional

Problemas Operacionais : A
P Quantidade de ocorréncia

129 12 45
Definicdo de Design System 9 0 2
Implementado por equipes internas 0 0 2
Pessoas ndo dedicadas 100% 1 0 0
Pessoas ndo dedicadas de forma 1 1 0
alguma
Baixo nivel de maturidade do Design 8 1 1

System impactando o0 negdcio

Maturidade inadequada 2 0 0
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Maturidade baixa por falta de
. ; 2 0 0
investimento
Pouco tempo de em uso 0 0 2
Pessoas compartilhadas entre
diferentes times, impactando o 2 0 1
processo
Padronizag&o impactando

S 5 1 1
criatividade
Baixo nivel de entendimento da
; ) A 10 0 3
lideranca da importancia de uso

Fonte: O AUTOR, 2022.
A analise completa da correlacéo entre Problemas Operacionais e a correlagéo

com niveis de decisao definidos por Mallach (2020), esta disponivel no apéndice E

desta pesquisa.

6.2.4 Correlacao entre Problemas Operacionais e perdas de Shingo

A andlise recursiva dos dados e audios também permitiu revisitar as respostas
dos entrevistados e mapear a relacdo entre as subcategorias de Problemas
Operacionais com possiveis ocorréncia de causalidade de perdas para as empresas,
classificando cada uma das respostas analisadas em uma ou mais perdas de Shingo
(1996).

Esta amostragem e correlacdo permite identificar quais Problemas
Operacionais sao passiveis de analise de impacto nos resultados das empresas,
analises de trade-off, bem como a busca de eficiéncia operacional na busca visando
maior controle de riscos, reducdo de desperdicios e maximizacao de resultados de
organizacdes que utilizam Design System.

A amostragem a seguir (Quadro 17) exemplifica a correlacao identificada nesta

analise e a tabela completa esta disponivel no apéndice F desta pesquisa:



Quadro 17: Dado amostral da correlacao entre Problemas Operacionais e as sete perdas de Shingo
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E Fabricacé . ~ .
Espera Estoque pro)ég:::\?ngr?to Dae?:i(tzsggg Movimentacdo | Superprodugcdo | Transporte
Problemas Operacionais Quantidade de ocorréncia
_DeS|gn System Ops inexistente ou 4 0 1 1 > 4 0
insuficiente
Baixo nivel de maturidade do
Design System impactando o 3 1 3 1 1 1 0
negocio
_Pessoas alocadas em mix 3 0 0 5 0 0 0
inadequado
Orcamento inadequado 2 1 0 1 0 4 1
Balxo nivel dg entegdlmento da 5 0 5 1 0 5 0
lideranca da importancia de uso
Balxo.nlvgl de adocdao pela cultura 5 0 5 0 1 0 0
organizacional
Demora na decisdo de
investimento e/ou aprovacao 2 0 0 0 1 0 0
orcamentaria
_Cl_Jr_va de tempo de implantacéo 2 0 0 0 0 0 0
inicial
_Curva de conhecimento 1 1 1 0 5 0 0
impactando o processo
Definicdo de Design System 1 0 5 0 2 3 0
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Baixa adocéao pelos clientes

internos, por desconhecimento de 1 0 2 1 0 0 1
existéncia ou propésito

Deciséo de néo uso 1 0 1

Maturidade inadequada 1 0 1 0 0

Pessoas nao dedicadas de forma 1 0 1 0 0 0 0
alguma

Baixa adoc¢ao causada pela baixa

maturidade do Design System 1 0 1 0 0 0 0

Fonte: O AUTOR, 2022.
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6.2.5 Correlacao entre Problemas Operacionais e tipos de decisdo

A andlise recursiva dos dados e audios permitiu revisitar as respostas dos
entrevistados e mapear a relacédo entre as subcategorias de Problemas Operacionais
com possiveis ocorréncia de causalidade originada pelos tipos de decisGes por
processo, solucdo e/ou estimulo por Mintzberg (1976).

Esta amostragem e correlacdo permite identificar quais Problemas
Operacionais sao passiveis de serem mitigados ou levados em consideracdo em uma
analise de trade-off pelos tomadores de decisdo pelos tipos de Mintzberg (1976),
facilitando possiveis ajustes de rotas, solucdes técnicas e processos de todo o
ecossistema de Design Systems.

A amostragem a seguir (Quadro 18) exemplifica a correlacao identificada nesta

analise:



Quadro 18: Dado amostral da correlacao entre Problemas Operacionais e tipos de decisédo de Mintzberg (1976)
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Deciséo por Deciséo por Deciséo por
Solucéo Estimulo Processo
Problemas Operacionais Quantidade de ocorréncia

Baixa aqlogéo pelos clientes internos, por desenhecimento de existéncia 0 5 3

OU propaosito

Deciséo de nédo uso 2 2 0
Baixo nivel de adocao pela cultura organizacional 0 1 4
Impacto ca_usado pela dgqiséo de uso ou néc_; uso do Design System em 2 1 1

um determinado canal digital por uma ou mais areas da empresa

Design System Ops inexistente ou insuficiente 5 0 7
Baixo nivel de entendimento da lideranca da importancia de uso 8 0 5
Curva de conhecimento impactando o0 processo 0 0 5
Pessoas alocadas em mix inadequado 0 0 5
Definicdo de Design System 7 0 4
Desalinhamento do propésito de uso 3 0 4

Fonte: O AUTOR, 2022.
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A analise completa da correlacao entre Problemas Operacionais e a correlacao
com tipos de decisao definidos por Mintzberg (1976), esta disponivel no apéndice G

desta pesquisa.

6.2.6 Efeito de causalidade de perdas por niveis e tipos de decisdo

Esta amostragem analisa a correlacdo de causalidade entre as perdas de
Shingo (1996), niveis de decisdo de Mallach (2020) e tipo de decisdo de Mintzberg,
qguantificando as Problemas Operacionais que sao conhecidas e desconhecidas
conheciveis.

Esta analise de causalidade permite identificar quais Problemas Operacionais
sdo passiveis de andlise de impacto na correlacdo entre as sete perdas de Shingo
(1996), niveis de decisdo de Mallach (2020) e tipos de decisdo de Mintzberg (1976),
viabilizando melhores andlises de trade-off, bem como a busca de eficiéncia
operacional na busca visando maior controle de riscos, reducdo de desperdicios e
maximizacao de resultados de organizacdes que utilizam Design System.

As analises a seguir (Quadro 19 e Quadro 20) exemplificam a correlacao
identificada nesta analise e a tabela completa esta disponivel no apéndice F desta

pesquisa:



Quadro 19: Dado amostral da analise de causalidade entre perdas, niveis e tipos de deciséo a partir de problemas conhecidos
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Decisédo Estratégica

Decisao Operacional

Decisao Téatica

Decisdo por | Decisao por | Decisao por | Decisao por | Deciséo por Deciséo por Deciséo por
Shingo Processo Solucao Processo Solucao Estimulo Processo Solugao
Quantidade de Problemas Operacionais

14 50 4 6 3 18 5
Excesso de 5 5 0 0 1 1 1
processamento
Espera 6 15 2 2 0 4 0
Movimentacéo 4 1 0 1 7 2
Superproducéo 0 6 1 1 0 3 1
Fabricagdo 0 12 0 2 1 1 1
Defeituosa
Estoque 2 3 0 0 0 1 0
Transporte 0 1 0 1 0 1 0

Fonte: O AUTOR, 2022.




Quadro 20: Dado amostral da analise de causalidade entre perdas, niveis e tipos de deciséo a partir de problemas desconhecidos conheciveis
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Deciséo Estratégica

Decisao Operacional

Decisédo Tatica

Deciséo por | Decisao por | Decisdo por | Decisao por | Decisdo por | Decisao por | Deciséo por
Shingo Estimulo Processo Solucéao Processo Solucéo Estimulo Processo
Quantidade de Problemas Operacionais

1 19 45 1 1 2 17
Excesso de 1 2 13 0 0 0 7
processamento
Espera 0 5 1 0 1 3
Movimentaco 0 5 0 0 0 1
Superproducio 0 5 12 0 0 0 4
Fabricacao
Defeituosa 0 2 > 0 1 1 1
Estoque 0 0 0 0 0
Transporte 0 0 0 0 1

Fonte: O AUTOR, 2022.
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O Gréfico 5 (APENDICE J — Andlise de Causalidade) representa a correlacdo de causalidade entre as diversas categorias sobe a perspectiva tedrica de Shingo (1996), Mallach (2020) e
Mintzberg (1976).

Gréfico 5: Andlise de causalidade
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Fonte: O AUTOR, 2022.
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6.3 Resultados obtidos ap0s a execucado das analises

Este topico apresenta os resultados gerais obtidos apos as analises da revisdo
sistematica da literatura e das andalises dos dados obtidos, classificados e
categorizados a partir das entrevistas executadas na etapa de levantamento de campo

desta pesquisa.

6.3.1 Resultados da revisao sistematica da literatura

N&o foram identificadas evidéncias de publicacbes académicas de estudos
relacionados a potenciais problemas conhecidos e/ou desconhecidos conheciveis, em
operacdes ou processos de uso de Design System em empresas do mercado privado,
no Brasil ou no exterior nos quais possam levar a eventuais perdas a partir decisdes
operacionais, taticas, estratégicas (MALLACH, 2020) e/ou decisfes por processo, por
solucéo ou por estimulo (MINTZBERG, 1976).

6.3.2 Falta de definicdo padrdo de Design System

A analise qualitativa das gravacoes sugere que 0S processos decisorios em niveis
operacionais, taticos e estratégicos (MALLACH, 2020) ou mesmo processos
decisorios por solucdo, processo ou estimulo (MINTEZBERG, 1976) sdo causados
principalmente pela falta de uma definicdo padrdo do que é um Design System e o
propésito nas organizacoes.

