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RESUMO

O mercado de produtos digitais estd cada vez mais em ascensdo em um contexto de
mudangas sociais e tecnologicas, a busca por produtos cada vez mais especificos a determinado
segmento de publico se torna cada vez mais uma prioridade e um desafio. Frente a esses
obstaculos, os profissionais ageis vém buscando nas metodologias ageis, formas de contornar
esses desafios. O projeto tem como objetivo, apresentar um estudo de gestdo da utilizagao de
uma metodologia agil : Product Discovery através do desenvolvimento de um sistema de ensino
académico por meio da criagdo de uma plataforma online e uma célula de estudo para explorar
os principios dos métodos do Product Discovery, dentro de um contexto real de
desenvolvimento de solugdes passando pelas seguintes etapas: mapeamento de problemas;
processo de elicitagdo; entendimento das necessidades do cliente; criacdo de oportunidades;
analise e desenho de solucgdes e entrega do produto. Essa plataforma ¢ um exemplo pratico de
produtos digital comumente requisitadas no mercado nos dias de hoje, aplicar esse
procedimento do Product Discovery ird implicar em descobertas além da capacidade singular
de um desenvolvedor. A pratica supervisionada serd o método utilizado na utilizacdo dessa
metodologia com a finalidade da criacao de um produto digital e seus resultados discutidos pelo
grupo caso ela nao fosse aplicada.

Palavras-chave: Product Discovery, metodologia agil, produtos digitais

INTRODUCAO

Ultimamente estamos presenciando uma grande oferta de produtos digitais, além de
softwares, como: filmes, e-book, musicas, sites, aulas, banco digitais, musicas, até mesmo
consultoria. Diferentes dos produtos tradicionais, esse por sua vez sdo vendidos digitalmente,
nao sao lancados apenas por umas grandes companhias, pequenas empresas passaram a
oferecer, tornando-as competitivas. Langar um produto deixou de ser monopdlio de grandes
empresas. O advento da internet permitiu a participacdo democratica de pequenas empresas no
langcamento desses produtos, isso estd proporcionando o surgimento cada cada vez mais
crescente dessas empresas em nosso meio. Contudo deixou de ser competitivo quem langar um
produto digital antes do concorrente, langar um produto antes do concorrente ndo ¢ mais
sindbnimo de qualidade ou de receitas, competitividade no meio digital é atender os requisitos
do cliente.

Nesse contexto cada vez mais acirrado da quantidade de empresas langando produtos
digitais, todas enfrenta os mesmos problemas: atender a real necessidade e as expectativas do
cliente. Visto que produtos estdo ficando cada vez mais especifico a cada seguimento de
clientes, quanto sua utilidade e por sua vez, o cliente esta cada vez mais exigente quanto ao uso

e resultado, por isso o desafio de entender o produto na visdo do cliente, entendendo suas dores,
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reais necessidades e expectativas. Levantar essas informagdes e passar a ofertar um produto de
sucesso com grande aderéncia de utilizagdo por parte do publico cada vez mais especifico
passou a ser um desafio dos desenvolvedores. O desenvolvimento e langamento de produtos
aceitaveis por seus usuarios com aderéncia de sucesso comec¢a com a propria equipe de
desenvolvedores do projeto, esses devem esta munidas de boas praticas de trabalhos, métodos
de levantamento de problemas de facil compreensdo e modelos de gestdo eficazes, essa gama
de ferramentas ajuda quando se trata de lancar um produto digital de forma rapida, mitigando
riscos de valor do produto como exemplo.

Aqui podemos definir que o trabalho de um desenvolvedor passa pela exploragdo do
problema, ou seja, um trabalho desenvolvido de forma singular onde o desenvolvedor interpreta
o problema e propdem a solu¢do. Hoje nos deparamos com uma gama de ferramentas ageis
para gestao de projetos, todavia para cada situacdo ha uma ferramenta especifica ou uma que
melhor se aplica. Nao se trata de ser agil na entrega do produto, mas de saber manusear uma
ferramenta adequada extraindo resultados satisfatorios. Durante todo o projeto ou durante uma
fase especifica do projeto. A proposta desse trabalho € o desenvolvimento do produto com um
time, através do: entendimento do problema; em seguida sera levantados as oportunidades em
conjunto; para em seguida validar essas oportunidades com a propria equipe; chegando assim
na defini¢ao completa do problema, apds essas fases uma segunda fase: a validacao da solugao.
Pontos a serem abordados sao referentes ao prazo de entrega; a qualidade e o custo do produto
digitais, a melhoria desses indicadores esta relacionada a performance do produto junto aos
clientes, muitas vezes o cliente nao esta satisfeito pois deixou de atender requisitos, resumindo
uma baixa qualidade e elevagao do custo, pois esse ira retornar a fase de desenvolvimento.

