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Abstract. Implementing a management platform in the public sector presents
significant challenges, requiring well-structured workflows, appropriate tech-
nical solutions, and collaboration among stakeholders. This study presents a
user-centered participatory design approach applied to the development of two
systems for a state secretariat: a process portfolio and a management plat-
form. The adopted methodology incorporated co-design and co-creation prac-
tices, analyzing the different roles assumed by the secretariat’s collaborators
throughout the project based on a participatory design (PD) classification. The
results highlight the relevance of PD in the development of digital solutions
for the public sector, contributing to improving transparency and strengthening
evidence-based decision-making, in addition to discussing the challenges and
good practices involved in implementing these solutions.

Resumo. A implementagdo de uma plataforma de gestdo no setor piiblico apre-
senta desafios significativos, exigindo fluxos de trabalho bem estruturados,
solucoes técnicas adequadas e colaboracdo entre os envolvidos. Este estudo
apresenta uma abordagem de design participativo centrada no usudrio, apli-
cada ao desenvolvimento de dois sistemas para uma secretaria estadual: um
portfolio de processos e uma plataforma de gestdo. A metodologia adotada in-
corporou prdticas de co-design e co-criacdo, analisando os diferentes papéis
assumidos pelos colaboradores da secretaria ao longo do projeto com base em
uma classificacdo de design participativo (DP). Os resultados destacam a re-
levancia do DP no desenvolvimento de solucoes digitais para o setor puiblico,
contribuindo para o aprimoramento da transparéncia e o fortalecimento da to-
mada de decisoes baseada em evidéncias, além de discutir os desafios e boas
prdticas envolvidos na implementagdo dessas solugoes.
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1. Introducao

Indicadores sdo medidas essenciais, principalmente quantitativas, utilizadas para avaliar
o desempenho de atividades, processos, sistemas ou instituicdes [Franklin 2024]. Am-
plamente aplicados em diversos setores, como administracao publica, empresas privadas,



organizagdes da sociedade civil e academia, os indicadores sao utilizados para monitorar
e avaliar a evolucdo de sistemas, produtos ou servigos, identificando problemas e oportu-
nidades de melhoria [Franklin 2024].

O monitoramento de indicadores no setor publico é essencial para a supervisao
de politicas publicas e a andlise de resultados que t€m um impacto direto na sociedade.
No entanto, a criacdo de uma plataforma eficaz, que organize e apresente esses indica-
dores de maneira acessivel e pratica, € uma tarefa complexa que requer a participacao de
varios intervenientes, incluindo gestores, técnicos, colaboradores e usudrios finais. Neste
cendrio, o design participativo (DP) surge como uma abordagem promissora, pois visa en-
volver ativamente os futuros usudrios no processo de desenvolvimento, proporcionando
uma solug@o que atenda de forma mais eficiente as suas necessidades e expectativas.

DP surgiu dos movimentos democraticos na Escandindvia entre as décadas de
1960 e 1970 e fundamenta-se na premissa de que os usudrios de um sistema possuem um
conhecimento profundo de suas praticas cotidianas e desafios. Diferentemente do Design
Centrado no Usudrio (DCU), que se limita a comunicagdo das necessidades por parte do
usudrio, o DP atribui a eles um papel ativo e decisério em todas as fases do projeto, desde
a andlise inicial até a implementacao [Machado et al. 2016, Norman and Deiré 2006]. Ao
envolver os participantes no planejamento, desenvolvimento e avaliacao, o DP nao apenas
contribui para a criacdo de interfaces mais intuitivas, mas também fortalece o sentimento
de pertencimento e aumenta a legitimidade do projeto [Norman and Deir6 2006].

