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Resumo

Com este projeto pretende-se por em pratica os conhecimentos adquiridos pela
aluna ao longo da licenciatura e mestrado de modo a contribuir para o conhecimento
na area do Design de UX.

Mais especificamente, sendo o método de persona uma das bases dos processos
de UX Design entendeu-se fundamental compreender a relacdo entre a persona e o
publico alvo, tentando responder a perguntas como: Como verificar se a persona define
corretamente o publico? Até que ponto a existéncia de esteredtipos predefinidos
podem influenciar a criacdo de personas para um publico? Pode uma persona mais
visual melhorar a precessdo das necessidades do publico no desenvolvimento de
interfaces?

A Escolhadigital é uma empresa de pequena dimensao que fornece servicos no
ramo do Design de Websites, Desenvolvimento de Website, Desenvolvimento de
Aplicagbes, Desenvolvimento de E-commerce e Desenvolvimento personalizado para
servicos administrativos no regime de teletrabalho.

A aplicagdo pratica do método persona na empresa Escolhadigital serve para poder
observar, experienciar e analisar a forma como o uso deste método afeta o processo de
trabalho e deste modo enriquecer o conhecimento literario.

Este trabalho contribui para a eficicia do processo de Design, em especifico na area
do Design de experiéncias de utilizador. Ao compreender a perce¢do das personas por
cada pessoa os trabalhadores poderao atentar a possiveis problemas de comunicagdo
e, desta forma, facilitar o processo de Design, tornando-o mais eficaz.

Para que os objetivos sejam cumpridos, foi utilizada uma metodologia mista:
metodologia intervencionista e ndo-intervencionista qualitativa.

Inicialmente foi realizada, segundo a metodologia nao-intervencionista de base
qualitativa, uma recolha e analise de informacao literaria sobre o tema de modo a criar
um enquadramento tedrico. De seguida, de acordo com a metodologia nao-
intervencionista de base qualitativa, foram realizados estudos de caso e entrevistas
exploratérias a professores e especialistas da area, de modo a completar a pesquisa
anteriormente referida. Mais tarde foi utilizada uma metodologia intervencionista
qualitativa (investigacdo ativa) durante o periodo de estagio.

Palavras chave

UX Design; Método Persona; Design de Comunicacao Visual; Estereotipos; Design
Thinking
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Abstract

With this project, it is intended to put into practice the knowledge acquired by the
student throughout her degree and master's degree in order to contribute to the
knowledge in the area of UX Design.

More specifically, since the persona method is one of the bases of UX Design
processes, it was understood that it was fundamental to understand the relationship
between the persona and the target audience, trying to answer questions such as: How
to verify if the persona correctly defines the audience? To what extent can the existence
of predefined stereotypes influence the creation of personas for an audience? Can a
more visual persona improve the precession of audience needs in interface
development?

Escolhadigital is a small company that provides services in the field of Website
Design, Website Development, Application Development, E-commerce Development
and Custom development for administrative services in telework regime.

The practical application of the persona method in the company Escolhadigital
serves to be able to observe, experience and analyze how the use of this method affects
the work process and thus enrich literary knowledge.

This work contributes to the effectiveness of the Design process, specifically in the
area of User Experience Design. By understanding each person's perception of
personas, workers will be able to pay attention to possible communication problems
and, this way, facilitate the Design process, making it more effective.

In order to achieve the objectives, a mixed methodology was used: interventionist
and qualitative non-interventionist.

Firstly, according to a qualitative non-interventionist methodology, was carried out
a collection and analysis of literary information on the way to a theoretical framework.
Then, according to a non-interventionalist methodology with a qualitive basis, case
studies and exploratory studies were carried out with professors and researchers in
the are, in order to complete the previous research. Later, a qualitative interventionist
methodology (active research) was used during the internship.

Keywords

UX Design; Persona Method; Visual Communication Design; Stereotypes; Design
Thinking
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Introducao

Enquadramento

0 mundo digital é cada vez mais uma parte indispensavel do dia-a-dia de todos néds
e como tal é importante perceber como é que funcionam as intera¢gdes entre o Humano
e a tecnologia. A situacao pandémica veio agravar esta conexdo com o mundo digital. A
utilizacao de aplicacdes e websites passou a ser fundamental para a¢des tdo pequenas
quanto ir as compras. Num periodo de alto stress a area do UX Design torna-se cada
vez mais importante, criando experiéncias agradaveis para ndo sobrecarregar os
utilizadores.

Na base do UX Design estd um método frequentemente utilizado, o Método de
Persona, a criagdo de personas para melhor compreender o utilizador e té-lo presente

durante todo o processo. Como tal é crucial que as personas correspondam
corretamente ao utilizador para evitar erros no desenvolvimento dos projetos.

A presente investigacdo visa compreender melhor a relagdo entre a persona e o
publico como parte da metodologia de UX no desenvolvimento de websites e
aplica¢des, de modo a compreender como é que preconceitos e estereétipos podem
influenciar a percec¢do das personas e como é que estas podem ser melhoradas de modo
a ter em conta estas distor¢des da mensagem.

Estrutura do documento

O presente documento, desenvolvido no ambito do mestrado em Design Grafico do
Instituto Politécnico de Castelo Branco, em conjunto com a Faculdade de Arquitetura
da Universidade de Lisboa, divide-se por sete capitulos, anexos e apéndices.

No Capitulo I é feita uma introdu¢do ao documento, onde sao abordados temas
importantes para compreender a investigacao, nomeadamente, o enquadramento da
investigacado, o topico investigativo e os objetivos da investigacao.

No Capitulo II é abordado o estado da arte. Neste capitulo sdo estudadas areas
disciplinares relacionadas com a tematica em estudo, através da revisao da literatura
de obras de referéncia publicadas nas disciplinas de User Experience, Usabilidade,
Método de Persona, Estereotipo, User Interface, Design Thinking and Human Centered
Design.

O Capitulo III é referente ao caso de estudo, neste caso, o estagio na empresa
Escolhadigital. De modo a entender melhor as condi¢des em que o estagio foi realizado
¢ feita uma caracterizacdo da empresa e é referido o historial e servigos oferecidos. De
seguida estuda-se o posicionamento da Escolhadigital no mercado e os seus
concorrentes. Para terminar, € referida a estrutura da empresa em que a mestranda foi
inserida, que resulta num organograma da empresa.
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O Capitulo IV é referente ao processo investigativo. Este capitulo inicia com o
argumento e prossegue com uma descricdo detalhada da metodologia de investigacao
utilizada, que resulta num organograma do processo investigativo. Em seguida sao
referidos os beneficios e fatores criticos de sucesso relativos a investigacdao. Para
terminar, é referida a estrutura do documento.

O Capitulo V marca o inicio do estagio na empresa Escolhadigital, o
desenvolvimento pratico. Este capitulo comeca por fazer uma descri¢ao da integracdo
da mestranda na empresa e das suas responsabilidades, seguido por um calendario dos
projetos em que esteve envolvida. Para terminar, sdo descritos em detalhe estes
projetos, divididos em: grandes projetos (os mais relevantes para a investigacao);
pequenos projetos (aqueles que, embora ndo estejam diretamente ligados ao tema,
continuam a ser relativos a area de estudo); e apoio técnico (os projetos adjacentes ao
tema investigativo).

No capitulo VI sdo apresentadas as conclusdes da investigacao, comecando com a
resposta ao argumento, e as conclusdes gerais. De seguida sao feitas recomendacgdes
para futuras investiga¢des na area de estudo. O capitulo termina com uma descricao de
como é feita a disseminacdo da investigacao.

O Capitulo VII é relativo a bibliografia e esta dividido em referéncias bibliograficas
e bibliografia.

No final do documento sdo apresentados os anexos e apéndices.
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CAPITULO I - Introducao

1.Enquadramento
1.1Tematica

1.1.1 Campo
UX Design

1.1.2 Area
UX Design

1.1.3 Tema
Persona na definicdo de publicos

1.1.4 Titulo
Desenvolvimento de projetos de UX Design: A problemdtica de Persona na

definicao de publicos

1.2 Objeto de estudo

Sendo o método de persona uma das bases dos processos de UX Design entendeu-
se fundamental compreender a relagdo entre a persona e publico alvo. Pretendeu-se,
também, compreender como é percecionada uma persona, nomeadamente que aspetos
é que podem afetar a sua percecdo e como é que estes podem ser ultrapassados.

A aplicacao pratica do método persona na empresa Escolhadigital foi importante
para poder observar, experienciar e analisar a forma como o uso deste método afeta o
processo de trabalho.

Este trabalho contribuiu para a eficacia do processo de Design, em especifico na area
do Design de experiéncias de utilizador. Ao compreender a perce¢do das personas por
cada pessoa os trabalhadores poderdo atentar a possiveis problemas de comunicac¢ao
e, desta forma, facilitar o processo de Design, tornando-o mais eficaz.
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1.3 Topico Investigativo

Ao estudar os conceitos de Persona e de Publico na area do UX Design, bem como
a sua interligacao e a sua aplicagdo pratica, surgiram algumas questdes sobre:

- Como verificar se a persona define corretamente o publico para o design de
websites e aplicagoes?

- Até que ponto a existéncia de esteredtipos predefinidos podem influenciar a
criacdo de personas para um publico durante o desenvolvimento de websites e
aplicacoes?

- Pode uma persona mais visual melhorar a precessao das necessidades do publico
numa equipa multidisciplinar de design e desenvolvimento de websites e
aplica¢des?

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivos Gerais ou Principais

Esta investigacdo tem como objetivo geral compreender a relagdo entre a
persona e o publico e até que ponto é que esta é uma representacao clara e coerente do
utilizador.

Para cumprir o referido objetivo pressupde-se a aquisicio de novos
conhecimentos e técnicas, através de critica literaria, bem como novos conhecimentos
que possam contribuir para o exercicio do UX Design, tendo em conta a metodologia de
trabalho definida.

1.4.2 Objetivos Especificos ou Secundarios

Pretende-se melhorar as competéncias no ambito do UX Design, pelo que foram
definidos os seguintes objetivos especificos:

e Aplicar os conhecimentos adquiridos tanto em licenciatura como em
mestrado;

e Ser capaz de desenvolver com eficacia um projeto capaz de responder
as necessidades da empresa e dos seus clientes;

e Desenvolver capacidades ao nivel de trabalho em multiple track;

e Compreender os fluxos diarios do utilizador;

e Perceber se existem estereotipos predefinidos na criacdo de personas e
qual a influéncia que estes tém no desenvolvimento do produto;

e Analisar exemplos de boa experiéncia de utilizador;

e Perceber de que forma os elementos graficos afetam a perce¢cdo de uma
persona.
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1.5 Conclusao de artigo

0 método de persona é uma das bases dos processos de UX Design, pelo que esta
investigacdo pretende compreender a relacao entre a persona e publico alvo e como é
percecionada uma persona, nomeadamente que aspetos é que podem afetar a sua
percecao e como é que estes podem ser ultrapassados. Para tal pressupde-se a
aquisicao de novos conhecimentos e técnicas.

Para melhor delinear a investigacdao surgem as seguintes questdes:

- Como verificar se a persona define corretamente o publico para o design de
websites e aplicacdes?

- Até que ponto a existéncia de esteredtipos predefinidos podem influenciar a
criagdo de personas para um publico durante o desenvolvimento de websites e
aplica¢des?

- Pode uma persona mais visual melhorar a precessao das necessidades do publico
numa equipa multidisciplinar de design e desenvolvimento de websites e
aplicacoes?
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CAPITULO Il - Estado da Arte

2.1 Nota introdutodria

Primeiramente é de extrema importincia aprofundar os conhecimentos
inerentes a tematica proposta através da recolha e tratamento da literatura. Sendo
assim para desenvolver este processo de investigacdo é necessario abordar alguns
temas interdisciplinares.

2.2 User experience

“Os humanos sempre foram emocionais e sempre reagiram emocionalmente
aos artefactos do seu mundo”! (Interaction Design Foundation, n.d., p. 6, tradugdo de
autor)

Segundo a International Design Foundation (n.d.), a todas as intera¢des entre
humano e objeto estad inerente uma experiéncia emocional pelo que o UX design tem
como objetivo orientar o desenvolvimento dos produtos de modo a provocar a reagao
emocional pretendida no utilizador.

De acordo com Norman (2013), “A experiéncia é critica, pois determina com que
carinho as pessoas se lembram das suas interacoes”? pelo que um bom design requer
uma grande compreensdo das pessoas, das suas necessidades, capacidades e formas de
comportamento. E apenas através desta compreensio do ser humano que é possivel
criar um design capaz de incitar experiéncias positivas nas interagcdes com as
maquinas.

Marc (n.d.) descreve a interagao de um Humano com um objeto através de trés
niveis: “O qué”, “Como” e “Porqué”. O “O qué” refere-se a atividade que se pode exercer
com certo produto, a sua funcionalidade. O “Como” refere-se a forma como o objeto é
utilizado e estd geralmente associado a area do design de interagdo por tornar a
funcionalidade acessivel e esteticamente agradavel. O “Porqué” remete ao motivo de

uso, o porqué de iniciar uma atividade.

O design de experiéncia de utilizador pretende trabalhar com todos estes niveis
de modo a criar produtos ajustados as particularidades de cada experiéncia fazendo
com que o produto se torne agradavel durante o seu uso.