Mesmo apos a entrega e o acompanhamento do projeto os gestores de projetos devem
esta acompanhado se o projeto obteve sucesso junto ao cliente, concluir o produto ndo termina
na fase da entrega ou nas mudangas do produto, compreender sua funcionalidade pela 6tica do
cliente, logo, faz-se necessario o entendimento e relacionamento dos requisitos de forma mais
profunda, pois esta ligado aos riscos ao negodcio na qual o produto estd inserido. Nao sera
abordado de forma profunda o produto digital, apenas a fases de levantamento dos requisitos,
o entendimento do mesmo com a aplicagdo da metodologia Product Discovery para exploragao,

validagao e analise dos resultados frente aos modelos tradicionais.

METODOLOGIA

O estudo foi desenvolvido em duas etapas, cada etapas compreende ao campo da
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exploracdo e ao campo da valida¢do. Tudo se inicia desde os levantamentos dos requisitos até
a concepgdo de um produto com o minimo de valor agregado. Todo o processo se deu com a
participacdo dos integrantes com orientacdo de um gerente de projeto, profissional agil em
projeto. A primeira etapa se iniciou com a imersao da equipe na problematica e defini¢do do
escopo do projeto, em seguida a equipe passou a realizar entrevistas com estudantes dos cursos
de Engenharia de software e Andlise e Desenvolvimento de Sistema levantando historia de
usudrios para o levantamento de possiveis classe. A etapa foi marcada pelo tratamento das
historias dos usuarios e organizagdo dessas historias, ocorrendo um debate entre os membros,
identificado possiveis classes e suas respectivas a acdes, o debate em conjunto ajudou a
determinar e relacionar dessas possiveis classes para o desenvolvimento do software, essa etapa
foi levantado as dores do cliente para um produto digital, uma plataforma digital de estudos e
compreensao de métodos ageis. Essa etapa se deu pela exploracdo do problema, criando
oportunidades e avaliando-as, assim, muitas historias de usuarios foram geradas nesse contexto.

A segunda etapa se inicia as possiveis solugcdes do problema ¢ gerado um protétipo do
sistema e alguns testes ja poderiam ser simulados com as historias de usudrios, esse processo
de validagao do problema ndo se trata de um processo continuo, mas de um processo circular
onde novas ideias foram surgindo, algumas excluidas e até mesmo melhoradas, nesse meio

foram tomadas algumas licdes aprendidas para a equipe.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O trabalho comega com uma introdugdo da problematica para construcao de produto
digital no caso um sistema, uma plataforma denomina Product Discovery Academy, uma
plataforma que reunira material bem como uma comunidade de boas praticas ageis. Nao iremos
relatar a utilidade desse produto, mas sim no estudo da gestao para a producdo desse artefato.

Uma reunido € realizada pelo Gerente do Projeto alinhando com a equipe a problematica
a ser desenvolvida, nesse casso, o entendimento de produto digitais especifico a grupos de
clientes no mercado atual. Segundo ponto ¢ feito um plano de desenvolvimento e coleta de
historias de usuérios. Esse plano deve ser bem desenvolvido pois a o envolvimento das pessoas
que realizara essa coleta deve estar alinhado e compreender as dores dos entrevistados, para
assim desenvolver as possiveis solugdes.

Vemos claramente na figura 01, um modelo tradicional, o circulo tracejado
compreende a fase de desenvolvimento do produto digital pelo desenvolvedor, esse

simplesmente demandas as histdrias de usuarios da fase anterior e as interpreta-as.
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Figura 01. Modelo Tradicional para o desenvolvimento do produto.

