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Abstract. This paper presents a case study on adopting a custom Design System
(DS) in a research and development project, highlighting the initial resistance
from the development team. A user-centric approach was implemented, positi-
oning the development team as the primary users of the DS. Developers’ pain
points were identified and addressed by interviews, leading to an improved deve-
lopment process and successful DS implementation. This method enhanced col-
laboration between UX and development teams, fostering a sense of ownership
among developers. The study underscores the necessity of understanding and
empathizing with developers’ needs when introducing a DS. It also emphasizes
the importance of user research within the development team and the iterative
refinement of the system based on feedback. The insights gained provide valu-
able lessons for organizations aiming to bridge the UX-development divide and
promote the effective adoption of design systems.

Resumo. Este artigo apresenta um estudo de caso sobre a adocdo de um De-
sign System (DS) personalizado em um projeto de pesquisa e desenvolvimento,
destacando a resisténcia inicial da equipe de desenvolvimento. Foi implemen-
tada uma abordagem centrada no usudrio, posicionando a equipe de desenvol-
vimento como os principais usudrios do DS. Os pontos de dor dos desenvolve-
dores foram identificados e solucionados através de entrevistas, levando a um
processo de desenvolvimento aprimorado e a implementa¢cdo bem-sucedida do
DS. Esse método melhorou a colaboragdo entre as equipes de UX e desenvolvi-
mento, fomentando um senso de propriedade entre os desenvolvedores. O estudo
destaca a necessidade de entender e empatizar com as necessidades dos desen-
volvedores ao introduzir um DS. Também enfatiza a importdncia da pesquisa
com usudrios dentro da equipe de desenvolvimento e o refinamento iterativo do
sistema com base no feedback. As percepcoes obtidas fornecem licoes valiosas



para organizagoes que buscam preencher a lacuna entre UX e desenvolvimento
e promover a adogdo eficaz de design systems.

1. Introducao

Nos tltimos anos, a Interacdo Humano-Computador (IHC) tem avancado significati-
vamente, resultando em mudangas paradigmdticas na concep¢do e desenvolvimento de
software. A crescente complexidade das aplicacdes modernas e a necessidade de ex-
periéncias de usudrio consistentes em diversas plataformas impulsionaram o surgimento
dos Design Systems (DS) [Churchill 2019]. Esses sistemas sdo colecdes de componen-
tes reutilizaveis, diretrizes e ativos de design que facilitam a cria¢do de interfaces co-
esas, promovendo a padronizacdo e eficiéncia nos processos de design e desenvolvi-
mento [MacDonald 2019, Moore et al. 2020]. No entanto, a implementacdao de DS en-
frenta desafios, especialmente a resisténcia cultural dentro das equipes de desenvolvi-
mento. Desenvolvedores muitas vezes percebem esses sistemas como restricdes desne-
cessarias ou sobrecargas adicionais, perturbando seus fluxos de trabalho estabelecidos
[Vendramini et al. 2021].

A Experiéncia dos Desenvolvedores (DevEx) é um conceito emergente em enge-
nharia de software que enfatiza a importancia do papel dos desenvolvedores no ciclo de
vida do desenvolvimento de software. DevEx abrange a combinacdo de sistemas, tecno-
logias, processos e aspectos culturais que influenciam a eficdcia do desenvolvimento de
software. Esse conceito inclui desde o ambiente de trabalho até as particularidades dos
fluxos de trabalho e ferramentas utilizadas. O principal objetivo do DevEx € avaliar como
esses fatores contribuem para a produtividade, satisfacdo e impacto operacional geral dos
desenvolvedores. Ao focar na facilidade de uso, eficiéncia e satisfacdo dos mesmos, o De-
vEx busca melhorar a experi€éncia geral do desenvolvimento, promovendo um ambiente
mais produtivo e colaborativo [Noda et al. 2023].