Este artigo apresenta a aplicacdo do design participativo no desenvolvimento de
dois sistemas, elaborados no ambito de um projeto em andamento, resultado de uma par-
ceria entre a Universidade Federal do Ceard (UFC) e uma secretaria estadual, com apoio
da Fundagdo Cearense de Apoio ao Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (FUN-
CAP), por meio do Programa Cientista Chefe !. 1) Portfélio de Processos, e 2) Plataforma
de Gestao de Indicadores. As solugdes digitais visam centralizar e estruturar informagdes,
aumentando a transparéncia no rastreamento de dados e facilitando decisdes baseadas em
evidéncias, com foco na eficiéncia e na responsabilidade no servico publico. Ao longo
do desenvolvimento, o DP tem sido empregado, e neste artigo, ele serd analisado, iden-
tificando boas praticas e desafios, contribuindo para o desenvolvimento de tecnologias
mais inclusivas e eficazes na administracao publica. Assim, a pesquisa busca ndo ape-
nas documentar o processo de construcdo dessas solu¢des, mas também refletir sobre o
papel estratégico do DP em promover inovagdo e engajamento em projetos tecnologicos
voltados ao setor publico.

2. Governo Eletronico

Segundo [Netchaeva 2002], o conceito de Governo Eletronico (e-gov) surgiu no inicio da
década de 1990, mas foi posto em prética apenas no final da mesma década.

O objetivo do governo eletronico € facilitar o acesso dos cidaddos a uma grande
quantidade de informacdes e servicos. Para o publico, e-gov significa simplificar a
interacdo com o governo, que passam a acontecer pela Internet [Netchaeva 2002]. Por-
tanto, e-gov estd relacionado a um conjunto de aplicacdes da tecnologia da informacao
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que tem como elementos centrais: a) foco no cidaddo-usudrio; b) interacdo usudrio-
governo; c) transagdes digitais para eliminar intermedidrios; d) recursos de solucdo de
problemas dos cidadaos, com énfase no autoatendimento; e) redesenho de processos
[Hermanns and Vaz 2002]. Além de aplicacdes do governo eletronico mais comuns como
atendimento aos cidadaos-usudrios de servigos publicos e racionaliza¢io de processos de
trabalho dentro dos 6rgdos publicos, é possivel explorar, também, as possibilidades de
utilizacdo das ferramentas e praticas de governo eletrOnico para a promocao da trans-
paréncia dos governos [Hermanns and Vaz 2002].

As primeiras diretrizes do governo eletronico surgiram com a oferta de servicos
publicos online por meio da internet. Com o tempo, o conceito se expandiu, incorporando
aspectos como a modernizacdo dos processos administrativos, aumento da eficiéncia,
da confiabilidade e da governanca [Leite and Rezende 2017]. Ao colocarmos o cidaddo
como foco das acdes governamentais, 0 acesso a servi¢os publicos se torna mais agil
e eficiente. A coordenacdo entre 6rgdos estaduais e municipais resulta em uma gestao
unificada e efetiva, aprimorando a qualidade dos servicos oferecidos.

3. Design participativo na concepcao e desenvolvimento de sistemas

O design participativo acontece quando as pessoas sdo envolvidas no processo de design
como coprojetistas [Rosa and Moraes 2012]. Idealmente, no DP, as pessoas deixam de
ter um papel de testadores ou informantes sobre suas necessidades, que € bastante comum
na abordagem do design centrado no usudrio [Norman and Deiré 2006], e passam a ter
uma posicao ativa e com alto envolvimento no projeto. Como consequéncia, as pessoas
envolvidas podem ter poder de decisdo sobre o que esta sendo desenvolvido e e controle
sobre o que deve ou nao ser executado [Rosa and Moraes 2012].

Existem algumas formas de classificar a participagdo das pessoas em iniciati-
vas de DP, entre elas, estdo [Nunes et al. 2024]: 1) quanto ao tipo de participacao dos
usudrios: informativa, consultiva ou participativa [Nunes et al. 2024, Damodaran 1996];
2) quanto ao nivel de envolvimento das pessoas: nenhum, simbdlico, pela consulta, por
fraco controle, pela atividade, pelo forte controle [Nunes et al. 2024, Morais et al. 2022,
Ives and Olson 1984]; 3) quanto ao papel exercido pelas pessoas: usudrio, testa-
dor, informante, parceiro de design, co-pesquisador, protagonista [Nunes et al. 2024,
Morais et al. 2022].