Esse ¢ um fator critico durante a fase de desenvolvimento de projetos tradicionais, a equipe

levantou alguns pontos que podem apresentar falhar ou risco ao projeto:

e caso haja alguma melhoria o desenvolvedor interpreta a solugdo apenas consultando as
historias de usudrios, se ele ndo tiver participado da fase de levantamento o risco pode
Ser maior;

e outro fator importante ¢ propor valor agregado ao cliente, o desenvolvedor de forma
singular pode implantar melhorias, porém, do seu ponto de vista, ideias que muitas
poderiam ser debatidas, elicitadas pelos levantadores das historias;

e a fase apresenta apenas um modelo para melhorias semelhante ao PDCA, entre
compreender o problema e desenvolver uma solugdo apresentar pequenas fases que

torna esse modelo um pouco mais confuso na solu¢ao de problemas.

O modelo genérico da figura 01, muito utilizado no desenvolvimento de softwares tratasse
de uma evolucdo frente aos modelos cascatas poucos utilizados hoje, o desenho da figura 01
mostra claramente um fluxo de trabalho continuo, onde ocorre a consulta para entendimento na
fase anterior, ou seja, caso ocorra duvidas voltasse sempre a fase anterior para posterior
esclarecimento na fase circular do desenvolvimento, veja que se trata de um modelo que
compreende melhorias, porém, ndo de uma forma satisfatoria para mitigar risco como valor
retornando sempre as fases anterior.

Nesse momento da fase circular a aplicagdo do momento do Product Discovery seria uma
6tima janela durante a fase do desenvolvimento do produto digital, assim podemos desenhar

um modelo genérico conforme a figura abaixo:
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Figura 02. Modelo Tradicional para o desenvolvimento do produto com metodologia Product Discovery.

Veja que o modelo da Figura 02 propde a inser¢do do momento Product Discovery com
a equipe do projeto, a exploragdo das histérias dos usuarios agora sera explorada de forma
conjunta com as pessoas que levantou a as histdrias, antes era enviadas ao desenvolvedor, ou o
proprio desenvolvedor apos levanta-las desenvolveria pelo seu proprio ponto de vista.

A equipe em um momento conjunto orientado pelo profissional agil, onde esse ira
orientar as pessoas frente as histérias a compreender os pontos levantados, o uso de post it e um
painel ¢ fundamental nessa fase na compreensao e exploracdo bem como avalia-las.

E importante apresentar as fases a equipe do projeto, a fase de Exploracdo e Validagdo, para o
momento de descoberta, que levantou as histérias e que esta munida com o conhecimento e
dores dos usuarios entrevistados, essa equipe que ira desenvolver a descoberta do produto.

Veja claramente que para o momento do Product Discovery um passo foi dado, tratativa
das historias de usudrio como essas se relacionam, uma organizagao das ideias, uma preparacao
por temas para assim desenvolvermos as funcionalidades. Esse trabalho foi realizado em
conjunto, o agrupamento por temas de todas as coletas realizadas foi fundamental para fase
seguinte onde entra o momento do Product Discovery.

Para entender o modelo de gestdo dessa metodologia devemos entender como a equipe

procedeu e foi orientada para esse modelo, isso pode ser analisado pelo modelo abaixo.
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Figura 02. Modelo de gestao de Product Discovery

Claramente podemos entender que ha duas frente, ou dois momentos junto com a
equipe, em ambos 0os momentos podemos ver claramente dois circulos de inovagao semelhantes
ao ciclo PDCA, notamos o momento da Exploracdo e o momento da Validagdo, ambos possuem
algumas fases para o desenvolvimento do projeto, onde cada ciclo compreende um momento
de iteragdo com a equipe ocorrendo debates, compreensao, avaliagdo das ideias colocadas pelos
integrantes da equipe. Nesse meio da exploracao podemos desenvolver funcionalidades pelas
historias do usuario que agrega valor ao produto, a cada iteragdo com a equipe foi possivel
extrair das histérias do usuario um MVP (Minimo Produto Viavel), funcionalidades adicionais
que ird agregar valor ao cliente

Nessa fase concluimos quanto mais itera¢do, mais ideias sdo geradas, contudo isso s €
possivel com auxilio de um Gerente de Projeto ou um PO (Product Owner) que estimule a
equipe ao desenvolvimento e criagdo de possiveis solugdes e funcionalidades para o sistema.
No segundo momento segue-se a fase de validacdo das ideias, nesse meio ja com as ideias
compreendidas e ja levantando as possiveis funcionalidades do produto, partisse para a
prototipacao do produto, gerando alguns testes, das funcionalidades e corregdo caso haja.