“Comeca com o porqué, tenta esclarecer as necessidades e emogoes envolvidas
numa atividade, o significado, a experiéncia. S6 entao determina a funcionalidade que
a experiéncia é capaz de fornecer (O qué) e uma forma adequada de colocar a

1 “Humans have always been emotional and have always reacted to the artifacts in their world
emotionally”
2 “Experience is critical, for it determines how fondly people remember their interactions”
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funcionalidade em acao (Como). O Design de Experiéncia de Utilizador deseja que o
porqué, o qué e o como coincidam, mas com o porqué, as necessidades e emogdes, a
ditar o tom. “ (Hassenzahl, n.d.)

Ao utilizar esta filosofia de design centrado no humano é possivel projetar para
acomodar o utilizador, ao invés de criar um produto que de um ponto de vista técnico
é excelente, mas que falha em comunicar essa qualidade a quem o vai utilizar. (Norman,
2013)

Este conceito é especialmente importante tendo em conta a crescente saturacao
do mercado. Um design que ndo se foque no usudrio pode ser frustrante e leva-lo a
procurar outras opgoes.

“0 foco no UX permite que o design se concentre no utilizador. Aumenta as
chances de sucesso de um projeto quando finalmente chega ao mercado,
principalmente porque ndo aposta na fé dos utilizadores em levar um produto apenas
por ser um nome de marca.”? (Interaction Design Foundation, n.d., p. 7, traducdo de
autor)

De acordo com Cyr (n.d.) ao fazer o design de um website é esperado ndo s6 que
este atenda as necessidades especificas do utilizador, mas também que ele sinta
emocodes perante os elementos usados. Quando um site é capaz de responder a estas
caracteristicas a probabilidade de o utilizador voltar no futuro e se tornar mais leal ao
site aumentam.

“E ndo s6 importante que os sites sejam tteis e faceis de usar, mas também que
estimulem o usudrio a experimentar emog¢des como diversao, envolvimento, confianga
ou satisfacdo” (Cyr, n.d.)

Segundo Marc (n.d.), sociedades em periodos de riqueza material ganham mais
interesse no desenvolvimento pessoal o que faz com que mudem o foco da felicidade
das aquisicdes materiais a vivéncia de experiéncias positivas. Estas sdo chamadas
Experience Societies.

Segundo Morville (n.d.), existem sete fatores que influenciam as experiéncias
dos utilizadores:

e Utilidade: Um produto que ndo tem qualquer tipo de utilidade é
desnecessario. No entanto a utilidade de um produto ndo precisa de ser
materializada pode ser simplesmente estética ou emocional.

e Usabilidade: A forma como um produto é capaz de ser utilizado
eficazmente e eficientemente.

e Encontrabilidade: A facilidade que o utilizador tem em encontrar aquilo
que procura vai determinar a forma como interage com o produto. Se ndao

3 “Focusing on UX enables design to focus on the user. It increases the chances of a project's success
when it finally comes to market, not least because it doesn’t gamble on the faith of users in taking to a
product just because it’s a brand name.”
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for capaz de encontrar o conteido que procura a probabilidade é deixar
de procurar.

e C(redibilidade: A confianca que o utilizador tem no produto. Um produto
que ndo é capaz de transmitir a mensagem de que funciona, que ndo tem
segundas intencdes e que é apropriado vai ter menos hipdtese de
sucesso.

e Desejavel: Este conceito é materializado através do branding,
identidade, estética, design emocional.... Quanto mais desejavel for o
produto mais as outras pessoas vao ser influenciadas a deseja-lo.

e Acessibilidade: Um produto deve ser passivel de ser utilizado por
qualquer pessoa, em particular pessoas com deficiéncia (visual, motora,
auditiva...). Frequentemente produtos que estdo pensados para
acomodar estas inaptiddes acabam por ser mais faceis de utilizar pelo
publico em geral.

e Valor: Tanto a empresa que o cria como a pessoa que o utiliza devem
ganhar algo com o produto, sé assim é que ele se ird manter relevante.

2.3 Usabilidade

Usabilidade é um conceito muito vago e embora varios tenham explorado esta
questdo e apontado erros e critérios a seguir, ndo existe nenhum processo que seja
completamente aceite e que garanta sucesso. (Miraz, Ali, & Excell, 2021)

Para Scheneiderman e Plaisant (2005) é necessario determinar qual é a
comunidade de utilizadores e as tarefas que eles precisam de realizar de modo a definir
a melhor forma de medir os objetivos da usabilidade. Estes utilizam um método
semelhante ao de Nielsen (1993) que define usabilidade de acordo com os seguintes
principios:

-Learnability- refere-se a facilidade de aprendizagem de um sistema. Como grande
parte dos utilizadores ndo necessita de compreender em pleno um sistema antes de o
comecar a utilizar, este ponto é, ndo s6 medido pelo tempo que demora um utilizador
a aprender tudo sobre um sistema, mas também pelo tempo que leva a aprender o
suficiente para o sistema ser util.

-Efficiency of use- Este termo consiste na fase final do ponto anterior, quando o
utilizador ja tem um nivel de proficiéncia muito avangado. Neste caso interessa saber
quanto tempo demora um utilizador a fazer as suas tarefas de modo a melhorar a
rapidez de execugao.

-Memorability- Refere-se a utilizadores que se encontram entre os dois acima
referidos, ou seja, aqueles que ja utilizaram o sistema anteriormente e como tal ndo sao
completamente inexperientes, mas nao o utilizam com a mesma frequéncia esperada
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de um utilizador experiente. Pretende definir a facilidade com que efetuam tarefas ao
fim de algum tempo sem utilizar o sistema.

- Few and Noncatastrophic Errors - Um utilizador deve fazer o minimo de erros
possivel na utilizacdo do sistema. Este atributo mede-se pela quantidade de vezes que
o utilizador ndo consegue realizar um determinado objetivo entanto realiza uma tarefa.

-Subjective Satisfaction- Pretende medir o quao agradavel o sistema é de ser usado.

Estes principios traduzem-se no aspeto estatico de uma interface através de sete
atributos recomendados para a apresentacao de informacdo: (Oppermann, 2002)

-Clarity - O contetido da informacao é apresentado de forma clara, concreta e rapida
-Discriminability - A informacdo apresentada é claramente distinguida
-Conciseness - O utilizador ndo é bombardeado com informacao estranha
-Consistency - Um design tinico que vai de acordo com as expectativas do utilizador
-Detectability - A atengdo do utilizador é dirigida para a informacgao pretendida
-Legibilidade - A informacao deve ser de facil leitura

-Comprehensibility - A informacao é de facil compreensao, sem ambiguidade.

Gould and Lewis (1997) recomendam que sejam realizadas quatro fases no
processo de design de modo a assegurar um bom sistema:

- Gearing-Up - Esta fase é sobretudo para angariacao de informacao. Aqui devem ser
estudados standarts, guidelines e procedimentos que a organiza¢do possa ter.

-Inicial Design - Esta fase parte do aprendido na fase anterior e incia o foco no
utilizador, obtendo informac¢do importante sobre os seus objetivos e comportamentos.

-Iterative Development - Nesta fase é utilizado o feedback do utilizador para fazer
mudangas continuas aos aspetos da usabilidade.

-System Instalation - A fase final em que o sistema é apresentado ao consumidor,
embora pressuponha uma constante adaptacao a novos dados adquiridos.

2.4 Método Persona

Segundo Scott (2013), muitas vezes os produtos sao criados para o publico geral,
ou com um pensamento muito focado no préprio produto, em vez de se preocuparem
com quem o vai utilizar e quais as suas expectativas para o produto.

As personas foram entdo desenvolvidas para auxiliar no processo de design
mantendo o foco no utilizador. Este método facilita a comunicagdo entre membros da
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equipa e outras partes envolvidas suportando decisées tomadas ao longo do
desenvolvimento. (Marsden, Probster, Haque, & Hermann, 2017).

As personas tém de ser ficticias e ndo pessoas reais, pois estas segundas possuem
atributos especificos e comportamentos anormais que podem prejudicar o processo de
design por ultrapassar, ou ndo, problemas especificos, que a grande maioria dos
utilizadores nao teriam. (Cooper, 2004)

Deste modo sdo criadas pessoas ficticias com base em dados reais, obtidos através
de pesquisa, juntamente com detalhes ficticios com o intuito de as tornar mais
préximas de uma pessoa real e assim tornarem-se mais faceis de empatizar. (Marsden
etal, 2017)

Segundo Cooper (2004) as personas devem ser bem definidas para que ndo se
moldem ao design mas sim ao contrario. S6 assim estas podem ser compreendidas
como o utilizador. Para tal é importante que ndo vao contra esteredtipos, pois embora
estes ndo sejam completamente veridicos ajudam a dar credibilidade a persona.

Marsden et al. (2017) acrescenta que as personas se aproveitam da capacidade de
cada um de formar opinides baseadas em preconceitos e esteredtipos. E pde a hipbtese
de os designers utilizarem uma segunda fase na criacao das personas em que tentam
compensar as distor¢des sistémicas e esteredtipos que possam evocar.

De acordo com Nielsen (2013) existem quarto abordagens para a criacdo de uma
persona: a perspetiva direcionada a objetivos, a perspetiva baseada em fungdes, a
perspetiva envolvente e a perspetiva baseada na ficgao.

A primeira abordagem foca-se numa persona especifica principal que pode depois
ser acompanhada de outras secundarias. Esta é definida pelos seus objetivos pessoais,
praticos e orientados para a empresa e também pela sua relagdo com o produto que
estd a ser projetado. Ao definir, desde logo, as metas dos usuarios, esta abordagem
fornece uma perspetiva muito focada e pode funcionar como uma ferramenta para
terminar discussoes.

A perspetiva baseada em func¢des partilha a mentalidade orientada para objetivos
com a abordagem anteriormente referida, mas acrescenta-lhe um foco no
comportamento do utilizador. Estas personas devem apresentar dados tanto
qualitativos como quantitativos e deve existir uma relacao entre os dados recolhidos e
as descricoes da persona. Desta forma, este método nao funciona isolado pois deve
partir de pesquisas de mercado, testes de usabilidade, protétipos, entre outros.

Enquanto as perspetivas acima referidas se focam no comportamento, o que pode
levar a esteredtipos e dificuldade para o designer em empatizar com as personas, a
perspetiva envolvente pensa a persona como um todo. Uma descri¢ao deste tipo deve
incluir informacao como as origens sociais, caracteristicas psicoldgicas e relacdes
emocionais.

A perspetiva baseada na ficcdo foca-se, ndo tanto no utilizador, mas na intuicao e

experiéncia do designer. A utilizacdo de caracteristicas exageradas ajuda a chegar ao
10
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extremo das solucdes. Por vezes sdo utilizadas aqui personas retiradas da ficgao, filmes,
livros, etc. o que ajuda o designer a ser reflexivo ao criar os cenarios.

Apesar de apresentar varios beneficios para o processo de design o método persona
tem sido, ao longo do tempo, também bastante criticado. Um dos grandes problemas
apontados a esta metodologia é a dificuldade em provar que as personas representam
corretamente o utilizador. Muitas criticas apontam também para a falta de um guia
para o método de criagdo, acabando por existir diferentes métodos com diferentes
abordagens. (White & Devitt, 2021)

Um estudo realizado por White e Devitt em 2021 compara dois métodos de criacao
de personas, o método desenvolvido por Adlin and Pruit (2010) e o método
desenvolvido por Cooper et al. (2012), com o intuito de perceber e fortalecer o método
de criacdao de personas. Na tabela abaixo podemos perceber as fases de cada processo.

Tabela 1 - Best Practice Stages of Creating Personas Compared with a Grounded Theory.
Fonte: White & Devitt, 2021.

Cooper etal. (2012) Adlin and Pruitt 3 Phase
7Steps in (2010) 6 Stages Grounded
Constructing of Theory
Personas Persona Approach
Developme
nt
Early Step 1: Identify Stage 1. Finding Post Fieldwork
behavioralvariables. datasources Data
Management
Step 2 Map Stage 2.
interview subjects Creating
Middl to behavioral "factoids" from Coding and
ladie variables. data GroundedTheory
Step 3: Identify Stage 3.
significantbehavior Affinity
patterns. diagrammin
g offactoids
Step 4: Synthesize Stage 4.
characteristics and Creating
relevantgoals. persona
skeletons Data Reduction,
Step 5: Check Stage 5. Data Display, and
Late for Prioritizing Design ofPersonas
completeness persona
and skeletons
redundancy.
Step 6: Expand the
description of attributes Stage 6.
andbehaviors. Creating
Step 7: Designate persona
personatypes. foundation
document
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Um estudo realizado por Jansen et al. (2021) comparou as vantagens e
desvantagens entre trés tipos de abordagens no processo de criacdo de personas:

quantitativa, qualitativa e métodos mistos. Na tabela abaixo estdo descritas as
vantagens e desvantagens reveladas pelo estudo.