Este estudo de caso aborda a ado¢do de um DS personalizado em um projeto
de pesquisa e desenvolvimento, onde a resisténcia inicial foi significativa. Para superar
esse obstaculo, adotou-se uma abordagem centrada no usudrio, considerando a equipe de
desenvolvimento como os principais usudrios do DS. A implementacdo de um DS pode
melhorar significativamente a colaboragdo entre as equipes de UX e desenvolvimento,
além de proporcionar um desenvolvimento mais eficiente e consistente. No entanto, €
crucial entender e empatizar com as necessidades dos desenvolvedores para garantir uma
adog¢ao bem-sucedida.

2. Metodologia

A pesquisa foi conduzida no contexto de um projeto colaborativo entre o Centro de Ex-
celéncia em Tecnologias Sociais (NEES) da Universidade Federal de Alagoas e o Mi-
nistério da Educacao do Brasil (MEC). Este projeto envolve o desenvolvimento de uma
plataforma de treinamento remoto corporativo, focada em aspectos de uma das princi-
pais politicas publicas educacionais do pais, o PNLD. A equipe de desenvolvimento é
intrinsecamente multidisciplinar, composta por desenvolvedores, engenheiros de requisi-
tos, arquitetos de software, designers de UX, designers graficos, testadores e profissionais
das areas de pedagogia e educacio.



Para responder a pergunta de pesquisa ”Quais sdo as perspectivas da equipe de
desenvolvimento ao usar o Design System como usudrios ativos no processo de desen-
volvimento?”, optou-se por conduzir um estudo qualitativo materializado através de um
relatorio de experiéncia. Esse método permitiu demonstrar todo o processo e fornecer
insights baseados em uma aplicacdo real. Para entender melhor os pontos de dor dos
desenvolvedores, foram conduzidas entrevistas semiestruturadas com cinco desenvolve-
dores, quatro de front-end e um full-stack. Essas entrevistas serviram para identificar
os desafios e preocupacdes dos desenvolvedores como usuarios do DS. As respostas fo-
ram transcritas, codificadas e analisadas tematicamente para identificar temas comuns e
padrdes nos desafios enfrentados pelos desenvolvedores.

3. Resultados e Discussoes

As entrevistas revelaram diversos pontos de dor, que a partir das andlises, emergiram
como 0s seguintes temas principais:

 Falta de Consciéncia e Compreensao: Alguns membros da equipe relataram
desafios relacionados a falta de conhecimento sobre o propdsito, os beneficios e o
uso do DS, dificultando a adog¢do e utilizacao eficazes do sistema.

* Resisténcia a Mudancga: A resisténcia de alguns desenvolvedores em adotar no-
vas abordagens de design e desenvolvimento foi um desafio significativo, especi-
almente para aqueles acostumados a processos estabelecidos.

* Limitacoes de Recursos: A escassez de recursos, incluindo tempo, or¢gamento e
pessoal, afetou a velocidade e eficiéncia da adoc@o do DS.

* Complexidades Técnicas: Integracdo do DS nos fluxos de trabalho e sistemas
existentes apresentou complexidades técnicas, como problemas de compatibili-
dade e curvas de aprendizado.

* Necessidade de Personalizacao e Flexibilidade: A necessidade de customizacgdo
do DS para atender aos requisitos especificos do projeto e diretrizes de marca foi
uma preocupag¢do comum.

* Governanca e Propriedade: Definir claramente as fun¢des, responsabilidades e
processos de tomada de decisdo foi desafiador, exigindo coordenacdo cuidadosa
entre os stakeholders.

No entanto, o envolvimento dos desenvolvedores no processo de ado¢ao do DS
promoveu um senso de propriedade e responsabilidade, resultando em um compromisso
mais forte com a integridade e melhorias continuas do sistema. A implementagcdo do
DS utilizando essa metodologia trouxe beneficios significativos que se manifestaram em
vdrias dreas cruciais para o desenvolvimento de software, conforme descritas abaixo:

* Melhoria na Eficiéncia e Consisténcia: A padronizacido dos componentes reuti-
lizaveis reduziu a duplicagdo e melhorou a manutencao do codigo, economizando
tempo e garantindo a consisténcia dos elementos de Ul em toda a aplicagao.