A andlise realizada da participagdo das pessoas no projeto descrito neste artigo
baseia-se na terceira forma de classificacdo listada acima. Ela faz parte do estudo de
[Morais et al. 2022], que organiza estes diferentes papéis potenciais dos individuos ana-
lisados em outros trabalhos [Druin 2002, Iversen et al. 2017]. Como listado acima, seis
possiveis papéis podem ser assumidos pelas pessoas no DP:

1. Usuario: Participa por meio da observagdo de sua interagao com a tecnologia,
que pode ser registrada antes ou depois do uso.

2. Testador: Avalia protétipos de uma tecnologia em um unico momento, forne-
cendo feedback pontual.

3. Informante: Oferece informagdes sobre tecnologias existentes ou ideias propos-
tas durante o processo de design.

4. Parceiro de Design: Engaja-se em multiplas sessdes de design com os pesquisa-
dores, compartilhando o objetivo de desenvolver uma ideia ou tecnologia.



5. Co-pesquisador: Contribui ativamente, compartilhando, coletando e analisando
dados relacionados a sua propria realidade.

6. Protagonista: Realiza um processo completo de design, em que a reflexdo critica
sobre o processo e o produto desempenha um papel central.

Esses papéis descritos por [Morais et al. 2022] revelam uma gama de oportunida-
des de participacdo, que vao desde a atuacao mais passiva, como usudrio ou testador, até
um envolvimento profundo, como protagonista ou co-pesquisador, promovendo diferen-
tes niveis de engajamento no processo de DP.

4. Trabalhos relacionados

Ao longo dos anos, muitas pesquisas vem sendo desenvolvidas a respeito de
governo eletronico, envolvendo temas como: transformacdo digital no governo
[Alshahrani 2025]; uso de linguagem simples [Oliveira et al. 2023]; servigos digitais
[Arkatov and Filatova 2024] e m-gov [Dutra and Soares 2019].

Mais especificamente em relacdo aos indicadores, hd pesquisas relatando
o desenvolvimento de sistemas especificos de gestdao de indicadores, tanto em
nivel municipal/estadual, como o desenvolvimento dos sistemas Big Data Fortaleza
[Santos et al. 2023] e o Sistema de Monitoramento Estratégico (SME) do Governo do
Estado do Rio Grande do Sul [Secretaria de Planejamento Governanga e Gestao 2018],
quanto no nivel federal, como a proposta de um sistema para integrar os bancos de dados
das aplicacdes utilizadas em programas governamentais como o Sistema Unico de Satide
(SUS), o Programa Nacional do Livro e do Material Didéatico (PNLD) e o Programa
Universidade Para Todos (PROUNI), a fim de criar indicadores sobre estes programas
[Ehrenfried et al. 2023].

J4 em relagdo ao design para e-gov, muitos trabalhos apresentam resultados de
avaliacdo de sistemas e aplicativos de governo como a avaliacdo de usabilidade e co-
municabilidade do CeardApp [Melo et al. 2022]; avaliacdo de acessibilidade da Plata-
forma de Recursos Educacionais Digitais do MEC (MEC RED) [Mikaelly et al. 2023,
Menezes et al. 2024]; avalia¢do de usabilidade do portal eTax da Uganda [Baguma 2018];
avaliacdo do uso de linguagem simples [Oliveira et al. 2023].