Os entrevistados, em sua grande maioria relatam a extrema complexidade de se

provar o real valor do Design System como acelerador de negdcios e impacto nos
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resultados de suas organizacbes e como consequéncia, a dificuldade de
entendimento da lideranca e obtencéo de recursos financeiros adequados.

As respostas abaixo para a pergunta 11 do questionario de entrevistas (pagina
98), relacionada diretamente com o nivel de entendimento da liderangca sobre a
importancia e valor do DS para sua organizacao, apontam esta evidéncia

A falta de definicdo do que € um Design System orientado a negocios, somados
com a falta de um método que mapeie e classifigue os potenciais causas de impacto
positivo e impacto negativo tem elevado o sentimento de aversdo a perdas por parte
da lideranca das organizacdes, induzindo um viés de Status Quo, mesmo na auséncia
de aversao a perda (TVERSKY; KAHNEMAN, 1976).

6.3.3 Problemas Conhecidos e Desconhecidos Conheciveis levam a perdas

A conclusao das analises permitiu determinar que Problemas Conhecidos sdo os
problemas documentados na literatura, de conhecimento por um determinado
individuo, de um determinado grupo de trabalho (designers, programadores e area de
negécio demandantes), de uma determinada cadeia de processos decisorios, de uma
determinada industria e Problemas Desconhecidos Conheciveis sdo os que sado de
conhecimento de um determinado grupo ou individuo e ndo sdo conhecidos outro

grupo ou pessoa.

6.3.4 Os 3 cuidados para evitar problemas gue geram perdas

a) Gartner Hype Cycle: As grandes empresas do mercado adotaram o0s
Design Systems como pratica de aceleracdo, garantia de consisténcia de
marca e UX como gatilho de inovagdo, puxado por empresas nativas
digitais.
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No Brasil, os dados desta pesquisa mostram que nao é diferente. Os Design
Systems com maiores niveis de maturidade, entendimento da lideranca e orcamento
financeiro disponibilizados s&o de empresas nas quais 0s entrevistados declararam

suas empresas como nativas digitais.

A empresa Gartner (2000) desenvolveu o método Hype Cycle que classifica as
iniciativas de inovacéao tecnolégica de acordo com os seguintes estagios (GARTNER,
2000) naFigura 28 abaixo:

Figura 28: Fases da Metodologia Gartner Hype Cycle

Peak of Inflated
Expectations

Plateau of
Productivity

Expectations

Innovation Trough of
Trigger Disillusionment
Time

Fonte: https://www.datageeks.com.br/explicando-o-gartner-hype-cycle/

b) Gatilho da inovacéo (Innovation Trigger): um potencial avanco tecnologico
da o pontapé inicial. As primeiras histérias de prova de conceito e o
interesse da midia geram publicidade significativa. Muitas vezes néao
existem produtos utilizaveis e a viabilidade comercial ndo é comprovada.

c) Pico das Expectativas Infladas (Peak of Inflated Expectations): A
publicidade inicial produz uma série de historias de sucesso - muitas vezes
acompanhadas de dezenas de fracassos. Algumas empresas agem;
muitos nao.

d) Vale da Desiluséo (Trough of Dissillusionment): O interesse diminui a

medida que experimentos e implementacdes falham. Os produtores da
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tecnologia desistirdo ou fracassarédo. Os investimentos continuam apenas
se 0s provedores sobreviventes melhorarem seus produtos para a
satisfacdo dos primeiros usuarios.

e) Declive da lluminagao (Slove of Enlightenment): Mais instancias de como
a tecnologia pode beneficiar a empresa comecam a se cristalizar e se
tornar mais amplamente compreendidas. Produtos de segunda e terceira
geracéao surgem de fornecedores de tecnologia. Mais empresas financiam
pilotos; empresas conservadoras permanecem cautelosas.

f) Planalto de Produtividade (Plateau of Productivity): A adocdo mainstream
comeca a decolar. Os critérios para avaliar a viabilidade do provedor séo
mais claramente definidos. A ampla aplicabilidade e relevancia da
tecnologia no mercado estdo claramente valendo a pena.

O resultado desta pesquisa aponta que o nivel de maturidade, quantidade de
problemas operacionais, taticos e estratégicos e por solucdo, processo e estimulos,
bem como os investimentos adequados em pessoas e recursos financeiros possuem
correlagcdo com as etapas da Metodologia Gartner Hype Cycle.

As andlises das entrevistas demonstram que a adocédo de DS pelas empresas
seguiu uma onda de entusiasmo e expectativas, porém a falta de definicdo de Design
System direcionou muitas das implementacfes de forma empirica e sem processos
decisérios estruturados e mensuraveis além de, muitas vezes, desconectados as
necessidades de informacfes para os tomadores de decisfes.

Os entrevistados que declararam entendimento de suas liderancgas, investimentos
adequados quanto ao valor do Design System para suas organizacdes, possuem
melhores entendimentos relacionados aos niveis de maturidade de seus processos e
superaram o Vale da lluminacdo, avancando para o Planalto de Produtividade
(GARTNER, 2000).

O mapeamento de perdas conhecidas e desconhecidas conheciveis e a
correlacdo com o todo o processo decisorio da empresa (MALLACH, 2020;
MINTZBERG 1976) amplificam a capacidade de minimizar riscos e consequéncias
das curvas de Hype Cycle (GARTNER, 2000).

A identificacédo da fase de Hype Cycle (GARTNER, 2000) em que se encontra uma

organizacdo ao adotar Design System, somada ao conhecimento e entendimento,
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classificacéo de seus problemas operacionais e correlagdo com sua cadeia decisoria,
sao fatores criticos de sucesso e permite estabelecer fatos concretos para analises
de trade-off, principalmente em decisdes de aportes financeiros para orcamentéario
adequados.

Quanto a governanca, a amostra qualitativa aponta que o processo das empresas
e fator critico de sucesso. A categoria de problemas operacionais “Design System Ops
inexistente ou insuficiente” (Quadro 24: Problemas Operacionais por perdas de Shingo
(1996) foi correlacionada com 5 das 7 perdas de Shingo (1996) tais como:

a) Perda por espera, impactando diretamente o time-to-market;

b) Perda por excesso de processamento com esforcos duplicados ou
desenvolvimento de componentes desnecessarios;

c) Perda por fabricacdo defeituosa com componentes pouco testados
gue quando replicados causam defeitos em todas as areas onde foram
reutilizados;

d) Perda por movimentacdo de pessoas entre equipes ou squads e
artefatos de design e programacdo organizados de maneira
inconsistente, incoerente ou mesmo ndo organizados

e) Perda por superproducdo de componentes e artefatos de design,
causados por decisbes inadequadas por solugcdo, processo ou
estimulo (MINTZBERG, 1976) de uso ou ndo uso do Design System
em determinado canal digital; por componentes desnecessarios

desenhados e desenvolvidos, porém pouco utilizados;

Acerca da comunicacdo, os dados gerados pela analise das respostas dos
entrevistados que declararam ter baixam adogc&o de seus Design Systems, tem
correlacdo com fatores ligados ao entendimento do proposito de uso pela
organizacdo. Para grandes organizacdes onde sao incontaveis as areas de negdécio
nas quais Design Systems trazem impacto direto na aceleragéo de suas demandas e
vantagem competitiva (PORTER, 1985), a gestdo do conhecimento e divulgagéo do
proposito de uso sdo fatores criticos de sucesso. A falta de comunicac¢éo clara do

propoésito de uso, estimula a baixa adocdo do DS por toda a organizacdo e nao
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somente pelo time operacional e gera impacto em cadeia em investimento, visibilidade
de resultados e maturidade do processo ou sistema, gerando aversdo a riscos
(TVERSKY; KAHNEMAN, 1976) ou descrenca da lideranca.

A pesquisa aponta que a descrenca ou falta de entendimento da lideranga tem
como consequéncia grave, a Perda de por Excesso de Processamento (SHINGO,
1996), gerando muito mais custo para a organizacdo e impacto direto nos resultados
da mesma, conforme demonstrado no Quadro 24 linha 5, coluna Perda por Excesso
de processamento.

6.3.5 Definicdo de método para avaliacdo e diagnostico

A partir das analises, pode-se concluir que o0 método utilizado nesta pesquisa
também permite conhecer e mapear eventuais hipéteses de perdas, bem como
diagnosticar, de maneira qualitativa, o nivel decisério (MALLACH, 2020) e tipo de
decisdo (MINTZBERG, 1976) correlacionados. A possibilidade de correlacdes
viabilizada por esta pesquisa complementa de forma mais ampla, como o tema deve
ser tratado com gestdo de conhecimento, informagcfes gerenciais e estratégias,
movimentacdo de pessoas e emprego de tecnologia em uma analise de trade-off pela
lideranca da corporacéo.

O mapeamento de problemas conhecidos e desconhecidos conheciveis, a partir
de um método, podera tornar mais objetiva e estruturada determinada tomada de
decisdo da lideranca das empresas. Assim, estabelece uma visdo clara de
informagdes nas escolhas de opcdes em detrimento de outras (trade-off) e a
correlacdo destas decisbes (MALLACH, 2020; MINTZBERG 1976) com eventuais
perdas (SHINGO, 1996), favorecendo a manutencdo do Status Quo (JANDINGER,
MAGNUS, 2016), minimizando o entendimento empirico do processo de Design
System e a real necessidade de haver uma definicdo padréo de Design System. Ainda,
poderd diminuir a necessidade de entendimento de detalhes operacionais dos
tomadores de decisdo e maximizando a gestao do conhecimento entre os grupos de

trabalhos e cadeia processo decisorio.
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A pesquisa ainda, permitiu ao autor deste trabalho elaborar e testar um novo
método de analise, organizacdo, classificacdo, categorizacdo e correlacdo de
informacdes operacionais, taticas e estratégicas no uso de Design System por uma
determinada empresa, capaz de mapear e apontar possiveis riscos de perdas para o
negocio através de métodos de estatistica descritiva.