* Colaboracao e Comunicacao Aprimoradas: O DS facilitou a colaboragao e
a comunicagao efetiva entre UX designers e desenvolvedores, promovendo uma
visdo coesa e reduzindo a probabilidade de mal-entendidos ou retrabalho.

* Reducao de Erros e Melhoria na Qualidade: A utilizacdo de componentes pré-
testados e validados reduziu os erros nas interfaces e melhorou a qualidade geral
dos produtos de software.



Esses beneficios demonstram que a implementacdo de um DS, quando realizada
com uma abordagem centrada no usudrio e envolvendo diretamente os desenvolvedores,
pode transformar positivamente o processo de desenvolvimento. Ao abordar as necessi-
dades especificas dos desenvolvedores e promover um ambiente colaborativo, € possivel
alcancar uma maior eficiéncia, consisténcia e qualidade nos produtos finais, além de for-
talecer o engajamento e a responsabilidade da equipe de desenvolvimento.

4. Aspectos Eticos

Este estudo levou em consideracdo todas as diretrizes éticas relevantes ao conduzir a
pesquisa com a equipe de desenvolvimento. Antes de participar, todos os desenvolvedores
entrevistados foram informados sobre os objetivos da pesquisa e assinaram um termo
de consentimento livre e esclarecido, concordando em participar voluntariamente. Foi
garantido aos participantes que poderiam retirar seu consentimento e solicitar a remog¢ao
de seus dados a qualquer momento durante ou apds a condugdo das entrevistas. Além
disso, todas as respostas foram tratadas de forma confidencial e anonimizada para proteger
a privacidade e a identidade dos participantes. O estudo foi conduzido de acordo com os
principios éticos de respeito a dignidade humana, beneficéncia e justi¢a, assegurando que
nenhum dano psicolégico ou emocional fosse causado aos participantes. A abordagem
ética adotada foi fundamental para garantir a integridade da pesquisa e a confianca dos
participantes no processo.

5. Consideracoes Finais

A implementacdo de um Design System (DS) em um projeto de pesquisa e desenvol-
vimento, especialmente em ambientes que envolvem equipes multidisciplinares e dis-
tribuidas, apresenta desafios e oportunidades significativas. Este estudo de caso mostrou
que, embora a resisténcia inicial da equipe de desenvolvimento seja um obstaculo consi-
derével, € possivel superd-lo através de uma abordagem centrada no usudrio, tratando os
desenvolvedores como usudrios primarios do DS. O envolvimento direto dos desenvolve-
dores no processo de desenvolvimento e implementacdo do DS, através de entrevistas e
sessOes colaborativas de brainstorming, provou ser uma estratégia eficaz para identificar
e mitigar pontos de dor especificos. Essa abordagem ndo apenas aprimorou o processo
de desenvolvimento, mas também fomentou um senso de propriedade e responsabilidade
entre os desenvolvedores, aumentando o comprometimento com o DS.

Além disso, este estudo destaca a importancia de uma governanca clara e de um
processo continuo de feedback e iteracdo para garantir que o DS permaneca relevante
e util para a equipe de desenvolvimento. A implementacdo de sessdes de treinamento,
suporte técnico e uma estrutura de governanca bem definida foram fundamentais para o
sucesso do DS.

Finalmente, este estudo fornece li¢des valiosas para outras organizacdes que bus-
cam implementar DS em seus processos de desenvolvimento. As praticas recomendadas
incluem a necessidade de uma abordagem centrada no usuério, a importancia do feedback
continuo, e a criacdo de um ambiente colaborativo onde as necessidades dos desenvolve-
dores sdo ouvidas e atendidas, em acordo com a abordagem de DevEx. Ao seguir essas
diretrizes, as organiza¢Oes podem superar as barreiras a ado¢do de DS e maximizar os
beneficios dessa poderosa ferramenta de design e desenvolvimento.
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