Por fim, focando no DP em iniciativas de e-gov, destacamos os trabalhos a se-
guir. [Figueiredo et al. 2024] apresentam uma abordagem de Design de Servi¢o vol-
tada para servigos publicos, usando métodos e técnicas de co-criacdo e codesign, como
Design Thinking, Canvas, Design Sprint, Lean Inception, além de entrevistas, jorna-
das de usudrio, personas, observagao, sessdes de prototipacdo e de acompanhamento.
[Ozden et al. 2025] desenvolveram um projeto de reforma participativa de um parque
urbano na Turquia, por meio do Qua-Kit, uma ferramenta de e-participacdo baseada
em mapas, que permite que participantes nao-especialistas expressem, por meio do de-
sign, suas ideias sobre uma area urbana. [Silva et al. 2024] apresentam uma pesquisa
de aplicacdo de co-design de uma plataforma de democracia digital para a Biblioteca
Metropolitana de Seoul, focada em trés solucdes de DP: “design antes do design”, para
enderecar motivagdes dos participantes, “design participativo aberto”, para se adaptar aos
feedbacks dos usudrios e das dindmicas de grupo em tempo-real e “design participativo
agnoéstico”, para mitigar a dinamica de poder entre as partes e promover a inclusao.



5. Projeto de parceria entre Secretaria estadual e a UFC

Iniciado em agosto de 2023, o projeto de parceria entre a Universidade Federal do Ceara
(UFC) e uma secretaria estadual tem como objetivo modelar os processos de trabalho
da secretaria e subsidiar o desenvolvimento de uma plataforma de gestdo. Atualmente,
os programas da secretaria sdo geridos de forma isolada, sem consolidacio de indicado-
res ou documentacao estruturada dos processos. Dessa forma, foi necessario mapear e
avaliar os processos dos programas e coordenadorias da secretaria estadual e também a
definicdo de indicadores para gestdo dos programas gerenciados pelas coordenadorias.
ApOs os processos e indicadores identificados e mapeados, podem ser modelados os re-
quisitos necessarios para que a nova plataforma de gestdo de indicadores dos programas
seja desenvolvida, de forma colaborativa com os atores envolvidos. Neste contexto, o DP
se apresenta como uma abordagem estratégica por promover o envolvimento direto dos
usudrios na concepg¢do das solugdes, permitindo que as reais necessidades sejam identifi-
cadas e refletidas nas funcionalidades propostas.

O projeto possui uma equipe multidisciplinar composta por duas pesquisado-
ras/coordenadoras (Engenharia de Software e IHC), quatro profissionais seniores (gestao
de projetos, direito e administracdo), quatro bolsistas de mestrado (computagdo) e onze
bolsistas de graduacdo (design, engenharia de software, engenharia de produgdo e ciéncia
da computagdo). A equipe técnica atua em modelagem de processos, indicadores, gestao
de riscos e compliance, design, desenvolvimento front-end e back-end, devops e ciéncia
de dados.

6. Metodologia

A metodologia adotada neste projeto baseia-se na abordagem do DP, que promove a
inovacgao por meio de atividades de colaboragdo ativa entre usudrios e designers na criacao
dos produtos. O processo foi estruturado em trés fases principais, cada uma composta por
etapas especificas:

1. Analise situacional: inclui as etapas de mapeamento de processos, pesquisa ex-
ploratdria e coleta e elicitacdo de requisitos, fundamentais para compreender o
contexto, as necessidades dos usudarios e os fluxos de trabalho existentes.

2. Sintese e execucdo: abrange as etapas de geracdo de ideias, prototipagem e
implementagcdo, nas quais os usudrios participaram ativamente na concepg¢ao,
validacdo e refinamento das solu¢des propostas.

3. Avaliacao dos resultados: compreende a etapa de avaliagdo, nas quais 0s sis-
temas implementados foram testados e aprimorados com base no feedback dos
usudrios, garantindo a adequacdo as necessidades identificadas. Nessa fase, foram
analisados os sistemas desenvolvidos e o prototipo com as novas funcionalidades
a serem implementadas.