Como evolucdo deste trabalho, sera possivel testar o método em escala e
eventualmente criar instrumentos que possam quantificar tais perdas por analises de
estatistica descritiva, preditiva e até mesmo prescritiva.

O autor desta pesquisa denominou este método como Método de Mapeamento
de Problemas Conhecidos e Desconhecidos Conheciveis ou Design System Known
and Knowable Issues Mapping Method (DS-KNUNK Map). Ainda, h& hip6tese de que
este método seja aplicAvel em outros campos de conhecimentos que utilizam
processos similares e/ou processos de gestdo de conhecimento, ndo explorados
neste trabalho.

A Figura 29: Método DS-KNUNK Map abaixo resume as etapas do processo desta
pesquisa que permitiu constituir o Método de Mapeamento de Problemas Conhecidos
e Desconhecidos Conheciveis (DS-KNUNK Map), também apresentado no
APENDICE | — Método de Mapeamento de Problemas Conhecidos e Desconhecidos
Conheciveis (DS-KNUNK Map):
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Figura 29: Método DS-KNUNK Map
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Fonte: O AUTOR, 2022.

6.3.6 As 6 Heuristicas para Design System Centrado em Lucros e Perdas (P&L)

A partir do Método de Mapeamento de Problemas Conhecidos e Desconhecidos
Conheciveis (DS-KNUNK Map) elaborado pelo autor para esta pesquisa, foi possivel
criar 6 (seis) heuristicas, denominadas Heuristicas para Design System Centrado
em P&L das empresas.

As Heuristicas para Design System Centrado em P&L das empresas (Figura 30),
foram criadas a partir das diversas analises trabalhadas nesta pesquisa e
estabelecem principios para um Design System centrado de perdas e ganhos (P&L)
em uma organizagao.
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Figura 30: Heuristicas para Design System Centrado em P&L

1. Descubra e
documente os
problemas
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para o negécio
e ndo para seus
produtos

Fonte: O AUTOR, 2022.

As seis Heuristicas para Design System Centrado em P&L, definidas como
conclusao desta pesquisa sao:
1. Descobrir e documentar os problemas operacionais: € necessario ter
clareza dos problemas que ocorrem, pontualmente ou recorrentemente em toda
a cadeia operacional do Design System da empresa. a) Entrevistar as pessoas
envolvidas; b) mapear, classificar e categorizar todos os problemas ou
possiveis problemas decorrentes das atividades, alocar o mix de equipes,
processos de design, solicitar melhorias e corre¢cfes, tempos de cada etapa,; c)
entender quais problemas s&o decorrentes das solugbes e processos
envolvidos e decisbes de excecdes ou transbordo por determinado estimulo; e)
correlacionar quais problemas foram ocasionados por decisdes de niveis

operacionais, taticos e estratégicos; e) agrupar todos os resultados em
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potenciais perdas ou perdas efetivas determinadas por Shingo (1996). O
conhecimento de tais problemas, suas causas e origens e potenciais perdas,
dard mais clareza em tomadas de decisdes em todos o0s niveis da organizagao,
facilitara na escolha de op¢Bes em detrimento de outras (trade-off) e bem como
permitira a priorizacao de iniciativas.

2. Estruturar o processo operacional e papéis do processo decisorio: a
partir do mapa de problemas, causas e efeitos, definimos o processo e
governanca das principais etapas operacionais. Avaliamos quais processos
podem evitar uma ou mais perdas (Shingo, 1996). Com a finalidade de evitar
perdas, para as principais etapas do processo operacional, definimos a cadeia
decisoria e o papel de cada individuo;

3. Definir e entender perdas, além de mapear desperdicios: analisar os
problemas e suas categorias, e a correlacdo com potenciais perdas (Shingo,
1996) tem finalidade de reduzir de eventuais desperdicios. O entendimento de
causa e efeito dos problemas e suas perdas, facilita a interlocugdo com a
lideranca da empresa para obtencdo de suporte executivo e financeiro,
indispensaveis para a adoc¢do do Design System como caminho critico de
sucesso para a organizacao.

4. Definir o propésito do Design System para o negécio, e ndo para seus
produtos: a busca pela eficiéncia, competitividade e vantagem competitiva
(PORTER, 1985) sdo base para um Design System centrado em P&L. A
capacidade de criagdo de componentes reutilizaveis, diretrizes de uso,
consisténcia da experiéncia do usuario e documentacdo de uso destes
artefatos devem ser direcionamentos de “Como” um Design System deve ser
estruturado e direcionamento de “O que” um Design System deve ser, devem
receber indicadores de negdcio.

Os Design Systems centrados em resultados que maximizem ganhos e
minimizem perdas e desperdicios devem buscar eficacia a partir de indicacdes
como:

a) medicdo de tempo de espera para produzir ou corrigir um determinado

artefato, tempo de resolucédo de problemas para medir impactos de
Perdas por Espera (SHINGO, 1996);
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b) esforco para desenvolvimento de documentacédo ou desenvolvimento
de um novo componente, para efeito de comparacdo com o indice de
reutilizacdo de um outro artefato em estoque, para impactos que
causem perdas por Estoque (SHINGO, 1996);

c) tempo e esforco para producéao de artefatos pela decisédo de uso ou ndo
uso de Design System, que gerem processamento de trabalho em
excesso, para medir Perdas por Excesso de Processamento (SHINGO,
1996);

d) quantidade de artefatos fabricados com defeito comparados ao esfor¢o
e tempo das devidas correcdes, para medir impactos de perdas por
Fabricacéo Defeituosa (SHINGO, 1996);

e) alocacao de mix de equipes e perfil das pessoas dedicadas em uma
Unica equipe ou dedicadas, porém distribuidas em outras equipes, para
medir impactos de perdas por Movimentacdo (SHINGO, 1996),
comparando com a celeridade e efetividade da execugé&o de tarefas;

f) capacidade de reaproveitamento de inventario de artefatos
comparados com producao de artefatos criados em duplicidade ou sem
necessidade, para medir impactos de perdas por Superproducao
(SHINGO, 1996);

g) capacidade de disponibilizagdo e movimentacdo de demandas e de
artefatos que sdo pré-requisitos de outros, para avaliar a capacidade
de transporte de artefatos pela cadeia de operacdo de um Design
System, bem como a necessidade de automatizar etapas e processos,

para medir impactos de perdas por Transporte (SHINGO, 1996);

Os indicadores de performance de um Design System centrado em P&L devem
ter como base, respostas quantitativas de tempo, esforco e custo. Uma pergunta como
“Qual o propdsito de uso do Design System da sua empresa” deve ter respostas
tangiveis como descrito no seguinte exemplo hipotético: “Acelerar em 40% o time-to-
market de um novo produto ou servigco, reduzir em 70% o tempo de reacdo de
demandas de atualizagao do canal digital, reduzir em 50% o custo de execugao de
tarefas de designers e programador, em comparagdo com o ano anterior”, a partir de
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um investimento de 2 milhdes de reais com o retorno sob o investimento em 18

meses”.
5. Comunicar o propésito, perdas e desperdicios para toda cadeia
decisdria. A partir do uso das heuristicas de 1 a 4, estabelecemos um processo
de comunicacéao periédica que apresente a evolucao de performance do Design
System, como qualquer outra area de negocio da empresa, de forma clara e
objetiva.
6. Negociar o orgcamento do Design System como uma unidade de
negocios e ndo como um produto. Os principios estabelecidos pelas
Heuristicas para Design System Centrado em P&L facilitam a comunicagao
com a lideranca a partir de fatos, dados e resultados de indicadores que
permitem a avaliacdo de opc¢des em detrimentos de outras (trade-off). Ainda, a
lideranca terd uma visao clara do retorno sob o investimento do Design System

como uma unidade de nego6cios como qualquer outra dentro da organizacao.

7 CONCLUSAO

A crescente adocdo do uso de produtos digitais pela populacdo em todo o
mundo estad em constante e aceleracdo nos levou a uma era denominada Revolucao
Digital por Maximiano (2017), onde as pessoas realizam boa parte de suas tarefas
diarias com uso de tecnologia conectada a internet, em uso de profissional com video
chamadas ou mesmo para consumo de servigos bancarios, transporte e até em busca
de conteudo de forma exponencial.

A disputa pela retencéo de clientes por parte das empresas, por sua vez, exige
novas formas de atendimento e constante aprimoramento e consisténcia da
experiéncia do usuario (UX), sejam em pontos de contatos fisicos ou digitais.

O uso de Sistemas de Design ou Design Systems (DS), tem se tornado
mandatorio em empresas que buscam competitividade, onde empresas passaram a
utilizar Design Systems para acelerar o desenvolvimento e manutencgao evolutiva de

suas plataformas digitais proprias.
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Entretanto, a busca de vantagem competitiva (PORTER, 1987) na era da
Revolucao Digital (MAXIMIANO, 2017), traz a incidéncia inevitavel de novos custos,
investimentos e modelos de gestdo e onde € mandatério estabelecer novos modelos
de eficiéncia operacional e restricbes ao negdécio. Para Michael Porter (1987), tais
custos que podem ser reduzidos, mas nao eliminados (PORTER, 1987)

Os Design Systems seguem 0s mesmos principios da linha de montagem de
Henry Ford, que fundamentalmente utiliza conceitos de padronizacdo de pecas e
componentes intercambiaveis, tornando possivel montar tais componentes em
qualquer sistema ou produto.