Tabela 2 - SWOT analysis of each of the persona creation approaches. Fonte: Jansen et al.,

2021.
Qualitative Quantitative Mixed-Methods
. Detailed and testable More subtle
Strengths Pet.alled and nuanced observations of explanations of
insights behaviors observed behaviors
Weak Limited data and Circumscribe insights Difficult to integrate
eakness testable hypotheses into goals, desires, pain disparate data
points
0 o Enhanced methods of Availability of online Algorithmic approaches
pportunitie data collection analytics data for understanding
S qualitative data
Rapidly changing user .
Threats population requiring Constant (?hange to D1verg_e user segr.ne.nts
further rounds of data APIs, services, and resulting in conflicting
collection platforms insights

Baseado nesta pesquisa desenvolveram também um guia para determinar qual método
melhor se adequa a cada tipo de projeto, representado na tabela abaixo.

Tabela 3 - Guidelines for persona users to choose a suitable approach for their project.
QUANT is suitable for What questions, QUAL for Why questions, and MIXED for both What and
Why questions. Fonte: Jansen et al., 2021.

Choose QUAL if...

Choose QUANT if...

Choose MIXED if...

You have access to users

You have pre-existing

You have access to both

Data that are willing to share quant.ltatlve data that quantitative and
their experiences and descrlpes user qualitative user insights.
expectations. dké?r}llggl{g;;?cns(.l
Decision-making Your data can be use.d The personas need to
Context . . for the decision-making
f:lrcumstances require urposes of the adapt to many use
in-depth understanding grganization for which cases and scenarios
of the users. the personas are created. that are difficult to
anticipate.
Decision-makers’ Decision-makers
The information needs information needs can required in- depth
Information of the decision-makers be satisfied with personas that have
are focused on quantitative data on user qualitative details (e.g.,
qualitative insights (e.g., segments (e.g, duration pain p(?ints) and
user pain points, of using the product, numerlca}l accuracy
motivations, goals) features used). (e.g., audience size the
persona
represents).
Personas need to be If there are proper
Personas are used for a updated frequently resources (time, money,
Updatability one-time project or do expertise) to update the

not require frequent
updating.

(i.e., the behaviors
and demographics in
the user base are

personas as required by
the changes in the user
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rapidly shifting).

behavior.

There is no need for
decision- makers to
interact with the

Decision-makers need to

There is a possibility to
leverage various types of
data in an interactive

Interactivity interact and explore .
personas beyond the . system that provides
. personas using
media of paper, ted long-term value for
presentation slides, computer-assiste decision- makers.
and posters. media.
If persona creation is You need to generate the If there is no strict time
Timeliness not time- sensitive but personas rapidly without limit for synthesizing the
can afford the collection time to conduct manual results of quantitative
of data using data collection and qualitative
interviews and/or and analysis. inquiry.
ethnography.
. Adequate budget is You have pre-.ex1st1ng If there is no strict limit
Economics resources (skills, on the budget, and the

available for
professional

interviews/ethnography.

software) that can be

deployed for quantitative
analysis.

use of experts from
qualitative and

quantitative
domains can be
afforded.

Segundo Jeff Gothelf e Josh Seiden (2016) um dos problemas com o método de

persona é que este provém de grandes e dispendiosas pesquisas, muitas vezes feitas
por terceiros e como tal podem ser vistas como intocaveis apesar de existir uma
disparidade de conhecimento entre quem faz a pesquisa e quem a aplica.

Estes defendem a utilizacdo de proto-personas criadas através de suposicdes que
vao sendo validadas ao longo do processo. Sempre que for adquirida nova informacao
através de conversas com o consumidor, estudos de usabilidade ou outras pesquisas
estas personas devem ser reavaliadas de modo a compreender se as suposi¢oes iniciais
se mantém verdadeiras. (Gothelf & Seiden, 2016)

2.5 Design de Comunicacao Visual

Comunicagdo é um processo de partilha de informacdo entre duas ou mais partes.
Uma boa comunicagdo resulta de um entendimento comum construido por ambas as
partes. Para que tal aconteca é necessario que exista algo em comum entre os
participantes. (Mutanen, 2016)

O design pode ser definido como uma linguagem visual capaz de transmitir uma
mesagem ou resolver um problema utilizando componentes visuais, pois a
comunicacdo visual é capaz de criar os mesmo sentimentos e emoc¢des a todas as
pessoas ao contrario de certas linguagens. (Glinay, 2021)

“There may be limitations, when these different languages interact with each other.
Even though the language of visual communication is more limited, it is much more
inclusive and unifying as it is universal. It can be said that, different from auditory
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system communication, messages generated in visual communication have more
ability to maintain their permanence and effectiveness. This feature of visual
communication ensures that it is permanent and used as a document.” - (Gilinay, 2021,
p.110)

A informacdo visual é mais facil de memorizar claramente do que a informacao
obtida através dos outros sentidos. Como tal a linguagem visual é capaz de criar
graficos claros e apelativos que evocam um significado cognitivo e emocional, o que faz
com que se torne uma das ferramentas mais eficazes para transmitir factos e ideias.
(Giinay, 2021)

Um designer visual é capaz de manipular a perce¢do de uma mensagem utilizando
principios de bom design e técnicas visuais de modo a que exista uma énfase na
informacao mais importante em relacao a detalhes mais irrelevantes. (Agrawala, Li, &
Berthouzoz, 2011)

2.6 Estereotipos

“A stereotype is an individual’s set of beliefs about the characteristics or attributes
of a group. Stereotypes need not be negative; the belief that accountants are good with
numbers is certainly part of a stereotype. Stereotypes need not be inaccurate. [...] In
general, stereotypic characteristics distinguish a particular group from other groups.”
-( Charles M. Judd and Bernadette Park, 1993 as sited in Schwind & Henze, 2020, p. 3)

De acordo com Hilton and Hippel (1996) os estereétipos facilitam o processamento
da informagdo, permitindo ao observador confiar no conhecimento previamente
armazenado, em vez de na informacao recebida.

Apesar de ter frequentemente uma conotag¢do negativa a estereotipagem nao tem
de ter essa conotacao. De acordo com Fiske, as pessoas utilizam os esteredtipos para
facilitar a tarefa de cogni¢do social e maximizar recursos cognitivos escassos. (Schwind
& Henze, 2020)

Segundo Gilmour (2015), os esteredtipos dependem da ideia de que a qualidade
e/ou comportamento de um conjunto de individuos de um determinado grupo social é
semelhante. A ativacdo destes esteredtipos consiste no acesso estereotipado ao
conhecimento sobre grupos sociais, enquanto a aplicacao de estereétipos consiste na
utilizacao destes conhecimentos para julgar outros.

A utilizacdo de estereotipos na percecdo de outros ocorre, geralmente, de forma
rapida e frequentemente inconsciente. Quando os recursos de processamento
cognitivo sdo escassos e/ou demorados, é mais provavel que sejam utilizados
esteredtipos como forma de percecdo. Se as informagdes sobre um individuo forem
ambiguas o observador ira, provavelmente, utilizar experiéncias anteriores para as

decifrar, o que pode levar a interpretacdes incorretas. (Gilmour, 2015)
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A individualidade de cada pessoa pode corresponder mais ou menos ao conteido
de um estereotipo, o que pode fazer com que o observador assuma que uma pessoa que
tenha caracteristicas associadas a um estereétipo va corresponder também as outras
caracteristicas tipicamente associadas a esse estereotipo, o que é uma generalizacao
incorreta. (Gilmour, 2015)

O nivel de atencdo do observador perante as qualidades unicas de um individuo,
juntamente com as informac¢des provenientes de esteredtipos também pode levar a
pressupostos incorretos por dar prioridade a conceitos pré-existentes em vez de
qualidades factuais do individuo. (Gilmour, 2015)

As feigdes faciais sdo a mais importante fonte de informacgao para o observador, que
as utiliza para agrupar pessoas no que considera serem categorias sociais relevantes
para depois aplicar os seus conceitos predefinidos. (Gilmour, 2015)

Os media sdo um dos responsaveis por perpetuar alguns estereotipos na sociedade.
Otgaar et all (2011) descobriram que a ativagdo de estereoétipos sociais, por parte dos
media, pode melhorar ou prejudicar a fungdo da mem©ria.

Os esteredtipos sdo também influenciados pelo grupo a que o observador pertence.
No6s somos mais propensos a pensar melhor dos grupos a que pertencemos e, por
consequéncia, a valorizar menos os grupos externos. Para manter a visdo positiva do
grupo existe um esfor¢o maior para o associar a valores positivos e afasta-lo de uma
perspectiva desfavoravel. Isto é concebido frequentemente ao menosprezar os outros
grupos. (Gilmour, 2015)

2.7 User interface

A Ul e a UX sdo distintas no seu foco em interfaces e interacdes. Uma interface ndo
é uma ferramenta, mas sim uma forma de o usudrio interagir com o objeto digital.
Embora as pessoas utilizem as interfaces, elas experienciam as interacgdes, e é nesta
experiéncia que se pode determinar se um produto interativo é bem-sucedido ou nao.
(Roth, 2017)

0 ndmero de interfaces que encontramos cresceu significativamente ao longo dos
anos, e embora a presenca destas interfaces possa representar um pequeno desafio
para a maioria das pessoas, esta tarefa pode ser um grande desafio para quem tem uma
experiéncia mais limitada. (Blair-Early & Zender, 2008)

Segundo (Wilbert O. Galitz, n.d.) existem varias formas de um utilizador interagir
com um sistema:

Tabela 4 - formas de um utilizador interagir com um sistema. Fonte: autor

Command line Necessita que o utilizador carregue numa
tecla especifica ou escreva um comando.
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Menu selection Uma lista de opgdes para o utilizador
escolher.

Form Fill in Um formulario que o utilizador preenche
selecionando op¢des ou escrevendo
informacao.

Direct manipulation Permite que o utilizador interaja

diretamente com objetos no écran
geralmente através do rato.

Anthropomorphic Utiliza dialetos, gestos, e expressdes para
tentar comunicar com o utilizador da
mesma forma que ele comunica com
outras pessoas.

(Wilbert O. Galitz, n.d.) aponta também para principios de design que devem ser
utilizados para implementar interfaces eficazes:

Tabela 5 - principios de design segundo Wilbert O. Galitz, n.d.. Fonte: Autor.

Accessibility Um sistema deve ser utilizado pelo maximo de pessoas possivel.

Operability Um subprincipio do mencionado anteriormente. Refere-se a
capacidade de um sistema ser utilizado independentemente das
habilidades de cada um.

Simplicity outro subprincipio da acessibilidade. Este é referente ao quao
facil um sistema é de utilizar. Fatores que ajudam a obter a
simplicidade sao uma boa hierarquia da informacgao, consisténcia
e o esconder de funcionalidades menos utilizadas.

Aesthetically Um website deve ser apelativo ao utilizador
pleasing
Availability Todas as funcionalidades devem estar disponiveis ao utilizador.

Este principio articula-se com o anterior através de grupos de
op¢des que podem estar escondidas dentro de menus.

Clarity Um website deve ser claro, tanto visualmente, como
conceptualmente e linguisticamente. Este principio articula-se
com a simplicidade, pois um website simples é mais facil de
compreender.

Consistency Elementos semelhantes devem ser visualmente semelhantes e
ter comportamentos semelhantes para que o utilizador ja esteja
a espera dos seus resultados.

Control O utilizador deve ter controlo do sistema que opera de modo a
que nada aconteca sem que ele o pretenda.
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Safety O utilizador pode cometer alguns erros quer por acidente quer
por ndo ter percebido alguma informagdo. Os websites devem
evitar que estes erros sejam cometidos.

Efficiency O utilizador nao deve ter de procurar os elementos necessarios
para completar uma tarefa. Estes devem ser claros de modo a
tornar a interacdao mais eficiente.

Familiarity Elementos familiares ao utilizador sao mais facilmente
reconhecidos pelo mesmo.

Flexibility Um website deve ser capaz de se adaptar a diferentes
utilizadores independentemente do seu nivel de proficiéncia.

Forgiveness Este principio esta relacionado com a Safety. Se o utilizador
cometer um erro o sistema deve protegé-lo.

Immertion Este principio faz com que o utilizador sinta prazer em utilizar
um sistema.

Recovery Deve existir uma forma de um utilizador voltar atras, reduzindo
assim o seu medo de fazer algo errado.

Obliviousness Este principio articula-se com a Simplicity, a Clarity e a
Familiarity e pertende que o utilizador saiba o que fazer, como
fazer, para onde olhar...

Predicability O utilizador deve ser capaz de perver a progressao de cada tarefa.
Este principio esta conectado com a Simplicity e a Familiarity.

Responsiveness | Este principio é referente ao tempo que um sistema demora a
responder a uma ordem.

Trasparency Permite que o utilizador se foque na tarefa que esta a realizar.

Directness Deve existir uma forma direta de completar as tarefas para que o
utilizador ndo se sinta sobrecarregado mentalmente ao executa-
las.

Compatibility Este principio parte do ponto de vista do utilizador para que se
conhecam as suas necessidades.

Configurability Um sistema deve ser passivel de ser modificado de acordo com

as necessidades do utilizador.
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De modo a assegurar que os principios de usabilidade se traduzem no design de
interface, Jakob Nielsen (1995) fala de 10 heuristicos:

Tabela 6 - 10 heuristicos de acordo com Jakob Nielsen. Fonte: Autor

Visibility of system status

Um sistema deve manter o utilizador
informado sobre o que esta a acontecer.

Match between system and real world

Um sistema deve utilizar a mesma
linguagem que o utilizador e conceitos
familiares ao mesmo.

User control and freedom

Um sistema deve fornecer uma “saida de
emergéncia” para quando o utilizador
cometer erros.