Na fase 1, durante a etapa de mapeamento de processos, foram realizadas
reunides e visitas in loco para compreender as acOes desenvolvidas pelos colaboradores
da secretaria. Esse trabalho envolveu todas as coordenadorias, assessorias e divisdes (pro-
gramas, células, projetos e nicleos), com o objetivo de documentar 0s processos internos
e criar um histérico que ofereca uma visdo mais ampla das funcdes criticas. O mapea-
mento de processos de cada coordenadoria foi realizado por pelo menos dois bolsistas de
graduacdo e acompanhado por uma pesquisadora sé€nior. Os processos foram modelados



conforme a notacdo Business Process Model and Notation (BPMN), usando o sistema
Bizagi. Além deles, foram elaborados “fluxos ludicos”, que s@o versoes simplificadas e
ilustradas dos processos. A cada coordenadoria finalizada, foi elaborado também o Ma-
nual de Processos, um documento completo com todo o detalhamento grafico e textual
dos processos.

Na etapa de pesquisa exploratoria, dois passos principais foram executados: 1)
foram aplicados questiondrios para coleta de informag¢des com o publico interno e externo
da secretaria; 2) foi realizado um mapeamento de plataformas de gestdo governamental,
com o objetivo de compreender as caracteristicas dessas plataformas, os tipos de graficos
utilizados, as tecnologias empregadas, os perfis de usudrios e os tipos de acesso (publico
e/ou restrito). As informacdes coletadas nesta etapa permitiram avangar para a fase de
defini¢do de requisitos, na qual os dados foram analisados e utilizados para guiar o desen-
volvimento de solugdes alinhadas as necessidades identificadas.

Na etapa de coleta e elicitacao de requisitos, o primeiro passo consistiu na co-
leta de indicadores, em que foram identificados o propdsito, os objetivos, a férmula de
calculo, o tipo (interno ou externo), a forma de agregacgdo, a periodicidade e a atividade
necessdria para sua coleta. Em seguida, foram elaboradas as histérias de usudrio, deta-
lhando os atores envolvidos, os cendrios de uso, os critérios de aceitacdo e a prioridade.
A equipe técnica realizou o detalhamento dessas histdrias por meio de uma interagdo di-
reta com o cliente/usudrio final, buscando compreender suas necessidades e o fluxo atual
do processo. Com base nessas informagdes, os requisitos foram definidos e estruturados,
permitindo o avanco para a préxima etapa do desenvolvimento.

Na fase 2, durante a etapa de geracao de ideias, a equipe definiu os principais flu-
xos e interagdes da plataforma utilizando a ferramenta Miro. Diversas abordagens foram
exploradas, considerando a experiéncia do usudrio, a viabilidade técnica e o alinhamento
com os objetivos do projeto. Além disso, foram criados wireframes de baixa fidelidade no
Balsamiq, a arquitetura da plataforma foi desenhada no Excalidraw e mapas conceituais
foram elaborados para estruturar a organizacao das informacdes e validar as ideias antes
de seguir para a prototipacdo detalhada.

Na etapa de prototipagem, foi desenvolvido inicialmente um style guide no
Figma, seguindo as diretrizes do Design System do governo estadual. Em seguida, foram
criados os primeiros prototipos de alta fidelidade, priorizando os elementos conforme a
ordem estabelecida pela equipe. O design contemplou trés perfis de usudrio, cada um com
diferentes niveis de visualizacdo de dados: administrador geral da plataforma, adminis-
trador de uma coordenadoria e administrador de uma divisao.

Na etapa de implementacio, a equipe adotou praticas para garantir qualidade e
eficiéncia, como Clean Code, para um cddigo mais claro e modular, e métodos ageis, que
favoreceram entregas continuas. O uso da ferramenta de gestdo Taiga permitiu acom-
panhar o progresso das tarefas, organizadas em modulos estruturados. Além disso, a
priorizacdo estratégica da arquitetura garantiu escalabilidade e estabilidade ao sistema.