A visdo de ambos os autores, Frost (2016) e Kholmatova (2017), os Design
Systems buscam a convergéncia entre o aumento da consisténcia e eficiéncia na
busca de melhores experiéncias do usuéario e diferenciacdo da concorréncia e
naturalmente cria vantagem competitiva (PORTER, 1987).

A falta de uma Unica definicdo sobre Design System induz as empresas, a partir
de poucas referéncias, a interpretarem métodos empiricos de como implementar,
operar e evoluir seus processos operacionais, taticos e estratégicos. Para Deleuze
(1953; 2010), uma escolha se define sempre em funcao daquilo que ela exclui.

Quando se trata de uma visao financeira empresarial, onde se analisa ganhos
e perdas, muito se fala sobre os ganhos e as vantagens de uso de Design System néo
devem ser implementadas e principalmente operadas de maneira empirica. Pois uma
vez que pouco de discute sobre os problemas e perdas fundamentados pelas teorias
de eficiéncia administrativa para Design Systems, dando a visibilidade para a alta
lideranca das empresas sobre a importancia do tema para os resultados financeiros
de uma empresa e competitividade de uma empresa na era da Resolucdo Digital
(MAXIMIANO, 2017), havera sempre a dificuldade de provar o valor de uma operagéo
de Design System e levando a uma espiral de declinio que acarreta em baixo
investimento, baixa adocdo das pessoas e areas de negocios envolvidas, baixa
maturidade do sistema, tecnologias defasadas.

Ao passo que uma organizacao da era da Revolucao Digital (2017) tem como
mandatdrio para sua sobrevivéncia mercadoldgica a oferta seus produtos e servicos
em canais digitais, a confirmacéo da hipotese desta pesquisa, onde hi a necessidade

latente de se mapear problemas em todos 0s niveis de um ecossistema de operacao



168

de Design System que levam a perdas, conclui-se que toda a expectativa gerada em
torno do tema quando uma corporacao decide investir em DS, caem no em desilusdo
(GARTNER, 2020).

Os dados analisados nesta presente pesquisa, demonstram que as empresas
gue conseguem, mesmo que de maneira empirica (DELEUZE, 1953), atingir algum
nivel de maturidade, superam o declive de uma descrenca da lideranca e seguem com
prognéstico favoravel. As empresas na Revolugdo Digital (MAXIMIANO, 2017)
precisam que o0s produtos e servigos sejam disponibilizados com celeridade e
eficiéncia, tal como ou mais do que produtos disponibilizados na era da Revolucao
Industrial.

As diversas publica¢cbes e seus autores definem Design System de forma de
forma similar, com muito foco em “Como implementar” e dando pouca ou nenhuma
énfase em como um Design System deve ser realmente analisado como uma unidade
produtiva dos negdcios pelas empresas.

As empresas devem dar a mesma importancia que dao na busca da eficiéncia
de suas fabricas, almoxarifados, processo de logistica e movimentacdo de suas
unidades fisicas, para seus processos de producdo e manutencdo de seus canais
digitais, suas pessoas, seus processos e tecnologias envolvidos.

Os principios e métodos do Sistema Toyota de Producéo (STP), foram base
fundamentais para esta pesquisa, no qual permitiu, de maneira analoga aos desafios
de negdcios fisicos, avaliar e desperdicios e problemas que levam a eventuais perdas
(SHINGO, 1996), bem como pois conhecer entender a correlacdo com niveis de
decisbGes operacionais e taticos estratégicos (MALLACH, 2020) e tipos de decisdes
gue séao direcionadas por solucéo, processo ou estimulo (MINTZBERG, 1976) no uso
de Design System pelas empresas.

Para Jandinger (2016), apesar das inumeras dificuldades técnicas,
organizacionais e abordagens préaticas que prometem uma solucao, a principal razédo
para as deficiéncias de tais abordagens é a falta de compreensédo da demanda de
informacé&o subjacente que as pessoas e as organizacdes tém em relacdo a execucao
de tarefas de trabalho.

Os resultados desta pesquisa confirmam a hipotese de que Problemas

Desconhecidos Conheciveis podem se tornar Problemas Conhecidos a partir do
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mapeamento, classificacdo, analise e categorizacdo dos mesmos e por meio de
comunicacdo para gestdo do conhecimento, a partir do uso dos métodos neste
trabalho. Logo, também é possivel concluir que se faz necessério e urgente preencher
a lacuna da visdo administrativa financeira as estratégias de Design System por parte
das empresas.

O autor concluiu, ao final da pesquisa, que Design System aplicado ao
ambiente digital € um tema empirico, baseado em opinides e constatacées de
experiéncias proprias, tanto dos autores quanto dos entrevistados na pesquisa e
adotado em massa de maneira empirica. Por este motivo, conclui-se que 0s
problemas conhecidos irrelevantes, se comparado com os diversos problemas
desconhecidos conheciveis. Por fim, conclui-se também que 0 empirismo no processo
decisorio tem levado o DS a causar perda de Espera (SHINGO, 1996) de forma é
antagbnica ao proposito de um DS nas grandes organiza¢cdes que buscam maior
velocidade de atuacdo no mercado (time-to-market) e que pode ser revertido a partir
da preocupacdo com melhor definicdo do propésito de uso, mapeamento dos
problemas operacionais, definicbes de papéis, comunicacao, definicdo de perdas e
melhor defesa de orcamento apropriado, conforme as Heuristicas desenvolvidas

neste trabalho (Figura 30).

7.1 Resultados esperados

Os resultados esperados no inicio desta pesquisa, tinham como objetivo o
desenvolvimento uma base de dados com perdas conhecidas e uma lista hipoteses
de perdas desconhecidas conheciveis identificadas e néo classificadas pela literatura,
gue fundamentassem novas pesquisas, por novos pesquisadores no futuro.
Entretanto, esta pesquisa possibilitou novas descobertas.

A complexidade de entendimento do modus operandi de Design System em
grandes empresas brasileiras, exigiu maior complexidade em buscar novas variaveis,
categorias, cortes de andlises, correlacbes e novos autores ndo previstos no inicio

deste trabalho.
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A escolha de estudo de Design System em grandes empresas trouxe a
necessidade de avaliagdo e um estudo mais objetivo e sélido sobre o0 que realmente
sdo consideradas perdas em uma operacdo de um processo produtivo (SHINGO
1996) e a partir deste redirecionamento, fez-se necessario entender e categorizar 0s
diversos problemas decorrentes de uma operacao de Design System.

O entendimento dos problemas decorrentes da operacdo de um DS, exigiu
trazer novas dimensdes para o estudo. A constatacdo de que muitos dos problemas
identificados e classificados eram originados a partir de decis6es operacionais, taticas
e operacionais (MALLACH, 2020), onde tais problemas eram igualmente decorrentes
de decisfes técnicas por determinada solu¢éo ou determinado processo estabelecido
pelas equipes ou empresa ou mesmo por estimulo (MINTZBERG, 1976).

A andlise entdo tornou-se multidimensional, pois para entender quais eram as
perdas conhecidas ou desconhecidas conheciveis, conhecer a raiz dos problemas
passou a ter a mesma relevancia para um diagnostico mais completo para este
presente estudo.

A correlagdo das dimensdes: a) problemas operacionais; b) nivel de decisao
(MALLACH, 2020); c) tipo de decisdo (MINTZBERG, 1976); d) perdas de Shingo
(1996) foi de extrema importancia para este estudo e exigiu que o autor deste
trabalho desenvolvesse um método novo — Método de Mapeamento de Problemas
Conhecidos e Desconhecidos Conheciveis ou Design System Known and Knowable
Issues Mapping Method / DS-KNUNK Map (
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Figura 29).
O Método de Mapeamento de Problemas Conhecidos e Desconhecidos

Conheciveis (DS-KNUNK Map) viabiliza o mapeamento e diagnostico de problemas e
perdas e consiste na coleta de informacdes, classificacdo e categorizacdo, correlacao
analitica por estatistica descritiva, analise e conclusdo multidimensional de variaveis
e categorias que demitem delimitar e identificar causas raiz de eventuais perdas
(SHINGO, 1997) por nivel de decisdo (MALLACH, 2020) e tipos de decisdo
(MINTZBERG, 1976) independentemente da categoria de problemas de um
determinado DS e ainda classificar a hipotese de desconhecimento ou falta de
consciéncia de determinadas perdas ou problemas da operagao.

A partir dos resultados que validam o método desenvolvido, ainda foi possivel

desenvolver 6 (seis) heuristicas (
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Figura 30) que determinam principios para um Design System centrado em
resultados financeiros (P&L), elaboradas a partir da analise das correlacdes dos
dados coletados e efeito de causalidade (Gréfico 5). As 6 heuristicas para Design
System Centrado em P&L possibilitard que as empresas aplique tais principios de
modo a diminuir a aversao a risco (TVERSKY; KAHNEMAN, 1976), que, combinadas
com o DS-KNUNK Map, traréa fatos e dados tangiveis para maior suporte da

lideranca da corporacao.

7.2 Objetivos alcancados

Os objetivos gerais foram atingidos, uma vez que foi possivel identificar,
mapear e analisar problemas decorrentes da implementacédo e operacao de Design
System por uma organizacao e ndo sé apresentar tais resultados neste trabalho, mas
desenvolver método e heuristicas que facilite novos mapeamentos de maneira
multidimensional.

Ainda, os objetivos especificos foram alcancados com sucesso. A revisao
bibliografica demonstra que ndo somente ha caréncia de estudos cientificos natureza
deste trabalho publicados, mas também a lacuna encontrada possibilitara futuras
discussbes e contribuicdes do mercado com a academia e a academia com 0
mercado.