Consistency and standards

Um sistema deve seguir as convengoes
das plataformas e industrias.

Error prevention

O design deve tentar prevenir que
ocorram problemas, quer seja por
eliminar elementos que estejam sujeitos
a erro, quer por oferecer ao utilizador a
hipétese de confirmar a acdo antes de os
cometer.

Recognition rather than recall

O utilizador ndo deve ter de memorizar
partes da interface quando passa para
outra parte. Para tal, os elementos, agdes
e opgdes devem estar sempre visiveis ou
ser de facil acesso.

Flexibility and efficiency of use

Os atalhos podem fazer com que as
interacdes sejam mais rapidas.

Aesthetic and minimalista design

Informacdo desnecessaria ndo deve
aparecer numa interface, uma vez que
pode competir pela atencdo com a
informa¢ao mais importante.

Help users recognize, diagnose, and
recover from errors

As mensagens de erro devem indicar
com precisdo os problemas e sugerir
possiveis solugdes.

Help and documentation

Os sistemas nio devem necessitar de
explicagdes. No entanto, estas podem ser
necessarias.
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2.8 Design thinking

“Com uma base soélida em ciéncia e racionalidade, o design thinking procura
gerar uma compreensao holistica e enfatica dos problemas que as pessoas enfrentam.”4
(Interaction Design Foundation, n.d., p. 17 tradugao de autor)

O design thinking ndo é exclusivo do designer e pode ser aplicado em varias
outras areas, pois consiste apenas num processo de trabalho, uma forma de pensar os
problemas a partir das pessoas, de modo a chegar a solu¢des inovadoras.

“O Design Thinking é um processo iterativo no qual procuramos entender o
usuario, desafiar suposicbes e redefinir problemas, na tentativa de identificar
estratégias e solugdes alternativas que podem nao ser instantaneamente aparentes
com o nosso nivel inicial de entendimento.”>(Interaction Design Foundation, n.d., p. 18,
traducao de autor)

Segundo a International Design Foundation existem varios processos de design
thinking em uso atualmente, podendo variar entre 3 e 7 fases, que se baseiam nos
principios descritos por Herbert Simon em The Sciences of the Artificial, em 1996.

Um dos modelos mais popularizados é o proposto pelo Hasso Plattner Institute
of Design at Stanford, ou “escola d.” que consiste em 5 fases: empatizar, definir,
idealizar, prototipar e testar.

Numa primeira fase é necessario criar empatia com o utilizador, pois s6 assim
sera possivel compreender as suas necessidades. Para tal, é importante observa-lo. A
forma como alguém interage com o mundo a sua volta pode demonstrar aquilo que
sente e pensa, o que ira fornecer insights para o desenvolvimento do projeto. E também
importante interagir com o utilizador. A informacdo que vai ser revelada nesta
interagdo, mesmo que difira das atitudes que o utilizador tomaria numa situacgao real,
podem fornecer dados fundamentais para criar empatia. E através destas interacdes
que é possivel descobrir necessidades, de que as pessoas podem nao estar cientes,
identificar os usuarios para quem se esta a trabalhar e descobrir que emog¢des é que
estdo no centro de certas atitudes. Para terminar, nesta fase é também importante
imergir em situagdes iguais ou semelhantes, de modo a compreender as experiéncias
do utilizador.

Na segunda fase é necessario tratar a informacgdo recolhida na primeira fase de
modo a definir necessidades e insights que guiarao o processo. O objetivo desta fase é
compreender o utilizador de modo a chegar a um “ponto de vista”.

4 “With a solid foundation in science and rationality, design thinking seeks to generate a holistic and
emphatic understanding of the problems that people face.”

5> “Design thinking is an iterative process in which knowledge is constantly being questioned and
acquired so it can help us redefine a problem in an attempt to identify alternative strategies and
solutions that might not be instantly apparent with our initial level of understanding”
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A fase seguinte é dedicada a idealizar solu¢des possiveis. Ao gerar ideias é
importante separar o fator critico, pois o objetivo desta fase é expandir as opgdes.
Quanto mais e mais variadas ideias existirem maior sera a probabilidade de chegar a
melhor solucao.

Na quarta fase é dado inicio a materializacdo das ideias através de prototipos. Esta
é uma forma concreta de mostrar uma ideia sem que hajam falhas na comunicagao. Os
protétipos devem estar de acordo com a fase do projeto em que se esta: quanto mais
no inicio mais rapidos e baratos devem ser para evitar grandes prejuizos.

Por fim é necessario testar estas solucdes e refina-las. Esta parte do processo é
iterativa pois envolve perceber as falhas que possam existir e refazer o que nao
funciona, podendo mesmo resultar na conclusao de que o problema nao foi bem
definido.

“0 design thinking é um processo iterativo e nao linear. Isso significa simplesmente
que a equipa de design usa continuamente os seus resultados para rever, questionar e
melhorar as suas suposi¢des, entendimentos e resultados iniciais.”® (Interaction
Design Foundation, n.d., p. 18, tradugao de autor)

2.9 Human Centered Design

0 Human-centered design é um processo iterativo que tem como objetivo manter o
foco no usuario e nas suas necessidades durante todas as faces do processo de design.

A ISO 9241-210 descreve HCD como “uma abordagem para o desenvolvimento de
sistemas interativos que visa tornar os sistemas utilizaveis e uteis, concentrando-se
nos usuarios, nas suas necessidades e requisitos, e aplicando fatores/ergonomia,
conhecimentos e técnicas de usabilidade. Esta abordagem aumenta a eficicia e
eficiéncia, melhora o bem-estar humano, satisfacdo do usudrio, acessibilidade e
sustentabilidade; e neutraliza possiveis efeitos adversos do uso na saitde Humana,
seguranca e desempenho”

A metodologia descrita nesta norma divide-se em quatro fases essenciais que
devem ser cumpridas: compreensao e especificacdo do contexto de uso, especificacao
dos requisitos do usuario, producao de solu¢des de design e avaliagdo do projeto.

Segundo a IDEO o Human-centered design é um processo que envolve trabalho em
varias fases, e cada etapa tem as suas proprias caracteristicas exclusivas.
Independentemente do desafio, existem trés fases principais: inspira¢do, ideacdo e
implementagdo. Através destas fases é possivel ganhar empatia pelas pessoas para as

6 “Design thinking is an iterative and non-linear process. This simply means that the design team
continuously use their results to review, question, and improve their initial assumptions,
understandings and results.”
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quais se esta a desenvolver o projeto e desta forma é possivel utilizar a informacao
apreendida e transforma-la numa nova solucdo. (IDEO.org, 2015)

2.10 Conclusao de artigo

A cada interacdo entre o ser humano e o objeto é inerente uma experiéncia
emocional. Assim, o UX design visa orientar o desenvolvimento do produto para
provocar a reacio emocional desejada no usudrio. E necessario determinar qual é a
comunidade de usudrios e as tarefas que eles devem realizar para definir os objetivos
de usabilidade.

Ul e UX sdo diferentes na sua abordagem as interfaces e intera¢des. Uma interface
ndo é uma ferramenta, mas uma forma de o usudrio interagir com o objeto digital.
Embora as pessoas usem as interfaces, elas vivenciam as interagdes, e é nessa
experiéncia com um produto interativo que se pode determinar se ele é bem-sucedido

ou nao.

0 design de experiéncia do usuario visa trabalhar com todos estes niveis para criar
produtos adequados as particularidades de cada experiéncia, tornando o produto
agradavel durante o uso.

O Human Centered Design é um processo iterativo que visa manter o foco no
usuario e nas suas necessidades durante cada fase do processo de design.

O design thinking nao é exclusivo do designer e pode ser aplicado em varias outras
areas, pois é apenas um processo de trabalho, uma forma de pensar os problemas das
pessoas para chegar a solu¢des inovadoras. Um dos modelos mais populares consiste
em 5 fases: empatia, defini¢do, idealizacao, protétipo e teste.

Os produtos sdo frequentemente criados para o publico em geral ou com um
pensamento muito focado no produto em si, em vez de se preocupar com quem o usara
e quais sdo as suas expectativas para o produto. As personas foram entao
desenvolvidas para auxiliar no processo de design, mantendo o foco no utilizador. Este
método facilita a comunicacdo entre os membros da equipa e apoia as decisdes
tomadas durante o desenvolvimento do projeto.

As personas devem ser bem definidas para que ndo sejam influenciadas pelo
projeto, mas sim o contrario. S6 entdo é possivel entender um utilizador. Para isso é
importante ndo ir contra esteredtipos. As personas aproveitam-se da capacidade dos
outros de formar opinides com base em preconceitos e esteredtipos.

Um dos problemas com o método de persona é que ele provém de pesquisas
grandes e caras que muitas vezes sao conduzidas por terceiros e, como tal, podem ser
vistas como intocaveis, embora haja uma disparidade de conhecimento entre aqueles
que conduzem a pesquisa e aqueles que a aplicam. Com o intuito de combater este
problema é proposto o uso de proto-personas criadas por meio de premissas que sao
validadas ao longo do processo. Sempre que novas informagdes sao adquiridas por
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meio de conversas com consumidores, estudos de usabilidade ou outras pesquisas,
estas proto-personas devem ser reavaliadas para entender se as suposi¢cdes iniciais sao
verdadeiras.

O design pode ser definido como uma linguagem visual capaz de transmitir uma
mensagem ou resolver um problema por meio de componentes visuais, uma vez que a
comunicacao visual é capaz de criar os mesmos sentimentos e emog¢des em todas as
pessoas, ao contrario de certas linguagens.

Os esteredtipos dependem da ideia de que a qualidade e/ou comportamento de um
conjunto de individuos de um determinado grupo social é igual. O uso de esteredtipos
na percec¢do dos outros ocorre geralmente de forma rapida e muitas vezes inconsciente.
Quando os recursos de processamento cognitivo sdo escassos e/ou demorados, 0s
estereotipos sdo mais propensos a serem usados como uma forma de percepgao. Se a
informacao sobre um individuo for ambigua, o observador provavelmente usara
experiéncias anteriores para decifra-la, o que pode levar a interpretagdes erréneas.

O nivel de atencdo do observador as qualidades inicas de um individuo, juntamente
com informacdes de estereotipos, também pode levar a suposi¢des incorretas ao
priorizar conceitos pré-existentes sobre as qualidades factuais do individuo.

As caracteristicas faciais sdo a fonte de informacao mais importante para o
observador, que as usa para agrupar as pessoas no que considera categorias sociais
relevantes e, em seguida, aplicar seus conceitos predefinidos.

Os media sdo um dos responsaveis por perpetuar alguns estereotipos na sociedade.
Os estereotipos também sdo influenciados pelo grupo ao qual o observador pertence.
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CAPITULO Ill - Caso de estudo

3.1 Nota introdutodria

Neste capitulo é realizado um estudo sobre a empresa em que foi realizado o estagio
a fim de ter uma melhor compreensao da mesma e das condigdes em que a mestranda
realizou o seu estagio.

Para tal é importante referir a estrutura da empresa e o seu historial bem como os
servicos que oferece e o seu posicionamento no mercado.

3.2 Caracterizacao

A empresa Escolhadigital tem 5 anos, tendo sido constituida em 02/02/2016. A sua
sede fica localizada no Porto. No entanto, durante toda a duragdo do estagio curricular
a empresa esteve em regime de teletrabalho pelo que a sede nao foi utilizada durante
0s seis meses em que a mestranda esteve inserida na equipa de trabalho. O capital
social é de € 5000,00. Desenvolve a sua atividade principal no ambito de Atividades de
Programacao Informatica.

Escolhadigital, Unipessoal Lda.
Forma juridica: Sociedade Unipessoal
Capital Social: 5.000,00 €

CAE:

e 62010 — Atividades de Programacao Informatica
e 62020 - Atividades de Consultoria em Informatica
e 47750 - Cosmética e Higiene

e 96021 - Saldes de Cabeleireiro

3.3 Historial

A Escolhadigital é uma empresa de design digital e desenvolvimento, focada no
desenvolvimento de produto e e-commerce.

A equipa de técnicos informaticos, marketing e designers especializados, esteve
envolvida em varios projetos inovadores e eficazes em diferentes areas funcionais
empresariais, nacionais e internacionais durante mais de 5 anos.
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3.4 Servicos e Portfdlio

A empresa fornece servigos no ramo do Design de Websites, Desenvolvimento de
Website, Desenvolvimento de Aplicagdes, Desenvolvimento de E-commerce e
Desenvolvimento personalizado para servicos administrativos no regime de
teletrabalho.

Dentro destes a empresa trabalha com UX Research, Business Strategy, Brand
Strategy Product Strategy, Product Managment, User Experience, User Interface, Brand
Development, Illustration, Motion & Video, Front-end Engineering, Web-App
Development, Native App Development e Development Operations.

Company Speciality
Service Speciality List Main Services Focus

Custom Software

Development

Mobile App Development

E-Commerce Development

Web Design
Web Development

E-Commerce Development

Figura 1 - Principais servicos da Escolhadigital. Fonte:
https://techbehemoths.com/company/Escolhadigital-0

3.5 Posicionamento no mercado e Clientes

A Escolhadigital, ¢ uma empresa que se insere no mercado do Design e Programacao
de Websites e Aplicacdes. Atualmente situada no Porto, a empresa tem vindo a
desenvolver sites e aplicacbes bem como a fornecer consultadoria em decisoes
estratégicas.