Por fim, na fase 3, durante a etapa de avaliacao dos resultados, a equipe condu-
ziu alguns treinamentos presenciais com os clientes/usudrios da plataforma, permitindo a
avaliacdo do fluxo de navegacao, a apresentacao das novas interfaces do protétipo de alta
fidelidade e a coleta de feedbacks. De maneira incremental, os prototipos foram desenvol-



vidos e submetidos a validacdo dos usudrios, assegurando que as telas fossem refinadas
antes do inicio do desenvolvimento. O processo seguiu um ciclo continuo: validagdo do
protétipo, realizacao de ajustes, desenvolvimento das telas e novos testes com 0s usudrios.
Esse método iterativo possibilitou melhorias constantes, garantindo que cada versao in-
corporasse as corre¢des necessarias a cada ciclo de desenvolvimento. Na proxima secao,
serdo detalhadas a execu¢do dos passos da metodologia, abrangendo suas fases e respec-
tivas etapas.

7. Resultados

Ao longo da metodologia adotada neste trabalho, as pessoas desempenharam diferentes
papéis no DP. Com base na classificacdo apresentada na Sec¢ao 3, vimos que a participacao
variou de uma mais passiva para uma mais ativa, conforme a necessidade de cada etapa.
O papel de informante esteve presente em todas as fases, enquanto um envolvimento mais
ativo ocorreu em momentos especificos do desenvolvimento. A Tabela 1 apresenta os
papéis desempenhados em cada fase e etapa do processo, marcados com um “X”. Cada
fase serd detalhada a seguir, explicando o contexto e a contribuicdo dos participantes em
cada momento.

Fases Etapas U|T|I [PD|CP|P
Mapeamento de processos X | X X

Analise situacional Pesquisa exploratdria X
Coleta e elicitacdo de requisitos | X X X
Geracdo de ideias X

Sintese e execucao Prototipagem X | X
Implementagao X | X

Avaliacao dos resultados | Avaliacdo dos resultados X[ X| X X

U=usudrio; T=testador; I=informante; PD=parceiro de design; CP=co-pesquisador; P=protagonista

Tabela 1. Papeis desempenhados no design participativo

7.1. Fase 1 - Analise situacional

Em relacdo a etapa de mapeamento de processos, foram mapeados, até marco de 2025,
87 processos, envolvendo cinco coordenadorias e trés programas. Esse trabalho contou
com a participacao ativa de colaboradores de cada coordenadoria e divisdes, com niveis
de envolvimento que variam de informante a protagonista, dependendo da complexidade
dos processos e do grau de engajamento de cada setor. Os participantes desempenharam
o papel de informantes, descrevendo detalhadamente suas atividades de trabalho durante
reunides semanais (presenciais ou online) com a equipe, composta por pelo menos dois
bolsistas de engenharia de produgdo e uma integrante responsavel pelo mapeamento dos
indicadores. Em cada reunido, normalmente eram detalhados um ou dois processos. Em
seguida, iniciou-se a modelagem no Bizagi, na qual eles passaram a desempenhar o pa-
pel de parceiros de design, organizando os processos em sequéncia estruturada. Durante
essa etapa, puderam sugerir alteracdes e co-criar o fluxo desenhado na ferramenta, con-
tribuindo ativamente para o refinamento do processo. O mesmo acontecia nas validagdes
dos fluxos lidicos, que, muitas vezes, geravam revisdes nos processos.

Para cada coordenadoria/programa, além dos processos modelados em BPMN e
em formato lidico, foram desenvolvidos os seguintes documentos: a) Cadeia de valor:



diagrama que identifica os principais processos da coordenadoria, caracterizando-os e
mapeando suas conexdes entre processos principais e de suporte; b) Diagrama de escopo:
diagrama que apresenta a visdo geral dos processos de cada setor e identifica elementos
essenciais, como nome, clientes, regulamentadores, objetivos e sistemas utilizados; c)
Manual de processos: descreve detalhadamente cada atividade relacionada aos processos
de trabalho, destacando os responsdveis e executores de cada tarefa. Depois que uma
coordenadoria € finalizada e todos os seus processos € documentos sao validados, eles sdo
disponibilizados no Portfélio de Processos, desenvolvido no ambito deste projeto (Figura
la). Em uma das coordenadorias, a pedido dos colaboradores, eles mesmos preencheram
o diagrama da cadeia de valor, sem a intervencdo dos bolsistas do projeto, configurando
um caso isolado do papel protagonista.
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Figura 1. Sistemas desenvolvidos para a secretaria estadual