Ao final da revisao bibliogréafica desta pesquisa, o autor entende que Um Design
System traz outros aspectos que ndo séo analisados pela grande maioria dos autores.
O fato de ndo haver uma definicdo padrdo para Design System, manter a consisténcia
e eficiéncia de um DS, garantir a adocdo para haver coesdo, contratar e treinar
pessoas para manter a cultura de uso, faz com que haja interpretagfes em sua pratica

e uso, que levam a constantes decisoes.

Para haver uma real medicdo da eficiéncia, faz-se necessario entender erros e
acertos e eventuais decisdes de troca (trade-off) de uma eventual perda em prol de
um eventual beneficio e vice-versa. Afinal, de modo geral, um Design System é um

conjunto de diretrizes, padrbes e componentes utilizados na criacdo de produtos ou
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sistemas, com 0 objetivo de garantir a consisténcia, flexibilidade, escalabilidade,

experiéncia de uso do usuario (UX), colaboracao e integracéo.

Manter tais diretrizes € fundamental para assegurar uma experiéncia do usuario
positiva e eficiente, de acordo com as heuristicas de design de interface do usuério
(NIELSEN, 1994) e a visdo de Norman (1983) sobre experiéncia do usuario, que é

composta por trés camadas: sensacao, resposta e reflexao.

Concluimos que o Design System também pode ser utilizado como ferramenta
de comunicacdo interna e externa, auxiliando no alinhamento de expectativas e
propésitos entre os membros das equipes de producédo digital e as areas de negdcio.
Além disso, requer um esforco constante de atualizacio e manutencéo. E necessario
envolver toda a equipe de design e desenvolvimento de software e integrantes de
areas de negdcio no processo de criacdo e manutencédo, para garantir sua eficicia e
aderéncia as necessidades do produto e do publico-alvo.
Foi possivel desenvolver ndo s6é um o instrumento de coleta de dados para o
mapeamento de problemas, perdas, niveis e tipos decisérios, mas também a
elaboracao do método DS-KNUNK Map (
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Figura 29) e 6 (seis) heuristicas para Design System Centrado em P&L (
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Figura 30). Mapeamos a percepcéao dos tomadores de decisdo de operacdes de
Design System, bem como entender a correlagédo entre problemas, perdas e
decisdes que podem impactar a organizacdo. Também identificamos o caminho

critico de sucesso a partir do método DS-KNUNK Map (
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Figura 29) desenvolvido.

A apresentacdo do resultado desta presente pesquisa contribuira como base
para novos trabalhos académicos desta e demais universidades, bem como elevara a
percepcdo da importancia de design e tecnologia como pilar estratégico das
organizacdes que buscam maior vantagem competitiva, melhorar seus processos de
gestao de conhecimento, comunicacéo e real colaboracdo das disciplinas abordadas

nos resultados de suas organizacoes.

Assim, entendemos que o Design System é uma ferramenta fundamental para
garantir a consisténcia, qualidade e eficiéncia na criacdo de produtos ou sistemas,
mas requer um esfor¢co constante de manutencdo e envolvimento da equipe para

alcancar seus objetivos.

Enfim, concebemos produto digital quando um determinado produto ou servigo
€ oferecido de maneira eletrénica, combinando Principios de Design ou Design
Principles (propdsito e objetivo), Material Design (metafora de materiais fisicos pra os
elementos digitais de uma interface grafica), Interaction Design ou design de interacdo
(fluxos de interacdo da interface do produto com o usuario), conteudo (textos e
imagens como por exemplo uma fotografia, um simples texto ou a combinacéo destes
dois elementos), software — (componentes légicos composto de um conjunto de
instrucbes que definem o funcionamento da interface através de processamento

rotinas e dados).
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APENDICE A — Minuta Termo Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé estda sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), do
estudo/pesquisa intitulado(a) “Mapeamento de perdas conhecidas e desconhecidas
conheciveis em decisdes técnicas e de negdcio no uso do design system”, conduzido
por Douglas Coelho Zordan. Este estudo tem por objetivo mapear possiveis
motivadores em decisées de uso ou decisdes de ndo uso de Design System nas
empresas.

Vocé foi selecionado(a) por seu conhecimento sobre o processo criacao e/ou
manutencdo de produtos digitais que podem fazer uso de Design System e por sua
experiéncia com o tema. Sua participacdo ndo é obrigatéria. A qualquer momento,
vocé podera desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa, desisténcia
ou retirada de consentimento ndo acarretara prejuizo.

A participacao no estudo ndo é remunerada e consistirh em conceder entrevista
on-line por meio de aplicativo de videochamadas gravada e transcrita com duragao
prevista de 30 a 60 minutos que serdo conduzidas pelo pesquisador responsavel. A
entrevista consiste em perguntas abertas cujo objetivo € ouvir as percepcdes e
opinides do entrevistado ou entrevistada a respeito do tema mencionado acima.

Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo serao
divulgados em nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participacdo. A
entrevista sera gravada e transcrita apenas para consulta posterior dos pesquisadores

envolvidos. Os audios, videos, textos e dados ndo serdo compartilhados ou

divulgados. As citagOes diretas que eventualmente venham a ser incluidas no relatorio
final da pesquisa seréo feitas utilizando-se termos como “Entrevistado A”, garantindo
a confidencialidade da sua participagao.

O pesquisador responsavel se comprometeu a tornar publicos nos meios

académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualguer

identificacdo de individuos ou instituicdes participantes.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, assinale sua concordancia

abaixo. Vocé receberd uma copia desses termos no e-mail informado por vocé acima.
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Seguem os telefones e 0 endereco institucional do pesquisador responsavel e
do Comité de Etica em Pesquisa — CEP, onde vocé podera tirar suas ddvidas sobre o
projeto e sua participacéo nele, agora ou a qualguer momento.

Contatos do pesquisador responsavel: Douglas C Zordan, mestrando, Av. das
Acacias da Peninsula 60 Bl 02 402, Rio de Janeiro - RJ, esdi.doug@gmail.com.

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador
responsavel, comunique o fato & Comiss&o de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S&o
Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 30 andar, - Maracana - Rio de Janeiro, RJ,
e-mail: etica@uerj.br - Telefone: (021) 2334-2180.
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Este apéndice visa apresentar as telas das ferramentas utilizadas no processo de

pesquisa e organizacao de dados.

Figura 31: Tela de agendamento Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
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Douglas Zordan - ESDI

Termo Consentimento Livre e Esclarecido
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como voluntariofa), do estudo/pesquisa
Intitulado(a) "Mapeamento de perdas
conhecidas e desconhecidas conheciveis
em decisbes técnicas e de negdcio no uso
do design system”, conduzido por Douglas
Coelho Zordan. Este estudo tem por
objetivo mapear possivels motivadores em
decisoes de uso ou decisdes de nao uso

de Design System nas empresas

Vocé foi selecionado(a) por seu
conhecimento sobre o processo criacdo
e/ou manutengao de produtos digitais que
podem fazer uso de Design System e por
sua experiéncia com o tema. Sua
participagao nao e obrigatdria. A qualquer
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Fonte: O AUTOR A PARTIR DA FERRAMENTA CALENDLY.COM, 2021



Figura 32: e-mail de confirmacgdo do agendamento
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APENDICE C - Subcategorias de Problemas Operacionais

Este apéndice visa apresentar a tabela de subcategorias de Problemas Operacionais.

Quadro 21: Subcategorias de Problemas Operacionais
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Categorias de Problemas

externas

ltem : . Item Categorias de Problemas Operacionais Item Categorias de Problemas Operacionais
Operacionais
Area de neg6cio ndo possui percepcio e . . =
1 da jornada do usuério em seus canais 26 Orcamento baixo 51 Demora na _deusao de investimento e/ou aprovagao
S orcamentaria
digitais
2 Troca de tecnologia impactando tempo 27 Muiltiplos De§|gn Systems, sendo um totalmente novo 52 Defini¢éo no propdsito de uso
em construgao
3 Troca de tecnologia impactando o8 N_Iu_ltlplos Design Systems, sendo um para cada canal 53 Definicéo de Design System
orgamento digital
4 Troca de tecnologia impactando custo 29 Multiplos Design Systems com versdes diferentes de 54 Decisao de Uso gera processos com pouca ou
componentes nenhuma flexibilidade
5 Quantidade menor de Design Systems 30 Matgndade mediana do Design System impactando o 55 Decisio de uso
gue 0 necessario para a empresa negocio
Quantidade maior de Design Systems . . e =
6 que o necessario para a empresa 31 Maturidade inadequada 56 Decisao de nao uso
7 Processqs maduros e bem o 32 Maturidade em curva de crescimento 57 Curva de tempo de implantac&o inicial
estabelecidos sem automatizagéo
8 Pouco tempo de em uso 33 Maturidade baixa por falta de investimento 58 Curva de conhecimento impactando o processo
Pessoas nao dedicadas de forma Maturidade baixa do Design System impactando o
9 alguma 34 negocio 59 Componentes em excesso
10 Pessoas néo dedicadas 100% 35 rl\\/lee;tg(r:lgade alta do Design System impactando o 60 Componentes em baixa quantidade
11 Pessoas hiper especializadas 36 '-'der,a@a sénior com baixo entendimento sobre o 61 Componente(s) equivocado(s)
propésito ou valor
12 Pessoas d_em|§3|onar|as como reflexo 37 leer’ar?(;a direta com baixo entendimento sobre o 62 Componente(s) desatualizado(s)
da padronizacado de elementos propésito ou valor
13 Pessoas dedicadas em excesso 38 Implementagdo do Design System por empresas 63 Componente(s) defeituoso(s)




Pessoas dedicadas com perfil incorreto

Implementado por equipes internas e com equipes de
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Canais digitais implementados por equipes externas