O importante nessa fase, que pequenas agdes podem ser corrigidas, contudo havendo
duvidas de alguma funcionalidade ou de um problema especifico a equipe retorna ao primeiro
plano, o da Exploracdo corrigindo o entendimento do problema e até gerando possiveis solugdes
e retornando em seguida ao segundo plano com as ideias para validagdo na prototipagdo e
respectivos teste.

Nesse meio € comum a encenagao por parte dos integrantes da equipe com o prototipo
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frente aos problemas, seja nas telas criadas, seja nas solugdes observadas, observasse
claramente que os membros da equipe tomam as dores dos usudrios quando esses interagem
com as historias do usuario. Nessas duas fases foi fundamental o uso de ferramentas de
manipulagdo onde toda equipe possa participar e contribuir. O uso de post it e um painel foi
fundamental durante as reunides.

O uso da metodologia do Product Discovery foi fundamental durantes a fase para
extracdo das classes para construcao do aplicativo. Apds a conclusdo dessa fase o levantamento
das possiveis classes se deu de formas mais rapida e segura, ja que todos os membros da equipe
estavam de acordo, tanto pelas possiveis classes quanto a funcionalidade do software que iria
ser criado. Diferente do uso direto das historias de usudrio que passaria direto ao programados
onde ele desenvolveria o sistema, ocorrendo grande possibilidade de o sistema retornar varias
vezes a planta de desenvolvimento, visto que o cliente poderia recusar uma funcionalidade ou
requisito ja que esse ndo possui um profundo conhecimento do produto.

Durante a segunda fase ¢ desdobrado pontos para aprendizados junto a equipe. Varios
pontos foram abordados durante o uso dessa metodologia, contudo de grande relevancia apara
0 projeto sdo referentes aos riscos envolvidos, no caso trés: risco de usabilidade; risco de valor
e risco de negocio.

e Orisco de usabilidade; durante a fase de validagao foi-se muito questionado se o usuario
final iria entender e interagir com o produto de forma satisfatoria, sento esse o ponto de
maior questionamento durante a fase do projeto.

e O risco de valor foi tratado como uma preocupacao por parte do Gerente do Projeto, se
realmente o problema levantado e o esfor¢co gerado compensam, ou se trata de um
produto onde o cliente ndo encontrard valor. Esse risco foi externalizado pelo Gerente
do projeto em alguns momentos, onde foi possivel nessa externalizagdo o
desenvolvimento e criacdo de mais funcionalidades que agregaria valor ao produto.

e Diferentes de metodologia tradicionais onde o projeto acaba apds a fase de teste e/ou a
entrega do produto ao cliente, o Gerente do Projeto como sua equipe devem garantir
resultados satisfatorio ao cliente, sendo esse o risco do negdcio a ser considerado

durante o momento da descoberta do produto.

Diferente do modelo agil tradicional onde uma pessoa proponha solugdo para o produto, um
grupo passa a compreender e desenvolver de forma conjunta funcionalidades, essa pratica além

de proporcionar agilidade no trabalho reduziu riscos e a possibilidades de o produto retornar a
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CONSIDERACOES FINAIS

As metodologias ageis estd cada vez mais difundidas como boas praticas. Modelos
antigos estdo sendo substituido por métodos ageis, todavia ha uma crescente melhorias de boas
praticas no mercado, claramente o uso de historias de usudrios vem se consolidando sobre
modelos de construgdo de softwares como UML e modelos cascatas, entretanto, ja nesses novos
modelos ageis, podemos adotar melhorias com a metodologia do Product Discovery para
melhor definir a construgdo de produtos digitais.

O uso direto de historia de usuério para a retirada de classes ja ¢ um fato no
desenvolvimento de produtos digitais, porém podemos concluir que a interacdo dessas historias
pode ser bem mais utilizada de forma conjunta com a equipe reduzindo certos riscos se forem

bem conduzidas e explorada com os envolvidos.
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