Na etapa de pesquisa exploratoria, os participantes desempenharam o papel de
informantes, via questiondrios on-line com os colaboradores e cidaddos que utilizam os
servigcos da secretaria. A pesquisa com o publico interno obteve 43 respostas de cola-
boradores e focou em aspectos relacionados ao perfil, preferéncias e desafios enfrentados
por eles no ambiente de trabalho. A pesquisa com o piublico externo obteve 104 res-
postas e concentrou-se em entender a percep¢ao dos cidadaos sobre os servicos prestados
pela Secretaria, suas experiéncias e sugestoes de melhorias. As duas pesquisas foram
complementares e permitiram uma compreensdo abrangente, tanto das necessidades dos
colaboradores, quanto das experiéncias dos usudrios dos servicos. Juntas, estas pesquisas
forneceram dados que possibilitaram a criacdo de personas representativas, para ambos
os perfis de usudrios, e orientaram o desenvolvimento da plataforma (Figura 2).

Na etapa de coleta e elicitacdo de requisitos, com base nas respostas dos parti-
cipantes sobre as ferramentas digitais utilizadas dentro e fora do ambiente de trabalho,
a equipe realizou mapeamento de plataformas de gestdo governamental, identificando-se
um total de 09 plataformas. Nesta etapa, além do levantamento das plataformas, os co-
laboradores auxiliaram na elicitacdo de requisitos, atuando como usudrios, informantes
e co-pesquisadores. A participagdo como usudrio aconteceu pontualmente com uma das
coordenadorias, em uma ocasido em que um dos pesquisadores passou uma manha ob-
servando o trabalho de um dos colaboradores, registrando fotos e capturas de tela de seu
computador, com organizacao de pastas, telas de cadastro, planilhas de acompanhamento
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Figura 2. Personas do projeto

etc. A atuagdo como informante permaneceu como nas outras etapas, com a disponi-
bilidade constante para tirar davidas e passar informacdes sobre processos. O papel de
co-pesquisador foi atribuido aqueles colaboradores que tiveram que construir planilhas e
documentos para o levantamento dos indicadores.

7.2. Fase 2 - Sintese e execucao

Na etapa de geracao de ideias, os participantes atuaram como informantes, pois eles s6
eram consultados em caso de duavidas ou coleta de informagdes.

Na etapa de prototipagem, os participantes atuaram como informantes e par-
ceiros de design. Inicialmente, a prototipagem foi realizada pelos designers, com os
participantes sendo consultados apenas quando necessario. Posteriormente, em reunides
mensais, os prototipos foram apresentados de forma aberta e dialdgica, permitindo que os
participantes opinassem, sugerissem melhorias e compartilhassem novas ideias.

O desenvolvimento teve inicio pela parte mais administrativa, seguindo os flu-
xos para administrador geral e administrador de uma coordenadoria, responsaveis pelo
cadastro das divisdes e dos colaboradores da secretaria. Apds a conclusdao desses flu-
x0s, foi elaborado o fluxo de um administrador de uma divisdo, com o cadastro de dados
especificos voltados as atividades dessa unidade. E importante destacar que, para cada
divisdo, sera desenvolvido um fluxo tnico, adaptado as suas particularidades e seus indi-
cadores. Na figura 1b, é apresentada a tela inicial da plataforma para usuarios logados,
que serd comum a todos os perfis. Na etapa de implementacao, os participantes eram
constantemente consultados (informantes) e também atuaram como parceiros de design,
especialmente os colaboradores da equipe de TI da secretaria, que contribuiram com de-
cisoes técnicas e de infraestrutura. Além disto, o 6rgdo do estado que detém os nomes de
dominios e seguranca digital atuou em algumas etapas como parceiros de design, com o
objetivo de criar um ambiente de implementagao seguro e eficiente para a secretaria.