0 seu publico alvo sdo empresarios que pretendam desenvolver as suas ideias ou
redesenhar os seus projetos com o intuito de maximizar os seus ganhos e promover os
seus produtos.

A empresa tem como base os valores da inovacgao, eficacia, continuidade, confianga,
estratégia, criatividade e parceria. Esta acredita que a sua multifacetada equipa em
conjunto com o cliente é capaz de elevar os projetos através de uma boa comunicagao
e confianca.

Alguns dos seus clientes mais notorios sao: Medicapilar, Earbox Wear, Tonup
Garage e Le Beard.
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3.6 Mercado Concorrencial

Tendo em conta os ideais e posicionamento da Escolhadigital acima referidos foram
indicadas as seguintes empresas como concorrentes:

A Significa, é uma agéncia de Design focada no desenvolvimento de produto situada
no Porto. Esta oferece servicos na area da Estratégia, Design de Produto e
Desenvolvimento de Softwares. A agéncia estd também associada a outras duas
empresas: a Coletiv e a Adamant.

A Pixelmatters é uma agéncia de Design do Porto, cuja missdo é capacitar as
empresas a atingirem o seu maior potencial. Esta oferece servicos na area da
Estratégia, Design de Produto e Desenvolvimento de Websites e Aplicagdes.

A Studio Rama é um esttidio de Design situado no Porto e em Viana do Castelo, que
oferece os seguintes servicos: Branding, Brand Strategy, Design Cosultancy, Art
Direction, Editorial Design, Digital Design, Graphic Design, Photography, Product
Photography, Print Design e Webdesign.

/4

A Webcomun é uma empresa, com base no Porto, com mais de 15 anos de
experiéncia que se dedica ao desenvolvimento de experiéncias digitais, em especifico,
Web Design e UX, Web Development, Digital Marketing e Branding.

A Marzeelabs é uma empresa com escritorios no Porto e em Setiibal e com um
escritério virtual em Londres. Os servicos prestados pela empresa dividem-se em
Webdesign e Development com um foco no Design de experiéncias de utilizador.

3.7 Estrutura

A empresa é composta por 6 elementos, repartidos em 2 departamentos: o
departamento de desenvolvimento, composto por trés pessoas e o departamento de
design, composto pela mestranda, um project manager, e um marketing manager.

A Escolhadigital zela por uma hierarquia horizontal em que toda a equipa tem uma
voz pelo que, apesar de existir um project manager que conduz todo o projeto, toda a
equipa é encorajada a dar a sua opinido em todas as fases do processo.

A minha inser¢do na empresa foi muito simples sendo a comunicacao feita
maioritariamente com o project manager. Ao longo do processo fui também
comunicando com outros membros da empresa, para, por exemplo, esclarecer pontos
do design com a equipa de desenvolvimento ou para desenvolver material grafico para
a equipa de marketing.
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3.8 Organograma da empresa

R T . T

Cliente Project Designer _ Developers
manager (mestranda)
Marketing
manager

Figura 2 - Organograma da empresa. Fonte: Autor.

3.9 Conclusao de Artigo

Este capitulo serve para perceber o perfil da empresa para melhor compreender as

condi¢cdes em que a mestrada é inserida.

A Escolhadigital é uma empresa de pequena dimensdo que durante toda a duracdo
do estagio curricular optou por um regime de teletrabalho pelo que toda a comunicagao
entre a mestrada e a equipa foi feita online. Ao longo dos seis meses a mestranda teve
contacto com todos os membros da empresa, sendo que o contacto mais frequente foi

com o project manager e com o marketing manager.
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CAPITULO IV - Processo Investigativo

4.1 Nota introdutoria

Este capitulo serve para perceber o processo investigativo realizado pela
mestranda ao longo da sua investigacao.

Como tal sera discutida a metodologia adotada ao longo do processo, bem como o
argumento inicial e os beneficios e fatores criticos para o sucesso da investigacao.

4.2 Argumento

As personas sdo a ligacao entre o designer e o publico pelo que uma persona
mal definida pode prejudicar o processo de criacao, sobretudo através da existéncia
de esteredtipos predefinidos que podem influenciar a criacao de personas sendo que
uma persona mais visual pode melhorar a precessao das necessidades do publico.

4.3 Metodologia da investigacao

Para que os objetivos referidos anteriormente sejam cumpridos, foi utilizada
uma metodologia mista: metodologia intervencionista e nao-intervencionista
qualitativa.

Inicialmente foi realizada, segundo a metodologia ndo-intervencionista de base
qualitativa, uma recolha e analise de informacao literaria sobre o tema de modo a criar
um enquadramento tedrico. Esta fase pretende conferir conhecimentos base para
orientar a fase seguinte.

De seguida, de acordo com a metodologia ndo-intervencionista de base
qualitativa, foram realizados estudos de caso e entrevistas exploratdrias a professores
e especialistas da area, de modo a completar a pesquisa anteriormente referida.

Mais tarde foi utilizada uma metodologia intervencionista qualitativa
(investigacao ativa) durante o periodo de estagio.

Para terminar foram retiradas conclusdes que contribuiram para identificar
recomendacoes futuras.
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4.4 Organograma do processo investigativo

TEMA
/ Uso da persona na definigao de publicos

l

TiTULO

Estagio — Empresa Escolhadigital
Desenvolvimento de projetos de UX - A problemdtica de Persona
na definigdio de publicos

TOPICO INVESTIGATIVO

- Como verificar se a persona define corretamente o plblico para o design de
websites e aplicagoes?

- Até que ponto a existéncia de esteredtipos predefinidos podem influénciar a criagé@o
de personas para um pdblico durante o desenvolvimento de websites e aplicagdes?

- Pode uma persona mais visual melhorar a precess@o das necessidades do publico
numa equipa multidisciplinar de design e desencolvimento de websites e aplicagbes?

!

REVISAO DA LITERATURA

!

ESTADO DA ARTE

ARGUMENTO

As personas sdo a ligacdo entre o designer e o publico pelo que uma persona mal &\

definida pode prejudicar o processo de criagdo.
A existéncia de esterebtipos predefinidos pode influenciar a criagao de personas e

uma persona mais visual pode melhorar a precessdo das necessidades do publico.

!

ESTUDO DE CASOS

!

RESULTADOS

!

iNVESTIGAGAO ATIVA (—\

f AVALIAGAO L_wv

INTERNA EXTERNA

~

\ PRE-CONCLUSOES _/

\ CONCLUSOES o /

[ )

CONTRIBUTOS RECOMENDAGOES

Figura 3 - Organograma do processo investigativo. Fonte: Autor.
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4.5 Beneficios da investigacao

Este projeto sera benéfico para a aluna por permitir que esta ponha em pratica
conhecimentos adquiridos em anos anteriores, bem como adquirir novas
competéncias de trabalho. Trard também beneficios pessoais como compreender o
mundo profissional.

Para finalizar terd também beneficios para a instituicio de ensino dando
prestigio a escola e ao curso em questao.

4.6 Conclusao de artigo

Para que os objetivos referidos anteriormente sejam cumpridos é necessario
delinear uma metodologia para compreender a investigacdo, para tal foi utilizada uma
metodologia mista: metodologia intervencionista e ndo-intervencionista qualitativa.

Esta investigacao sera benéfica tanto para a aluna como para a instituicao.
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CAPITULO V - Desenvolvimento Pratico

5.1 Nota introdutoria

Neste capitulo sera apresentado o trabalho realizado pela mestranda ao longo dos
seis meses de estadgio na empresa Escolhadigital.

Inicialmente serd apresentada uma descrigdo das condigdes de estagio e da
integracdo da mestranda na empresa.

De seguida os trabalhos realizados serdo descritos em detalhe.

5.2 O Estagio

O estagio realizado na empresa Escolhadigital teve a duracao de 6 meses (entre
outubro 2020 e margo 2021). Todo o estagio foi feito em regime de teletrabalho devido
a situacdo de pandemia global de Covid-19, e sob o horario flexivel das 10h as 19h com
uma hora de almoco, cinco dias por semana de segunda a sexta.

Na empresa a mestranda esteve sob orientacao do fundador, project manager e lead
developer Joel Rocha no cargo de Lead Ux/Ui, e integrou uma equipa de mais quarto
elementos: Lead developer, fullstack developer, developer e marketing manager.

A integracdo na empresa foi feita através de plataformas como o Slack e o Trello. O
trello estava dividido em dois boards, design e development. No de design organizavam
os projetos em termos de o que era para fazer, o que ja estava a ser feito, o que estava
a espera de feedback e o que ja estava feito. O de development estava organizado
através de pessoa responsavel por tarefa. A mestranda tinha acesso aos dois para
comunicar com a equipa de desenvolvimento quando o projeto estava a ser
desenvolvido.

O Trello mostrou-se uma ferramenta imprescindivel ao longo do estagio pois
permitiu a mestranda organizar as fases em que cada projeto se encontrava juntamente
com check-lists do que era necessario fazer e links para paginas importantes.

Os projetos eram também discutidos com o orientador no estagio através do slack
e do google meets.

Os clientes reuniam com o project manager, que de seguida passava a informacao a
mestranda. Uma vez produzidos os resultados e discutidos de novo com o project
manager e o cliente, estes eram passados a equipa de desenvolvimento.
Posteriormente estes voltavam a mostrar os resultados produzidos a mestranda para
certificar que o design nao tinha sido comprometido.

A gestdo dos projetos foi facilitada pela relacao com o project manager que, em caso
de duvida, ajudava a definir prioridades e por sua vez criar um cronograma de tarefas
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de modo a que a mestrada tivesse sempre apenas um projeto em que estava ativamente
a trabalhar.

5.2.1 Calendario de Projetos

Outubro Novembro Decembro Janeiro Fevereiro Margo

GinT

Apple of Eden

Em Equipa

Bikezone

Garagem central |

Pinvestoo

Slowing

MRfardas

Escolha digital

Headspace

Escapeln

Minigarden

Pakistan Home

Le Beard

Lightmasters

MSoares

SF Atelier

Batch
Figura 4 - Cronologia dos projetos realizados. Fonte: Autor.

Ao longo dos seis meses foram desenvolvidos pela mestranda 18 projetos.
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5.3 Projetos desenvolvidos

5.3.1 Grandes Projetos

APPLE OF EDEN
Briefing:

Desenvolver o site e a app para a marca de sapatos Apple of Edden. Este deveria ter
3 espacos diferentes:

- Um para o cliente onde pode ver os produtos, que revendedores é que tem cada
produto, adicionar produtos a wishlist e proceder a compra.

- Um para os retailers, onde estes podem ver as colecdes e fazer as encomendas, e
editar a pagina da sua loja.

- Um backoffice, onde se pode adicionar os produtos controlar o stock e conectar as
encomendas dos retaires com os fabricantes do produto.

Desenvolvimento:

Inicialmente foi feita uma pesquisa sobre a marca e concorrentes da qual se
desenvolveu uma proto-persona, um userflow e de seguida os wireframes da aplicacao.

Biografia:

A Marta trabalha numa grade firma no centro da cidade onde frequentamente passa
horas extra. O seu trabalho envolve lidar com clientes de alto estatuto pelo que tem
de estar sempre bem vestida, um estilo mais profissional faz com que receba mais
respeito dos seus colegas e clientes. As longas horas fazem com que tenha
frequentemente dores no corpo e os pés cansados.

Objectivos:

+ Comprar sapatos de qualidade para que os seus pés ndo sofram ao longo do dia
+ Encontrar designs que vao de acordo as exigencias do seu trabalho
+ Demorar pouco tempo nas compras

Nome: Marta Erustcagdes:
+ Sapatos de pior qualidade causam dores e feridas nos pés
Idade: 32 + As longas horas de trabalho muitas vezes nao lhe permitem ir 4 compras

Profissdo: Advogada

Personalidade: Proficiencia digital:
Local: Porto ' penga o

+ Responsdével + Computador: 90%

+ Sincera + Telemovel: 90%

+ Sufisticada + Tablet: 85%

Figura 5 - Proto-persona relativa ao projeto Apple of Edden. Fonte: Autor.

32



Estagio - Empresa Escolhadigital Desenvolvimento de projetos de UX - A problematica de Persona na definicdo de publicos

Dowload da bee
AIES QY\‘\"C_\
Revenduds Login/ Resisio ‘3“‘3’“{“"
\_o&i/\%/ Rosiss Co&:,&es tog (\/Qi S\
¥
Doty a— Cofacpes L P
v\ Qesquisn « Cﬁfles“ = RS aenioy o«nis Sifub o
Selutfins Rgas Chave oo o { \L l
3 C « S0 e uise.
AOPACH ?gzt:: fon Frodsie Lt sias GerdRis %& ) ves QQ“IW
Nonaarcs v G
N Mool o 'AL\O
Cortinro \ Qecanitl) ¢,
v g o QAo vendedon [
inkorrocoes GracKosy (,Qm?.:_. St
Com:aocmdhiéq

Figura 6 - Userflow relativo ao projeto Apple of Edden. Fonte: Autor.
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Figura 7 - Wireframes manuais relativos ao projeto Apple of Edden. Fonte: Autor.
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Figura 8 - Wireframes digitais relativos ao projeto Apple of Edden. Fonte: Autor.