14 ou inadequado 39 empresas externas 64 gue desconhecem a existéncia do Design System
Pessoas compartilhadas entre diferentes . . Baixo nivel de maturidade do Design System
15 . - 40 Implementado por equipes internas 65 . P
times, impactando o processo impactando o negécio
Pessoas com perfis especializados Impacto causado pela deciséo de uso ou nao uso do . . . .
- o : . L Baixo nivel de entendimento da lideranca da
16 dificultam a contratag&o por parte da 41 Design System em um determinado canal digital por 66 . A
L importancia de uso
empresa uma ou mais areas da empresa
17 Pessoas alocadas em mix inadeguado 4 Falta de uso por desalinhamento com objetivos da 67 Baixo nivel de ado¢éo pelo tempo de vida do Design
empresa System
Pessoas alocadas de fornecedores Falta de uso de Design System em um canal digital . . ~ o
18 extermnos gerando impacto no processo 43 legado 68 Baixo nivel de adogé&o pela cultura organizacional
Perdas relacionadas ao balanceamento
19 incorreto de perfil das pessoas 44 Duplicidade de Componentes (Design+Cadigo) 69 Baixa adogé&o pelos times de Design e/ou Tecnologia
dedicadas
Papel e/ou responsabilidade das
20 equipes envolvidas é divergente do 45 Divergéncia entre o entendimento do que € um Design 70 Baixa adogé&o pelos clientes internos, por
entendimento e/ou propdsito do Design System e a decis&o de uso ou n&o uso desenhecimento de existéncia ou propésito
System da empresa
21 Padronizagao impactando inovagao 26 Divergéncia entre a d_emanda de negocios e 7 Banga adoc¢do causada pela baixa maturidade do
componentes do Design System Design System
22 ggcljjrsog';r% ¢ao impactando experiéncia 47 Design System Ops inexistente ou insuficiente 72 Auséncia de métricas de uso
23 Padronizagdo impactando criatividade 48 Design Ops praticado impactando o Design System 73 Atraso na especificagcdo de requerimentos de negdcio
Orgamento inadequado as demandas de . = .
24 produtos digital da empresa 49 Design Ops nao praticado pela empresa
25 Orgamento inadequado 50 Desalinhamento do propésito de uso

Fonte: O AUTOR, 2022.




189

APENDICE D - Correlagdo entre Problemas Operacionais Conhecidos e
Desconhecidos Conheciveis

Este apéndice visa apresentar a tabela completa da amostragem de dados da
correlacdo entre as subcategorias de Problemas Operacionais e numero de
ocorréncias em que 0s entrevistados tinham ou ndo consciéncia e/ou conhecimento
nas respostas.

Um exemplo de correlacéo, observa-se que problemas da categoria 1 — baixo nivel
de maturidade do Design System impactando o negdcio, era conhecido em 9 (nove)
relatos e desconhecido em 1 (uma) relato, o que demonstra que este problema era de
conhecimento de um determinado grupo e desconhecido conhecivel de outro.

Quadro 22: Problemas Operacionais Conhecidos e Desconhecidos Conheciveis

Conhecido Desconhecido
Conhecivel
) ) Quantidade de ocorréncia
# Problemas Operacionais
100 86

1 Baixo nivel de maturidade do Design System impactando 9 1
0 negécio

2 Padronizacdo impactando criatividade 7 0

3 Lideranca sénior com baixo entendimento sobre o 5 5
propdsito ou valor

4 Area de negdcio ndo possui percepcdo da jornada do 5 0
usudrio em seus canais digitais

5 Curva de conhecimento impactando o0 processo 5 0

6 Baixo nivel de entendimento da lideranca da importancia 4 9
de uso

7 Definicdo de Design System 4 7

8 Orcamento inadequado 4 5

9 Baixo nivel de adog&o pela cultura organizacional 3 2

10 Definicdo no propdsito de uso 3 1
Deciséo de uso gera processos com pouca ou henhuma

11 . 3 0
flexibilidade
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12 Padronizacao impactando experiéncia do usuario 0

13 Desalinhamento do propésito de uso 5

14 Baixa adocgéo pelos clientes internos, por desenhecimento 3
de existéncia ou proposito

15 Deciséo de néo uso 2
Impacto causado pela decisdo de uso ou ndo uso do

16 Design System em um determinado canal digital por uma 2
ou mais areas da empresa

17 Divergéncia entre o entendimento do que € um Design 5
System e a decisdo de uso ou hao uso

18 Demora na decisdo de investimento e/ou aprovacao 1
orcamentaria

19 Curva de tempo de implantacao inicial 0

20 Lideranca direta com baixo entendimento sobre o 0
propdsito ou valor

21 Componente(s) defeituoso(s) 0

22 Pessoas com perfis especializados dificultam a 0
contratacéo por parte da empresa

23 Design System Ops inexistente ou insuficiente 11

24 Pessoas alocadas em mix inadequado 4

25 Pouco tempo de em uso 1

26 Padronizacao impactando inovacéo 1

27 Decisao de uso 1

28 Maturidade inadequada 1

29 Baixa adocdo causada pela baixa maturidade do Design 1
System

30 Componentes em baixa quantidade 1

31 Maturidade baixa por falta de investimento 1

32 Pessoas ndo dedicadas de forma alguma 1
Canais digitais implementados por equipes externas que

33 e . 0
desconhecem a existéncia do Design System

34 Quantidade menor de Design Systems que 0 necessario 0

para a empresa
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35

Orcamento inadequado as demandas de produtos digital
da empresa

36

Troca de tecnologia impactando orgcamento

37

Pessoas demissionarias como reflexo da padronizagéo de
elementos

38

Maturidade em curva de crescimento

39

Troca de tecnologia impactando custo

40

Perdas relacionadas ao balanceamento incorreto de perfil
das pessoas dedicadas

41

Pessoas dedicadas com perfil incorreto ou inadequado

42

Pessoas hiper especializadas

43

Componentes em excesso

44

Componente(s) desatualizado(s)

45

Divergéncia entre a demanda de negdcios e componentes
do Design System

46

Baixa adocéo pelos times de Design e/ou Tecnologia

47

Maturidade baixa do Design System impactando o
negécio

48

Pessoas compartilhadas entre diferentes times,
impactando o processo

49

Design Ops nao praticado pela empresa

50

Papel e/ou responsabilidade das equipes envolvidas é
divergente do entendimento e/ou propésito do Design
System da empresa

51

Implementado por equipes internas

52

Processos maduros e bem estabelecidos sem
automatizacao

53

Multiplos Design Systems com versdes diferentes de
componentes

54

Quantidade maior de Design Systems que 0 necessario
para a empresa

55

Falta de uso de Design System em um canal digital legado

56

Falta de uso por desalinhamento com objetivos da
empresa

57

Troca de tecnologia impactando tempo

58

Pessoas alocadas de fornecedores externos gerando
impacto no processo
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59 Design Ops praticado impactando o Design System
60 Pessoas ndo dedicadas 100%
61 Mdltiplos Design Systems, sendo um para cada canal

digital
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APENDICE E - Correlacéo entre Problemas Operacionais e niveis de decis&o

Este apéndice visa apresentar a tabela completa da amostragem de dados da

correlacao entre as subcategorias de Problemas Operacionais e possiveis ocorréncia

de causalidade originada pelos niveis de decisdes operacionais, taticas e estratégicas
definidas por Mallach (2020).
O Quadro 23 abaixo apresenta a amostragem de completa do mapeamento desta

andalise:

Quadro 23: Problemas Operacionais por nivel de decisdo de Mallach (2020)

Deciséo Deciséo Deciséo
Estratégica Operacional Tatica
Item Quantidade de ocorréncia
Problemas Operacionais
129 12 45
l . . .
Definicdo de Design System 9 0 2
2 . .
Implementado por equipes internas 0 0 2
3 .
Pessoas ndo dedicadas 100% 1 0 0
4 Pessoas nédo dedicadas de forma 1 1 0
alguma
S Baixo nivel de maturidade do Design
. - 8 1 1
System impactando o negdécio
6
Maturidade inadequada 2 0 0
7 Maturidade baixa por falta de
. : 2 0 0
investimento
8
Pouco tempo de em uso 0 0 2
9 Pessoas compartilhadas entre
diferentes  times, impactando o 2 0 1
processo
10 . . . . .
Padronizacéo impactando criatividade 5 1 1
11 Baixo nivel de entendimento da
- . n 10 0 3
lideranca da importancia de uso
12
Pessoas alocadas em mix inadequado 4 0 1
13 Perdas relacionadas ao
balanceamento incorreto de perfil das 1 0 0
pessoas dedicadas
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14

Falta de uso por desalinhamento com
objetivos da empresa

15

Troca de tecnologia impactando custo

16

Padronizacdo impactando experiéncia
do usuario

17

Design Ops praticado impactando o
Design System

18

Pessoas alocadas de fornecedores
externos gerando impacto no processo

19

Maturidade em curva de crescimento

20

Divergéncia entre o entendimento do
que é um Design System e a decisao
de uso ou néo uso

21

Desalinhamento do propésito de uso

22

Decisdo de uso

23

Pessoas com perfis especializados
dificultam a contratacdo por parte da
empresa

24

Pessoas demissionarias como reflexo
da padronizacéo de elementos

25

Impacto causado pela decisdo de uso
ou ndo uso do Design System em um
determinado canal digital por uma ou
mais areas da empresa

26

Design System Ops inexistente ou
insuficiente

27

Troca de tecnologia impactando
orgamento

28

Orcamento inadequado as demandas
de produtos digital da empresa

29

Padronizacéo impactando inovacdo

30

Quantidade menor de Design Systems
que 0 necessario para a empresa

31

Curva de conhecimento impactando o
processo

32

Orcamento inadequado

33

Area de neg6cio ndo possui percepcao
da jornada do usuario em seus canais
digitais