7.3. Fase 3 - Avaliacao dos resultados

Na ultima fase de cada ciclo, durante a etapa de avaliacdo, a equipe organizou sessdes
presenciais com os clientes/usudrios da plataforma, atuando nos seguintes papéis: testa-
dor, informante, parceiro de design e protagonista. Em cada reunido, inicialmente, foi
realizada uma demonstracdo do sistema, apresentando as funcionalidades desenvolvidas
e validadas anteriormente. Durante essa fase, os usudrios puderam esclarecer dividas e
oferecer sugestdes de melhorias (festador, informante e parceiro de design). Em seguida,
o fluxo de navegacgdo foi avaliado, com a apresentacdo das novas interfaces do prototipo



de alta fidelidade, que seriam desenvolvidas antes da proxima entrega, seguindo um pro-
cesso incremental. Neste momento, além dos papeis listados anteriormente, identificamos
os participantes como protagonistas porque € 0 momento em que eles tem total controle
sobre o que ainda vai ser implementado, dando ideias e mudando o rumo de funcionalida-
des e processos. Essas sessoes foram cruciais para a coleta de feedbacks, que orientaram
ajustes importantes tanto no prototipo quanto nas funcionalidades ja implementadas da
plataforma. A cada ciclo, o desenvolvimento seguiu uma abordagem iterativa, em que 0s
protétipos eram ajustados e validados pelos usudrios antes da implementacao. Apos cada
ciclo de validacdo e ajustes, o protdtipo seguia para o desenvolvimento, sendo testado
novamente, o que permitiu refinamentos continuos nas funcionalidades da plataforma.
Entretanto, em determinado momento, tornou-se necessario realizar reunides semanais,
em vez de a cada ciclo, para tornar o processo de concep¢ao das interfaces mais asser-
tivo e permitir validagcdes mais dgeis. Essa colaboracdo mais frequente fez com que o
grupo de colaboradores envolvidos se sentisse mais parte da equipe do que apenas como
clientes. Esse processo garante que as versoes finais estejam sempre alinhadas com as ne-
cessidades e expectativas dos usudrios, promovendo a constante melhoria da experiéncia
da plataforma. Esta € a etapa em que mais se percebeu a riqueza de papeis do DP.

8. Conclusoes e licoes aprendidas

Este trabalho apresentou uma abordagem de design participativo focada nos
usudrios/clientes de dois sistemas vinculados a um projeto em andamento entre uma uni-
versidade federal e uma secretaria estadual. O DP foi empregado majoritariamente com
o papel de informante, sendo os papeis mais ativos (co-pesquisador e protagonista) mais
raros. O envolvimento direto dos colaboradores e cidaddos foi essencial para mapear as
personas, 0s processos, os indicadores e os requisitos de forma alinhada com as necessi-
dades da secretaria, porém, desafios como a disponibilidade de horéarios, conciliagdo de
atividades e engajamento variado impactaram o andamento das reunides. A falta de foco
em alguns encontros devido a assuntos paralelos e demandas urgentes exigiu ajustes para
manter a produtividade. Além disso, a necessidade de reunides presenciais esbarrou na
dificuldade de deslocamento dos participantes, destacando a importancia de estratégias
hibridas e flexiveis. Essas experiéncias reforcam a necessidade de planejamento eficiente,
defini¢do clara de papéis e uso de ferramentas colaborativas para garantir maior adesao e
efetividade nas futuras iniciativas.

A experiéncia rica com papéis mais ativos estimula o projeto a seguir tentando
envolver de forma mais profunda os colaboradores no tempo que ainda falta ao projeto.
Por exemplo, ja estd acertado que um colaborador de um dos programas atuard como
um tipo de “product owner” da plataforma, com reunides semanais fixas de apresentacao
e redesign ativo do protétipo. Como trabalhos futuros, destacamos a possibilidade de
utilizar as outras classificacdes de DP neste projeto.
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