Os wireframes foram apresentados a equipa que aprovou e passou-se a fase
seguinte.
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Figura 9 - Primeiro design da aplicacao Apple of Edden. Fonte: Autor.

34



Estagio - Empresa Escolhadigital Desenvolvimento de projetos de UX - A problematica de Persona na definicdo de publicos

O design foi apresentado a equipa que aprovou sugerindo apenas algumas
alteracoes. Nomeadamente desenvolver icons para as colec¢des e tipo de cal¢ado, criar
um mapa para as lojas, criar uma animac¢do para a pagina de loading e deixar os
revendedores na pagina do produto com o logo a preto e branco.

spring | M spring | ¥

summer2l / Summer 21
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W
;-r;*ﬁ | § [ ‘ 0 »>a
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Figura 11 - AlteracGes pedidas a app Apple of Edden 2.Fonte Autor.

Uma vez feitas estas alteracdes foi novamente mostrado a equipa que aprovou e
passou-se entdo para o design do website.
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Figura 12 - Wireframes relativos ao website do projeto Apple of Edden. Fonte: Autor.

Foi novamente desenvolvido um wireframe desta vez para o site e depois de
aprovado pela equipa passou-se ao design.

e ‘ 1aan .l.ls, [ 1

Ba Ly 8 n

e
hed

w

a

1anis

Figura 13 - Design do website relativo ao projeto Apple of Edden. Fonte: Autor.

Este foi mostrado a equipa que pediu que criasse um tooltip para o menu superior
tendo sido o restante design aprovado. Foi entdo pedido que se desenvolvesse um style
book.
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Coxe
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Montserrat

Titulo1

Titulo 2

Open Sans

Figura 14 - Stylebook relativo ao projeto Apple of Edden. Fonte: Autor.

Este projeto seguiu entdo para aprovacdo por parte do cliente.

Mais tarde foi solicitado que a mestranda revisse o site uma vez ser este o seu
primeiro projeto. Sendo que vdarios projetos desenvolvidos ao longo do estagio
incluiriam ilustragdes decidiu-se experimentar com este conceito, mas a ideia foi
prontamente descartada, por ndo se adequar a imagem pretendida para o website.
Foram feitos outros pequenos ajustes como a introducao de fundos na imagem,
diminuicdo do header e revisdo de cores a fim de criar uma melhor hierarquia da
mensagem.
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Figura 15 - Revisao ao projeto Apple of Edden. Fonte: Autor.

Case study:

Foi desenvolvido um Case study relativo a este projeto para ser publicado no
Behance e no site da empresa. Este pretende demostrar o processo e as decisoes
tomadas durante o desenvolvimento deste projeto.

Para questdes promocionais da empresa este projeto seria desenvolvido sobre um
nome e logotipo ficticio também desenvolvidos pela mestranda.
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The project

Sholace is a shoe brand that prides itself on using the finest selected leathers,
exclusive fabrics and other materials. Since the company doesn't sell directly to the
customer this project consisted of three parts, the client, the resellers, and the
manufactures.

Montserrat
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Wireframes

To ensure a user-friendly experience we projected
the entire app and website Using wireframes
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Figura 16 - Case study Sholace parte 1. Fonte: Autor.
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Overall

Investing in quality materials Sholace designs quality shoes. Together we have created
a platform that allows the brand to organize and showcase its products in the easiest
way.

Figura 17 - Case study Sholace parte 2. Fonte: Autor.
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EM EQUIPA
Briefing:

Desenvolver um log6tipo e aplicagdo para enfermeiros trocarem documentos e
monitorizarem os pacientes.

A aplicacao deveria conter uma area para administrador, moderador e staff.
Staff: medicagdo, paciente.

Moderador: graficos.

Administrador: gestdo de utilizadores e permissoes

Desenvolvimento:

Inicialmento foi feita uma pesquisa sobre concorrentes e aplicagdes semelhantes.

Figura 18 - Pesquisa de concorrentes e aplicacao semelhantes relativos ao projeto Em
Equipa. Fonte: Autor.

Com isso em mente partiu-se para uma proto-persona e entdo para o userflow e
depois para os wireframes manuais e digitais.

Estes quando mostrados a equipa foram aprovados e passou-se a fase do design.
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Biografia:

A Isabel trabalha numa clinica privada. Tém mais de 20 anos de experiéncia.
Atualmete integra uma equipa de 7 outros infermermeiros responsaveis por cerca de
20 pacientes, estes estdo responsaveis por fazer rondas e administrar
medicamentos. Para ela é fundamente que cada paciente tenha um atendimento
personalizado para que se sinta ouvido. No traballho as fichas dos pacientes estdo
todas arquivadas nos computadores do servigo e anotagoes entre colegas sao feitas
através de post-its.

Objectivos:

+ Aceder facilmente e em qualquer lugar as informagdes de cada paciente
« Evitar perdas de informacao entre colegas
+ Manter a informagao sempre atualizada para um melhor tratamento do paciente

Nome: Isabel FrusiracOes:
+ Ter de se deslocar até ao computador de servigo sempre que percisa de
Idade: 48 atualizar ou pesquisar informag&o.

+ Desorganizagdo na comunicagao entre colegas.
Profissao: Enfermeira

Local: Porto Personalidade: Proficiencia digital:
* Leal + Computador: 65%
+ Dedicada + Telemovel: 50%
+ Trabalhadora + Tablet: 30%

+ Responsavel

Figura 19 - Proto-persona relativa ao projeto Em Equipa. Fonte: Autor.
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Figura 20 - Userflow relativo ao projeto EmEquipa. Fonte: Autor.
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Figura 21 - Wireframes manuais relativos ao projeto EmEquipa. Fonte: Autor.

[}
I

Figura 22 - Wireframes digitais relativos ao projeto Em Equipa. Fonte: Autor.

Um estudo inicial foi apresentado a equipa que nao se mostrou agradada com o
rumo do projeto pretendendo um visual diferente.
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Figura 23 - Estudo inicial de design relativo ao projeto Em Equipa. Inicialmente foi feita uma
pesquisa sobre concorrentes e aplicacdes semelhantes.
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Figura 24 - Novos estudos relativos ao projeto Em Equipa. Fonte: Autor.

Foram feitos novos estudos e discutidos com a equipa a procura do caminho a
seguir. Concluiu-se que a pagina do paciente refletia o visual imaginado pelos membros

da equipa e partiu-se dessa pagina para desenhar uma nova versdo da aplicagdo.
Sugeriu-se também uma nova paleta de cores mais limitada.
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Figura 25 - Novo design relativo ao projeto Em Equipa. Fonte: Autor.
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Aprovada a nova versao da aplicacdo foi feito um teste para uma versao em modo
noturno.

Richard Geller

December

Schedule

8:00h - 9:00h
Post-0
e Post-Op

Amam 3 - Mr. Allen Marks Pos2-Op

Documents

Post-O
. v » Rounds

Rounds
Post-Op

Medication

Check-up

Figura 26 - Dark version relativo ao projeto Em Equipa. Fonte: Autor.

Case study:

Para motivos promocionais da empresa foi desenvolvido um case study do projeto
com o intuito de demonstrar o processo utilizado no desenvolver do design e revelar o
processo criativo por detras das escolhas feitas pela equipa.

Este case study segue uma estrutura ligueiramente diferente pois foi
posteriormente revisto para melhor descrever o processo.
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EmrEquipa is an app to help Nurses organize o e
their work. Here you can monitor the progress RS %
of each team, share documents, and keep the .
patients' info all in one place.

Documents Rounds.

Modication

Challenge

Managing teams of nurses proposes a big challenge as it encompasses various schedules
and an overload of documents scattered through various platforms, which can make the
workflow slower and more prominent to errors. So our challenge for this project was to
combine these various functions in a simple interface in order to optimize the work of
nursing teams.

Goals

The aim is to create an app that will make the working life of nurses easier. So the app will
be able to store patient information and share it between team members. It will also
organize team schedules as well as administrated medicine to ensure task conclusion. The
managers would also have access to the data of the teams to better understand their
limitations and strenghts.
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Figura 27 - Case study Em Equipa parte 1. Fonte: Autor.
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Some key features

Create new tasks

Make a new task and add it to your team
members schedule.

@ e S eeniar New Task Relatério
. 02 8
s

d =53 3038

a0

Manage Patients

All of your pacients info in one place so you can
monitor their condition and make sure all medicine is
adminestred by the team

- < - ‘ - < -
s Prescription
Clancy Evered O December
Today
iophis Clay 1 28 Mecsing
) a
. Mathotezste b
°
Supervise teams
Create new teams and see their perfomance.
< - ¢ - ‘ = <
Statistics. Team New team Team
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Components
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of components struture
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Figura 28 - Case study Em Equipa parte 2. Fonte: Autor.
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Dark theme

Especially for night shifts it was essencial to have a dark mode as it helps
the user focus more on the content and isn’t as hard on the eyes.

December

g LR Geller December

Overall

We have helped create a platform that connects the healthcare professionals, improving
their communication and management skills in order to better their services.

Figura 29 - Case study Em Equipa parte 3. Fonte: Autor.
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BIKEZONE

Briefing:

Desenvolver a pagina inicial do site para a loja de bicicletas Bikezone.

Desenvolvimento:

Foram fornecidos pela equipa alguns sites de concorrentes para ter como exemplo.
Foi desenvolvida também uma pesquisa pela parte da mestranda da qual resultou uma

proto-persona.

MANUEL Idade: 56  Profissdo: Engenheiro  Local: Porto

0 Manuel tem um trabalho de escritério pelo que gosta de estar em contacto com
a natureza o maximo possivel. Descobriu o ciclismo a pouco tempo tournou-se um
entusiasta e pratica com grande frequencia.

o, Objectivos:

+ Poder comparar produtos
' + Discobrir mais sobre ciclismo
S ; + Encontrar os melhores produtos para
B desenvolver o novo hobbie

Proficiencia digital:

Computador: 70%

Telemovel: 60%
S ———
Tablet: 55%

A © b

Aventureiro Divertido Curioso

Frustragoes:

+ A falta de informacgao para um iniciante
pode levar a mas compras
« E dificil distingir entre produtos semelhantes

Figura 30 - Proto-persona relativa ao projeto Bikezone. Fonte: Autor.

Tendo em conta a pesquisa desenvolvida foram realizados estudos que foram

depois apresentados a equipa para discussao.
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cannondale

F-51 CARBONN 3

CRIA A TOA
BIKEZONE

CRIAATUA ENCONTRA A TUA
BIKEZONE BIKEZONE

;’:EEH :: A TUA PROMOGOES

PROMODES

z
. . o .

e

“n e -

SEMPRE A
PEDALAR!

MENSLETTER

Figura 31 - Design inicial relativo ao projeto Bikezone. Fonte: Autor.

Nesta reunido foi sugerido trocar o segundo painel para 3 banners destacando
alguns produtos. Foi também discutido alterar a cor do preco dos produtos para
reforcar a ideia da promocgao, retirar os icons das redes sociais do footer e dar mais

espacamento a informacdo do mesmo. Foi também pedido para refazer o logo da
Bikezone de modo a ir mais de encontro ao site.
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camnnmondale cannondale
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PEDALAR! PEDALAR!

Figura 32 - Alteracoes relativas ao projeto Bikezone. Fonte: Autor.

Uma vez feitas estas alteracdes foram apresentadas a equipa que aprovou e foi
entdo preparado um ficheiro para enviar ao cliente. Este pediu que se acrescentasse
um submenu para a loja com as categorias principais, que s6 apareceria quando se
passasse o rato, adicionar uma sec¢ao com os produtos, colocar um cabecalho com a
informacao que esta atualmente no site e fazer da sec¢do “sempre a pedalar” um misto
entre Bikezone e franshising tendo também ligacao a landing page do franchising. O
novo logétipo nao foi aprovado pelo cliente.
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cannondale
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Figura 33 - Design do hoover relativo ao projeto Bikezone. Fonte: Autor.

Foram feitas duas versdes para o hoover sendo a primeira a escolhida pela equipa
para enviar ao cliente. Este projeto foi aprovado e passou a fase de desenvolvimento.

Case study:
Uma vez terminado o projeto foi desenvolvido um case study semelhante aos
anteriores para demonstrar o processo de trabalho e justificar as escolhas feitas ao

longo do design da pagina.
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BOCLETAS  OUPAMENTD  ACESSIBOS  COMPOMNTES  OFINA  PROMOGHES TRONO

cannondale

F-51 CARBONN 3

3599.00€

2799.00€

THE PROJECT

Bikezone is a cycling shop with a new concept of service in this sector. It
has an outstanding personality that stands out for being unique and
original.

This website alows the user to easly browse trough the products ensuring
the best shopping experience.

BEBAS NEUE

ABCCCDDEFGHIKLMNOPQRSSTUVWXYZZABCCCDBEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWXYZZ12
3456789071 (%) #H{@}/8\<-++x=>®OSELYC:;, . *

HEX: F4021A HEX: 202028 HEX: 808080
RGB: 244, 2, 26 RGB: 32, 32, 40 RGB: 244, 2, 26

o oFE PROMOGIES

cannonq
F-51 CARBO
THE LANDING PAGE

Simple and fun, adventurous
and dynamic. The user will
want to try it, no fears... Buy it!

Featured products

A sleek design to showcase
the quality of the products.