34

Componente(s) defeituoso(s)
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35

Demora na decisdo de investimento
elou aprovagdo orgcamentaria

36

Decisdo de nao uso

37

Pessoas dedicadas com perfil incorreto
ou inadequado

38

Componentes em baixa quantidade

39

Baixo nivel de adocdo pela cultura
organizacional

40

Canais digitais implementados por
equipes externas que desconhecem a
existéncia do Design System

41

Design Ops nado praticado pela
empresa

42

Baixa adocdo causada pela baixa
maturidade do Design System

43

Maturidade baixa do Design System
impactando o negécio

44

Baixa adocgdo pelos times de Design
e/ou Tecnologia

45

Multiplos Design Systems com versdes
diferentes de componentes

46

Processos maduros e bem
estabelecidos sem automatizacéo

47

Divergéncia entre a demanda de
negécios e componentes do Design
System

48

Lideranga sénior com baixo
entendimento sobre o propdésito ou
valor

49

Componente(s) desatualizado(s)

50

Curva de tempo de implantacao inicial

51

Papel e/ou responsabilidade das
equipes envolvidas é divergente do
entendimento e/ou propésito do Design
System da empresa

52

Troca de tecnologia impactando tempo

53

Definicdo no proposito de uso

54

Componentes em excesso

55

Falta de uso de Design System em um
canal digital legado
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56 Quantidade maior de Design Systems 0
gue 0 necessario para a empresa
57
Pessoas hiper especializadas 0
58 Baixa adocdo pelos clientes internos,
por desenhecimento de existéncia ou 4
propdsito
59 Multiplos Design Systems, sendo um
para cada canal digital
60 Decisdo de uso gera processos com
pouca ou henhuma flexibilidade
61 Lideranca direta com baixo

entendimento sobre o propdésito ou
valor

Fonte: O AUTOR, 2022.
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APENDICE F - Correlac&o entre Problemas Operacionais e perdas de Shingo
Este apéndice visa apresentar a tabela completa da amostragem de dados da correlacdo entre as subcategorias de Problemas
Operacionais e possiveis ocorréncia de causalidade de perdas para as empresas, classificando cada uma das respostas analisadas

em uma ou mais perdas de Shingo (1996). O Quadro 24 abaixo apresenta a amostragem de completa do mapeamento desta analise:

Quadro 24: Problemas Operacionais por perdas de Shingo (1996)

Perda Perda por Perda por
Perda por Excesso 'a po Perda por Perda por Perda por
por Fabricacéo : . .
Estoque de . Movimentacao Superproduc¢éo Transporte
Espera Defeituosa
processamento
Item Quantidade de ocorréncia

Problemas Operacionais

44 9 33 27 34 33 6

1 | Design System Ops 4 0 1 1 2 4 0
inexistente ou insuficiente
2 Baixo nivel de maturidade

do Design System 3 1 3 1 1 1 0

impactando o negécio
3 Pessoa_s alocadas em mix 3 0 0 5 0 0 0
inadequado
4 Orcamento inadequado 2 1 0 1 0 4 1
5 Baixo nivel de
entendimento da lideranca 2 0 5 1 0 5 0
da importancia de uso
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Baixo nivel de adocéo pela
cultura organizacional

Demora na decisao de
investimento e/ou
aprovacao orcamentaria

Curva de tempo de
implantacgéo inicial

Curva de conhecimento
impactando o processo

10

Definicdo de Design System

11

Baixa adocéo pelos clientes
internos, por
desenhecimento de
existéncia ou propésito

12

Decisdo de ndo uso

13

Maturidade inadequada

14

Pessoas nao dedicadas de
forma alguma

15

Baixa adocdo causada pela
baixa maturidade do Design
System

16

Divergéncia entre o
entendimento do que é um
Design System e a deciséo

de uso ou ndo uso

17

Lideranga sénior com baixo
entendimento sobre o
propésito ou valor

18

Definigdo no propdsito de
uso
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19

Decisédo de uso gera
processos com pouca ou
nenhuma flexibilidade

20

Papel e/ou
responsabilidade das
equipes envolvidas é

divergente do entendimento
e/ou proposito do Design
System da empresa

21

Pessoas com perfis
especializados dificultam a
contratacéo por parte da
empresa

22

Pessoas compartilhadas
entre diferentes times,
impactando o processo

23

Decisao de uso

24

Troca de tecnologia
impactando tempo

25

Pessoas alocadas de
fornecedores externos
gerando impacto no
processo

26

Divergéncia entre a
demanda de negdcios e
componentes do Design

System

27

Processos maduros e bem
estabelecidos sem
automatizacéo

28

Maturidade em curva de
crescimento
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29

Pessoas dedicadas com
perfil incorreto ou
inadequado

30

Componente(s)
defeituoso(s)

31

Orcamento inadequado as
demandas de produtos
digital da empresa

32

Troca de tecnologia
impactando orcamento

33

Componentes em baixa
quantidade

34

Multiplos Design Systems
com versoes diferentes de
componentes

35

Perdas relacionadas ao
balanceamento incorreto de
perfil das pessoas
dedicadas

36

Componentes em excesso

37

Quantidade menor de
Design Systems que o
necessario para a empresa

38

Quantidade maior de
Design Systems que o
necessario para a empresa

39

Implementado por equipes
internas

40

Area de negdcio no possui
percepc¢éo da jornada do
USUArio em seus canais
digitais
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41

Maturidade baixa por falta
de investimento

42

Desalinhamento do
propdsito de uso

43

Impacto causado pela
deciséo de uso ou ndo uso
do Design System em um
determinado canal digital
por uma ou mais areas da

empresa

44

Falta de uso por
desalinhamento com
objetivos da empresa

45

Canais digitais
implementados por equipes
externas que desconhecem

a existéncia do Design
System

46

Troca de tecnologia
impactando custo

47

Falta de uso de Design
System em um canal digital
legado

48

Padronizagéo impactando
criatividade

49

Padronizacéo impactando
experiéncia do usuario

50

Padronizacéo impactando
inovacéo

51

Lideranca direta com baixo
entendimento sobre o
propésito ou valor
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52

Maturidade baixa do Design
System impactando o
negécio

53

Design Ops nao praticado
pela empresa

54

Pouco tempo de em uso

55

Baixa adocéo pelos times
de Design e/ou Tecnologia

56

Pessoas hiper
especializadas

57

Design Ops praticado
impactando o Design
System

58

Pessoas demissionarias
como reflexo da
padronizacdo de elementos

59

Pessoas nao dedicadas
100%

60

Componente(s)
desatualizado(s)

61

Multiplos Design Systems,
sendo um para cada canal
digital

Fonte: O AUTOR, 2022.



203

APENDICE G - Correlag&o entre Problemas Operacionais e tipos de decis&o

Este apéndice visa apresentar a tabela completa da amostragem de dados da
correlacéo entre as subcategorias de Problemas Operacionais e possiveis ocorréncia
de causalidade e originada pelos tipos de decisbes por processo, solucao e/ou
estimulo definidas por Mintzberg (1976).

O Quadro 25 abaixo apresenta a amostragem de completa do mapeamento desta

analise:

Quadro 25: Problemas Operacionais por tipos de deciséo de Mintzberg (1976)

Deciséo o x o x
Decisé&o por | Decisao por
por .
= Estimulo Processo
Solucéo
Quantidade de ocorréncia
Iltem Problemas Operacionais
107 6 73
Baixa adoc&o pelos clientes internos, por
1 ; P - 0 2 3
desconhecimento de existéncia ou propdsito
2 Deciséo de néo uso 2 2 0
3 Baixo nivel de adog¢édo pela cultura 0 1 4
organizacional
Impacto causado pela decisdo de uso ou ndo
uso do Design System em um determinado
4 . . 2 1 1
canal digital por uma ou mais areas da
empresa
Design System Ops inexistente ou
5 X or 5 0 7
insuficiente
Baixo nivel de entendimento da lideranca da
6 . A 8 0 5
importancia de uso
7 Curva de conhecimento impactando o 0 0 5
processo
8 Pessoas alocadas em mix inadequado 0 0 5
9 Definicdo de Design System 7 0 4
10 Desalinhamento do propésito de uso 3 0 4
11 Definicdo no propdsito de uso 0 0 4
12 Design Ops nao praticado pela empresa 0 0 3
Pessoas compartilhadas entre diferentes
13 . . 0 0 3
times, impactando o processo
Lideranca sénior com baixo entendimento
14 L 5 0 2
sobre o propésito ou valor
Divergéncia entre o entendimento do que é
15 um Design System e a decisédo de uso ou 2 0 2
n&o uso
16 Pouco tempo de em uso 0 0 2
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Lideranca direta com baixo entendimento