CAPACETE SCOTT CENTRIC PLUS
PRETO MATE T-M

Figura 34 - Case study Bikezone parte 1. Fonte: Autor.
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Products

Easly browse through
the categories.

BICICLETAS EQUIPAMENTD ACESSORIOS COMPONENTES TREINO E NUTRICAD

CALGDES COMPRESSPORT TRAIL RUNNING JERSEY COMPRESSPORT ON/OFF MULTISPORT COMPRESSPORT FULL LEG - T3+ PRETO (COMPRESSPORT TR3 AERO TOP PRETO
SHORT V2 PRETD SHIRT S5 CINZA

11000€ 69,006 5950€ 83,00€

About Us

Get to know the company and stay up to date.
A 5 stars design that leaves no doubts.

SEMPRE A
PEDALAR!

WTE- 2017

WTE - 2817

OVERALL

Bikezone isn’t just a store, it is a community full of passionate, like-minded
users always up for an adventure. We have taken a new concept of service
in the sector and gave it an unique voice.

Figura 35 - Case study Bikezone parte 1. Fonte: Autor
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GARAGEM CENTRAL

Briefing:

Fazer o design do site para a loja de motas e acessdrios Garagem Central Porto. Eles
representam 2/3 das marcas vendidas em Portugal sendo a principal marca que
vendem a MUTT Motocycles. O seu espago tem uma atmosfera muito caracteristica
onde se pode apreciar uma colecdo de motas portuguesas, bombas de gasolina e
reclames luminosos, tudo antigo. O cliente deu total liberdade criativa ao projeto.

Pesquisa:

Inicialmente foi realizada uma pesquisa sobre concorrentes da marca.

Figura 36 - Pesquisa de concorrentes relativa ao projeto Garagem Central. Fonte: Autor.

A ideia inicial para o site era trasmitir o ambiente tinico da loja para a web. A vista
frontal da loja é caracterizada pelos seus sinais luminosos, pelo que queriamos utilizar
o efeito neon em alguns detalhes do site. Uma vez que o design do interior da loja é
bastante masculo e antigo, retiramos inspiracdes de sites de motas, desporto e também

barbearias.

o o
v o s s s s =

= Q= = = = G-

@& V= D= W= W -

Koon
BARBERSHOP

Figura 37 - Inspiracdes para o projeto Garagem Central. Fonte: Autor.
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Desenvolvimento:

Com toda a pesquisa em mente foi desenvolvida uma proto-persona.

“Nao ha nada mais libertador que viajar sem destino”

Biografia:

0 Raul anda de mota desde pequeno e ia com frequéncia a eventos
de motards com o seu pai. Atualmente continua a participar destes
enventos e conduz sempre que pode. Gosta de estar rodeado de

gente e passear com 0s amigos. Musica é uma parte importante da

sua vida.
Objectivos:
> 8,
o &l)
Compar produtos de Encontrar pessoas com os
qualidade mesmo interesses
' Frustracdes:
€
r\ o
-— | ﬂ
As lojas tém atendimentos E dificil encontrar produtos
N ome: Ra u | pouco presonalizados e frios especificos
Proficiencia digital:
Idade: 37 Personalidade: ¥
Computador: 80%
s « Animado
Profissao: Dono de um bar - Amigo Telemovel: 90%
« Divertido
- Forte o
Local: Porto Jablet. 728
[E————

Figura 38 - Proto-persona relativa ao projeto Garagem Central. Fonte: Autor.

Dai resultaram as propostas iniciais.

SOBRE NS

CONTACTOS

Figura 39 - Estudos iniciais relativos ao projeto Garagem Central. Fonte: Autor.
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Depois de analisadas com a equipa concluiu-se que a imagem inicial do segundo era
muito interessante mas desviava a atencdo da loja para a marca da mota e que a
terceira solucdo era num todo a mais interessante por isso foram realizados mais
estudos com o intuito de juntar estes dois pontos.

-

CAPACETES  ACESSHRIDS ROUPA

—
SFTE

CONTACTDS CONTACTOS CONTACTOS

Figura 40 - Novos estudos relativos ao projeto Garagem Central. Fonte: Autor.

CAPACETES  ACESSORIOS RouRA

’b % é UPACETES  ACESSORIDS . ROUPR
=

CAPACETES  ACESSORIOS ROUPA

CONTACTOS

Ap6és este estudo concluiu-se que estas duas solugcdes ndo funcionavam em conjunto
pois retiravam interesse uma a outra pelo que foi selecionada, para enviar ao cliente, a
soluc¢do 3 dos estudos iniciais.

CAPACETES  ACESSORIOS  ROUPA

CAPACETES  ACESSGRIOS ROUPA

Figura 41 - Aprentagéo do projeto Garagem Central. Fonte: Autor.
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Figura 42 - Design final relativo ao projeto Garagem Central. Fonte: Autor.
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Posteriormente optamos por utilizar a sec¢do que inicialmente ndo conseguimos
juntar ao produto final, para criar uma pagina para ser exibida enquato o site esta a ser
desenvolvido.

)

|I||
[a}
9%
13
m
k4
||||

WEBSITE EM CONSTRUGAO

Contactos

[+351) 912434 206
info@garagemcentral.com

Figura 43 - Pagina de website em construcao relativo ao projeto Garagem Central. Fonte:
Autor.

Case study:
Para motivos promocionais da empresa foi desenvolvido um case study do projeto

com o intuito de demonstrar o processo utilizado no desenvolver do design para este
projeto.
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MOTAS

ACESSORIOS
OFICINA

\ J ? § SOBRE

-

MUTT MOTOCYCLES

THE PROJECT

The Central Garage is specialized in two wheels, but there is much more than
that.

It also has a collection of Portuguese motorcycles, gas pumps and illuminated
signs, all old. Our mission was to bring all this soul into the website.

ABOLIIONWOD Rockwell
ABCDEFGHUIKLMNOPORSSTUVWXYZ ABCDEFGHIIKLANOPORSSTUV W2
1234567890 7“1 () #H@Y/6\¢- ol e

+=x=>RIOGEEYC:

HEX: FF7A00 HEX: 363636 HEX:F4F1F1
RGB: 255, 122, 0 RGB: 54, 54, 54 RGB: 244, 241, 241

The landing page

We knew it was impotant to create a fun and interactive
way to showcase the products and all their components.

Figura 44 - Case study Garagem Central parte 1. Fonte: Autor.
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Setting the tone

It was very important for this project that we represented the spirit that is felt in the
store. Neons and warm tones were used to create a welcoming eviornement, just as if
you were there!

MOTAS
ACESSORIOS
OFICINA

o CONTACTDS

MUTT MOTOCYCLES

CATEGIRIRS neoacly

MUTT

ES  ACESSORIDS ROUPA

s

-

EF % =  SOBRENOS

i

OVERALL

We have helped Garagem Central Porto bring the unique vibe that is felt in the store to a
website so that their spirits cam be seen all over the world.

Figura 45 - Case study Garagem Central parte 2. Fonte: Autor.
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Headsound
Briefing:

Desenhar uma aplicacdo de meditagao guiada e bem estar. Esta deveria ter uma
seccdo de pesquisa por moods e types of sound, um perfil com seccdo de jornal e
tracking de daily motivation, fears, goals e strenghts, uma sec¢do para a meditacao
guiada e um espacgo para escrever cartas para o futuro self.

Exemplos de aplicagdes semelhantes: powerful creators, headspace.

A aplicacdo deveria ser divertida e tranquila, sendo sugerida a utilizagdo de cores
semelhantes a serie da Netflix, The Midnight Gospel.

Desenvolvimento:

Inicialmente foi desenvolvida uma pesquisa sobre a marca, os concorrentes e 0s
possiveis utilizadores da qual resultou uma proto-persona.

Cristina

Idade: 28

Profissao: Contabilista

Local: Lisboa

Divertida V ‘ Trabalhadora
@ © 9

“A vida esta a passar por mim”

g A Critistina sai por volta das 19h do trabalho mas leva frequentemente trabalho para casa, nos
fins de semana aproveita tratar dos assuntos pessoais € manter o contacto com os amigos.
= -
i~ TR\
/

Overthinker

y
¢
| emee

)

Objectivos: Frustragoes:
B * Relaxar « E dificil arranjar consentragéo nas horas de
T N + Encontrar um balango para a sua trabalho
> - s . : : -
b > vida Manter uma vida social durante os primeiros
s + Manter a motivagao ao longo da anos de trabalho esta a afetar-lhe a saude
rrotina atribulada mental

Figura 46 - Proto-presona relativa ao projeto Headsound. Fonte: Autor.
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Figura 47 - Flowchart relativo ao projeto Headsound. Fonte: Autor.

Foi desenvolvido um flowchart, a partir do qual foi criado o wireframe da aplicacao,
primeiramente desenhado a mao e posteriormente digitalmente.

PopS
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Figura 48 - Wireframe manual relativo ao projeto Headsound. Fonte: Autor.
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Figura 49 - Wireframes relativos ao projeto Headsound. Fonte: Autor.

Este wireframe foi mostrado a equipa que o aprovou e passou-se entdo para o passo
seguinte.

a a Q Q

Hi, Paul!

Hi, Paul! Hi, Paul! Hi, Paul! Hi, Paul!

Figura 50 - Estudos iniciais relativos ao projeto Headsound. Fonte: Autor.

Foram elaborados 6 estudos tendo em conta a paleta cromatica sugerida
inicialmente. Em reunido com a equipa concluiu-se que a simplicidade do primeiro
funcionava muito bem e que a ilustracao do quarto podia ser muito interessante para
utilizar em pequenos pormenores ao longo da aplicacdo. Sugeriu-se ainda rever a
paleta de cores para tornar a aplicagdo menos “pesada”, sendo colocada a hipdtese de
usar um fundo com cor. O chefe de equipa enviou duas imagens como sugestoes de uso
de cor as quais serviram de inspiragdo para os estudos seguintes.
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Figura 51 - Estudos de cor relativos ao projeto Headsound. Fonte: Autor.

Apresentadas estas solucdes a equipa concluiu-se que a paleta de cor a utilizar seria
a do terceiro estudo. No entanto, considerou-se a sec¢do da motivacdo nesse design
pouco intuitiva pelo que perdeu em favor da solucdo apresentada no segundo da
segunda fila. Foi ainda sugerido que esta seccao poderia mudar de cor consoante os
dias. Com um caminho definido e feitas estas alteracdes passou-se ao design das outras
paginas.
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Figura 52 - Estudos de forma relativos ao projeto Headsound. Fonte: Autor.
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Figura 54 - Sidebar relativa ao projeto Headsound. Fonte: Autor.

Apos feitos alguns estudos estes foram apresentados a equipa que, em conjunto,
optou por seguir uma linguagem mais minimalista, recorrendo menos ao uso do padrado
e mais ao uso das ilustracdes dos moods.
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Phone Phone. Phone Phone Phone. Phone. Phone. Phone.

Phone... iPhone.. Phone... Phone..

Figura 55 - Design final do projeto Headsound. Fonte: Autor.

O design final foi apresentado a equipa que o aprovou. Este projeto passou entao
para a fase de prototipacao e animacao.
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Figura 56 - Prototipo da aplicacdo Headsound. Fonte: Autor.
Case study:

Apébs concluido o projeto foi desenvolvido um case study para motivos

promocionais da empresa com o intuito de demostrar o processo de desenvolvimento
da aplicacao.
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The project

Headsound is a wellness app that offers the user a variety of guided

meditation courses and allows them to track their progress and mental
health.

Poppins
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWXYZ
1234567890 21" (%) [#]{@}/&\ c-++x=>0@$E£r¥e:, *

HEX: 5ABATO HEX: FFF4DF HEX: DDA4D HEX: FFOEC2 HEX: 38C8BD HEX: FFAC2F
RGE: 90, 104,12 RGB: 225,244,223  RGE: 221,164,233  RGBI 255,158,194  RGE:56,201,189  RGE: 255,172, 47
Wireframes .
Hello
. " Weniteter
To ensure a user-friendly experience we
projected the entire app and website using ¢ EEN|
wireframes. - e
[ ] _
. a [ ] —
- e e =
— [ —
’ e
ol - =
Py e
e N o o
== o
ST ™ e
e *
. = - =
Courimn IS
o =
L IO
....... .
..... '
....... . .
-
s
p— -
prarsuton
-
- I] [l — - - =
M : - ‘ ‘
-
Cromatogio v —
e aae -
= -

RN RN R

Figura 57 - Case study relativo ao projeto Headsound parte 1. Fonte: Autor.
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The APP
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Figura 58 - Case study relativo ao projeto Headsound parte 2. Fonte: Autor.
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The illustrations

By creating some illustrations and giving them life we managed give and extra layer of fun and
colour to the mobile app.

Overall

Headsound is helping its users improve their mental health. Together we have
created a fun mobile app that focuses on wellbeing and relaxation.

Figura 59 - Case study relativo ao projeto Headsound parte 3. Fonte: Autor.
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5.3.2 Pequenos Projetos

PINVESTOO
Briefing:

Desenhar o website para a empresa de investimentos imobilidrios Pinvestoo
utilizando um template do Avada Website Builder. Os projeto premium sao focados
para um publico de alta classe.