17 e 0
sobre o propésito ou valor
18 Implementado por equipes internas 0
19 Orcamento inadequado 8
20 Demora na deciséo de investimento e/ou 5
aprovacao orcamentaria
21 Componente(s) defeituoso(s) 1
22 Pessoas nédo dedicadas de forma alguma 1
23 Deciséo de uso 1
Papel e/ou responsabilidade das equipes
envolvidas é divergente do entendimento
24 - : 1
e/ou propdsito do Design System da
empresa
25 Curva de tempo de implantacao inicial 1
26 Componentes em baixa quantidade 1
27 Pessoas alocadas de fornecedores externos 0
gerando impacto no processo
28 Maturidade em curva de crescimento 0
Design Ops praticado impactando o Design
29 0
System
Divergéncia entre a demanda de negécios e
30 ; 0
componentes do Design System
31 Baixa adoc&o pelos times de Design e/ou 0
Tecnologia
Canais digitais implementados por equipes
32 externas que desconhecem a existéncia do 0
Design System
Perdas relacionadas ao balanceamento
33 . : . 0
incorreto de perfil das pessoas dedicadas
34 Baixo nivel de maturidade do Design System 10
impactando o negécio
35 Padronizacéo impactando criatividade 7
36 Area de negdcio ndo possui percepgédo da 5
jornada do usudrio em seus canais digitais
37 Padronizacdo impactando experiéncia do 3
usuario
Decisdo de uso gera processos com pouca
38 I 3
ou nenhuma flexibilidade
39 Pessoas com perfis especializados dificultam >
a contratacéo por parte da empresa
40 Maturidade baixa por falta de investimento 2
a1 Baixa adocdo causada pela baixa 5
maturidade do Design System
42 Processos maduros e bem estabelecidos 5
sem automatizacéo
43 Maturidade inadequada 2
44 Padronizacdo impactando inovacéo 2
45 Falta de uso de Design System em um canal 1

digital legado
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46

Quantidade maior de Design Systems que o
necessario para a empresa

47

Orcamento inadequado as demandas de
produtos digital da empresa

48

Pessoas hiper especializadas

49

Quantidade menor de Design Systems que o
necessario para a empresa

50

Componentes em excesso

51

Troca de tecnologia impactando tempo

52

Pessoas demissionarias como reflexo da
padronizacdo de elementos

53

Componente(s) desatualizado(s)

54

Multiplos Design Systems com versdes
diferentes de componentes

55

Muiltiplos Design Systems, sendo um para
cada canal digital

56

Maturidade baixa do Design System
impactando o hegécio

57

Pessoas nao dedicadas 100%

58

Troca de tecnologia impactando custo

59

Pessoas dedicadas com perfil incorreto ou
inadequado

60

Troca de tecnologia impactando orgamento

61

Falta de uso por desalinhamento com
objetivos da empresa

Fonte: O AUTOR, 2022.
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APENDICE H — Dados classificados por variaveis categoricas e variaveis numéricas

Quadro 26: Dados classificados em variaveis categdricas e variaveis numéricas

P1 P2 B8 P4 P9 P 10 P11 P12 P13 P 18 P19
Area de Tempo em Grau de Possui
atuacao Possui n = entendimento orgcamento n Possui processo de Possui processo de
Tipo de empresa do Design Igz(s)idﬁ %r(?%g:i mnatstlr;cti:%e Grauddoeggogao do DS pela definido e PosZLéleorJ;:&ento Design (Design Design System
entrevist | System g gn sy lideranca dedicado para o q Ops) (Design System Ops)
System .
ado da empresa Design System
1 - Baixa maturidade
(styleguides sem
programacao);
Entrevistado 3 - Possui
. componentes e
Nativa Digital, Sgsgyc?(’) processos
Tradicional em 9 ; . Intervalos em | estabelecidos; 5 - Alta | 1 - Baixa adocao e 1-Baixoeb5 - . X . = . = . =
= ou Sim/Nao . . Sim/Néo Sim/Nao Sim/Néo Sim/Néo
Transformacao n anos maturidade (processos 5 - Alta adocao Alto
L Tecnologi .
ou Tradicional a integrados e
automatizados),
equipes distribuidas,
bom entendimento da
lideranca e boa
governanca
El Nativa Digital Design Sim Ma;lzéise s 3 3 4 Sim Sim Sim Sim
E2 Tradicional em Design sim Entre 1 e 2 3 5 45 sim Nao, por p_roblgmas Nio Sim
transformacao anos operacionais
N&o (mas
possui um
. DS néo = :
E3 Tradicional em Design desenhado N&o possui 2 4 3 Né&o Nao Sim Sim
transformagéo = DS
e ndo
programad
0)
Nao (mas
possui um
Tradicional em . DS ndo N&o possui . . .
E4 ~ Design desenhado 1 5 2 Nao Sim Sim Sim
transformacgéo = DS
e ndo
programad
0)
E5 Nativa Digital Design Sim Mﬂf,c?: s 4 5 5 Sim Sim Sim Sim
N&o, pois néo foi
. . possivel
E6 Nativa Digital Deggq * Sim Malis de 3 4 5 1 Né&o demonstrar Sim Sim
Negaocio anos o
propésito de valor
ou resultado efetivo
E7 Tradicional em Design sim Mais de 3 5 5 4 sim N&o, mas néo sabe Sim Sim
transformacéo anos explicar
E8 Nativa Digital Design Sim Ma:;c()j: 3 25 1 Sim Nao Sim Nao
E9 Tradicional em Negécio Ssim Entre 1 e 2 3 5 1 N&o Sim sim Nao, néo h&a
transformacéo anos necessidade
E10 Tradicional em | p, o0 sim Entre2 e 3 3 2 4 N&o N&o N&o Sim
transformacéo anos
E11 Tradicional em Design Sim Entre 1e 2 2.5 4 4 Né&o néao Sim Sim
transformacdo anos
. - Design + . Entrele 2 = x - :
E12 Nativa Digital Negacio Sim anos 3 3 2 Né&o Nao Sim Sim
N&o, pois é dividido
Tradicional em Design + . Entre 1e 2 . entre Design, . .
= transformacgéo Negécio Sim anos 4 2 2 Sim Tecnologia e Sim Sim
Negbcio




N&o, pois néo foi

. . possivel
E14 Tradicional em Tecnologi Sim Entre 1 e 2 4 N&o demonstrar No N3o
transformagéo a anos -
proposito de valor
ou resultado efetivo
E15 Tradicional em | 1y sim Mais de 3 3 sim sim sim sim
transformacéo anos
E16 Tradicional em | 1y sim Menos de 1 25 N&o sim sim sim
transformacéo ano

Fonte: O AUTOR, 2022.

Este apéndice visa apresentar os dados obtidos e classificados como variaveis categoricas e variaveis numéricas (Figura 26: Resumo dos tipos de variaveis.) a partir da analise das entrevistas

realizadas.

207



APENDICE | — Método de Mapeamento de Problemas Conhecidos e Desconhecidos Conheciveis (DS-KNUNK Map)

Objetivo

Atividades

Entregaveis

Quadro 27: Método de Mapeamento de Problemas Conhecidos e Desconhecidos Conheciveis (DS-KNUNK Map)

3. Categorizaco
de Problemas

Agrupamento dos
problemas
identificados em
categorias

2. Levantamento
1. Identificagdo de Problemas de g
Conhecidos na Literatura
Processo Operacional
identificacdo de identificagio de problemas
problemas aperacionais conhecidos por
K i Iindividuos & grupos
operacionais presentes ORI
na literatura operacional
2.1) identificagdo de 2.2} Prepacaclo do
12) 3o das P & grupos instrumento de coleta
1.1) identificacdo das bases de dados e idos no de dado:
basesdedadose bibliografias processo para entrevists)
bibliografias
J 2.3) Condugio das
1.3) Condhugo das SapEnNa g

levantamento
buscas

2.4) Regastro de Sudio
& anotaches das

{._

1.4) Mapsamento elou respostas dos
atualizacho de entrevistados
Problemas Conhecidos
Registro das entrevistas
Lista de Problemas em audio e anotagdes

feitas durante
0 processo de coleta

e perdas conhecidas _...—--"'_’

pela literatura

Fonte: O AUTOR, 2022.

—

3.1) Consolidagdo das 3.2) Anglise das
em planiha > respostas de
#/ou banco de dados perguntas fechadas
3.8) \dentificacio de 33 "’":::‘
problemas similares w;’::u" pe
35) Agrupamento
e categorizacio de de
problemas similares
Categorias de
Problemas elaboradas

Analise individual e

recursiva para

Mapeamento final

4.1} Elshoragdo do instrumento de

Visualizacdo
descritiva dos
dados para analise

52) Garagho dedisso

5.1) Gerag3o de visao
anatitica descritiva das

mapeamento comendc: Categorias analitica descritiva das Bl
o m,ﬁ“ Pu,mu‘ kidoch 4.2) Analise Categorias de -»> Probiemas do upo Knamwn (1)
[tsse) Dect de Mallach i po
(2020) e tipos de docizdes de \ Individual e recusiva 2s e dotipo Likowa )
Mintzbarg (197€) de cada resposta ¢ —
53) Garagso 0u vs30
4.3) Correlagho ez A 5.4 Goraglo de wisia
« armazenamento de cada aralics destrang 6

resposta com as Categorias
dos Prablemas, Perdas,
Nivels e tipas de decsdes

44) Cussificaglo & pecepyds 4
ComO N0 Sa e SpOl QUAtD 30
ComPmcments & Proshema ou
Parda ralatado bu porsebat e
ol Ko (1] ou Usnown 02

Amostragem categorizada de
dados, com registros gerados
a partir da andlise de cada

a partir das
das respostas

resposta de cada
entrevistado

Conmeaao entra PIOMMas gy, ¢/ qlacio anire Prablemss @

© Nivars de Dectsdo ce S
a5 7 perdas de Shirgo (195€)
4.5) Armazenamonto Matochpnzy
o reghstra e planidfia
wu anco de dades k-—-—/

para aniise pasterion

55) Garagdo 0o w30 5.6) Geragio de visio
analitica descriova da araimics d-m:;::a
Correlacic ercre Problemas @ Gusaicade entre s,
Tipos de Deceda 08 4’ Pardas, Niveis @ tipos de

Minczboeg (1976) dockio

Reportes analiticos com evidéncias das
Categorias dos Problemas que causam
mais Perdas (SHINGO, 1996), a partir de
decisdes operacionais, taticas
e estratégicas (MALLACH, 2020) por tipo
de decisdo por solugio, processo ou
estimulo (MINTZBERG, 1976)

!

Plano de agdo com
base nas 6 Heuristicas
par para Design System
Centrado em P&L
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APENDICE J — Anédlise de Causalidade
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