Desenvolvimento:

Inicialmente foram desenvolvidos dois estudos utilizando dois templates
diferentes. Em conversa com a equipa concluiu-se que o segundo era mais apropriado
e sugeriu-se utilizar mais cor para dar mais vida ao site, tanto nos botées como nas
fotos, através de filtros. Foi também indicado que deveria haver uma sec¢ao para os
valores da empresa.

'Conhecains

Conhega s
ngésos trablfios.

Figura 60 - Estudos iniciais relativos ao projeto Pinvestoo. Fonte: Autor.

Novamente em conversa com a equipa sugeriu-se criar uns icons como medalhas,
para demonstrar os valores da empresa. Foi também proposta a utilizagdo de
diferentes tons de azul para criar mais dinamismao.
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Conhega 08 Conhegaos Conhegaos
nghsos trabalhos, os trabalhos.

s0s trab#ihos.
\

|
\ 1

Figura 61 - Alteracdes aos estudos relativos ao projeto Pinvestoo. Fonte: Autor.

Neste ponto a cliente enviou também alguns sites de que gosta.

Figura 62 - Inspiracoes enviadas pela cliente relativas ao projeto Pinvestoo. Fonte: Autor.
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Figura 63 - Novos estudos relativos ao projeto Pinvestoo. Fonte: Autor.

Foram novamente apresentadas propostas a equipa que aprovou a versao 4, que foi
enviada para a cliente a espera de feedback.

A cliente voltou a entrar em contacto dizendo que queria um site mais familiar,
acolhedor e divertido pelo que foi decidido rever todo o design mudando a estratégia

de um site institucional para um mais focado no cliente.

Solugtes dnicas

TS
o

Figura 64 - Novo design relativo ao projeto Pinvestoo. Fonte: Autor.
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Foi novamente considerado outro template para acomodar a ideia de movimento.

Mas, em discussdao com a equipa, concluiu-se que o template inicial continuava mais
apropriado. Foi sugerido utilizar mais ilustragdes em vez de imagens.

Figura 65 - Alteracao ao design relativo ao projeto Pinvestoo. Fonte: Autor.

’

Das solucoes apresentadas a equipa optou-se pela terceira.
Esta foi animada e prototipada para enviar novamente a cliente para aprovacao.
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Figura 66 - Prototipo do site Pinvestoo. Fonte: Autor.

73



Sofia Périé de Barros

A cliente mostrou-se mais contente com o novo design solicitando, apenas, algumas
alteragoes:
e Colocar rosa mais brilhante conforme o Fluo - https://www.fluo.com/
e Tentar usar azul da linha grafica
e Hero - colocar ilustragdo de pessoas a conviver, mais focado em familia

e Hero - Alterar texto para "Faga uma marcacao ... descobrir as solug¢bes que
temos para si."

e Zona para video a seguir ao Hero

e Footer - reduzir altura

e Header - logo maior

e Nav - Portfolio passa a "Solucdes"

Blog - Colocar imagens relacionadas com familia

PINVESTOO" Home Scbre Solugbes Blog Carei  Contactos

Faca uma
marcacao.

e Sy 5l

Estamos sempre atentos a
inovacdo tecnolégica e ao
estilo da vida moderna.

Sobre nés

Figura 67 - Design final do site Pinvestoo parte 1. Fonte: Autor.
74


https://www.fluo.com/

Estagio - Empresa Escolhadigital Desenvolvimento de projetos de UX

Saiba mais sobre o que
fazemos

Ver outros artigos >

Investimentos Imobiliario -
Financiamento e Viabilidade.

Tendencias no imobiliario para o
ano de 2021

Temos um vasto leque de
solugdes que vdo sempre
de encontro as
perspetivas do cliente.

- A problematica de Persona na definicao de publicos

Valores
T ] , -—
0~ =
- -
Inovagéo Qualidade

PEGCA INFORMAGOES

Se quer um orgamento, ou informagdes sobre vendas,
néo hesite em contactar-nos,

PINV=STOO CATEGORIAS

CALLUS

EMAIL

MORADA

Ver portfolio

&S

Responsabilidade

INFORMAGAO

Figura 68 - Design final do site Pinvestoo parte 2. Fonte: Autor.
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Case study:

Finalizado o projeto foi desenvolvido um case study em semelhanca aos projetos
anteriores.

PINVZSTOO Home Sobre Portfolio Blog Carreira  Contactos [ marcar ]

o
3

Solugdes unicas
e invadoras.

Faga uma marcag8o connosco e venha descobrir
todas as ofertas que temos para si

The project

Pinvestoo is a property and investments company that provides a large
variety of services. As a very family oriented company it was important that
the website showed the fun and joyfull side of working with them.
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estilo da vida moderna.

Saiba mais sobre o que
fazemos

Investimentos Imobiliario - Tendencias no imobi
Financiamento e Viabilidade. ano de 2021

Figura 69 - Case study Pinvestoo parte 1. Fonte: Autor.
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Home Sobe Potiole Blog Carsva  Contactos o : - PINVESTOD Wome Sobre Puolle Bog Carsia  Contactos o : -
PECA INFORMAGOES
N Se quer um orgamento, ou informagBes sobre vendas,
€ % € niio hesite em contactar-nos.
C © \&,
Investimento Imobilidrio Reabilitagio Finangas m

PINVZSTOD

CATEGORIAS INFORMAGAG

Getting the right flow

Combining a fun color pallete with abstract shapes we were able to show how easy itis

to work with the company. That combined with some fun illustrations made for a website
that feels like home.

The illustrations

{

Overall

Pinvestoo is investing in quality time, looking for the best solution so that every family

can have a place to share those especial moments. Together we have created an easily
accessible platform to showcase their work.

Figura 70 - Case study Pinvestoo parte 2. Fonte: Autor.
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SLOWING
Briefing:

Sobre a marca:
E uma marca de roupa sustentavel, que aposta nio sé em tecidos amigos do ambiente
(algodao organico, canhamo, aloe vera, leite, fibra de banana, etc), mas também em
processos de tingimento das pe¢as totalmente biodegradaveis. As tintas utilizadas sao
naturais, feitas a base de flores, ervas, frutos e vegetais. Tudo isto faz com que a
produgdo tenha um baixo impacto ambiental.
Os padrdes da Slowing sdo criados através de block printing, uma técnica de
impressao ancestral, onde os artesaos cravam a mao o padrao pretendido num bloco
de madeira.
Todas estas caracteristicas da marca, a tornam muito tribal e muito ligada a conexdo
com o préximo e com a natureza.
Todas as pecas sdo passiveis de ser utilizadas por ambos os géneros, revelando-se,
contudo, mais apelativa para o masculino.

Tépicos sobre o publico-alvo
- Nature lovers
Ligados a desportos como Wakeboard e Surf.
Comunidade gay em forca
House e Trance como preferéncias musicais
23 - 45 anos

Uma vez que os produtos se encontravam em producao, e ndo estavam ainda
finalizados, a empresa enviou um moodboard com os padroes que iriam utilizar, para
que tivéssemos uma ideia. Convidou-nos a visitar a concorréncia em
www.otherwise.shop, realcando que apenas sao concorréncia no design dos
produtos.

Informou, ainda, que para a préxima colec¢ao iriam apenas ter camisas (manga curta e
comprida) e kimonos. Na de inverno: camisas, camisolas e calgas. Mais tarde
poderiam vir a acrescentar mais alguns produtos, como casacos.

Desenvolvimento:

Inicialmente foi feita uma pesquisa dos concorrentes e das tendéncias de modo a
obter um maior conhecimento da marca e do que ela representa bem como do mercado
em que a marca pretende entrar.
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=
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Produtos Populares

Figura 72 - Estudo inicial relativo ao projeto Slowing. Fonte: Autor.

Foi desenvolvido um estudo e apresentado a equipa para analise. Nesta reuniao
concluiu-se que faltava alguma personalidade a pagina e foi sugerido utilizar
ilustracdes, icons e o logétipo ao longo do site. Foi também referido que o footer devia

ser mais trabalhado.
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Figura -73 - Novos estudos relativos ao projeto Slowing. Fonte: Autor.

Iniciou-se o desenvolvimento dos estudos com o logo6tipo. Nesta fase foi novamente
mostrado o estudo a equipa que sugeriu utilizar a cor da segunda secg¢ao para fundo da
pagina completa e utilizar os icons iniciais nas descri¢des do produto.

= 0

Figura 74 - Alteracdes aos estudos relativos ao projeto Slowing. Fonte: Autor.

Foram feitas as alteracdes referidas, avaliadas juntamente com a equipa, que
concluiu que o fundo funciona muito bem, mas os icons na descri¢cao nao se aplicam.
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Foi referido que faltava alguma coisa para quebrar as sec¢des e sugeriu-se utilizar o

verde na seccdo dos icons.

' L

e repuseres

Figura 75 - Alteracao de cores relativa ao projeto Slowing. Fonte: Autor.

Feitas estas novas alteragoes e as ilustragdes inicialmente mencionadas, o estudo
foi novamente mostrado a equipa que o aprovou. Foi mencionado que seria importante
ter uma secgdo para reviews do consumidor. A ilustracao foi animada.
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Figura 76 - Seccao de reviews relativa ao projeto Slowing. Fonte: Autor.
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Foram feitos alguns estudos para esta seccdo de reviews do consumidor. A equipa
optou por seguir com a terceira op¢do, embora o posicionamento nao fosse do agrado
geral.

L -

w8 //;//77 N BN %//‘//7 A

Figura 77 - Alteracdes a seccao de reviews relativo ao projeto Slowing. Fonte: Autor.

Tentaram-se diferentes ilustracdes, mas prevaleceu a inicial.

Figura 78 - Estudos de posicionamento da seccao de reviews relativo ao projeto Slowing.
Fonte: Autor.
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Foi entdo estudado o posicionamento do texto e em discussao com a equipa optou-
se pela solugdo com apenas um comentario. Uma vez aprovado foi enviado a cliente
que mostrou desagrado com as cores utilizadas. Alteradas as cores foi novamente
enviado a cliente para novo feedback.

Figura 79 - Estudos de icons relativo ao projeto Slowing. Fonte: Autor.

A cliente respondeu a nova proposta com o seguinte feedback:

e “Pequenos ajustes nos tons: Escuro: Pantone 11-0601 TCX / RGB 54/57/69
Branco: #F6F6F6

e Tipo de font a utilizar: Préxima nova
e (Quanto aos icones, preferimos imagens mais parecidas a wood block
printings, que representem cada um dos temas.

O tipo de fonte também preferimos que nao seja tdo redonda, uma idéntica a
da assinatura da marca seria o ideal."
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Foram feitos dois estudos de icons, uns mais abstratos e outros mais relacionados
com o texto. Estes, juntamente com a alteragdo das cores, foram novamente enviados a
cliente para aprovacao.

Slowing %\/\ R Slowing %\/\ S

Figura 80 - Design final relativo ao projeto Slowing. Fonte: Autor.

A cliente aprovou os icons abstratos, mas pediu que fossem alteradas as fotos de
produtos, os textos e que retirassemos as ilustragdes em favor de uma imagem enviada
pela cliente. Feitas estas alteracoes foi novamente enviado a cliente, que ndo mostrou
total satisfacdo com a imagem escolhida por ela. O projeto ficou pendente.

Case study:
Apés terminado o projeto foi desenvolvido, a semelhanca dos projetos anteriores,
um case study para efeitos promocionais de empresa em que é descrito o processo

criativo e as decisdoes tomadas pela empresa.
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Contactos

The project

Slowing is a sustainable clothing brand that invests in friendly fabrics
with very small environmental impact. It's patterns are created using
block printing, an ancient printing technique, where artisans hand-
carved the desired pattern into a wooden block. It was imparative that
this connection with nature was shown through the website.

Poppins

ABCCCDDEFGHIJKLMNOPQRSSTUVWXYZZabccéddefghijkimnopgrsstuvwxyzz1234567890°
21"(%) [#]{@}/&\ <-++x=>ca8€L¥C:, *

HEX: 597356 HEX: 484D56 HEX: FOEADA

RGB: 72,77,86 RGB: 240, 234, 218

The landing page

By understanding the user and their needs we were able to determinate how to comunicate the brands
values. Colors and shapes were thought to create a welcoming and friendly environment that focus on
the conection to the earth.

Sobre nés’®

Slowing

Figura 81 - Case study Slowing parte 1. Fonte: Autor.
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O que dizem sobre nés

lllustrations and animations

By creating some illustrations and giving them life we managed give and extra meaningfull layer to the
website whilst showing the conection of the brand with our planet.

Overall

Slowing is betting in new alternetives that contribute to a better future. With the conection
with eacheother and the planet constatly present in their brand we've created an easy way
to share their products with everyone.

Figura 82 - Case study Slowing parte 2. Fonte: Autor.
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ESCOLHADIGITAL
Briefing:
Remodelar o site da empresa (Escolhadigital) utilizando o Avada como base.
Structure:
- About us/team/culture/office;
- Careers;
- Work/case studies;

- Contacts.Hidden pages:
-Landing page about app development

Exemplos da concorréncia a ter em conta eram os sites da Significa e da
Pixelmatters.

Desenvolvimento:

Inicialmente foi desenvolvida uma pesquisa de concorrentes.

Figura 83 - Pesuqisa de concorrentes relativa ao projeto Escolhadigital. Fonte: Autor.

Em seguida foram desenvolvidos 3 estudos para a pagina inicial e mostrados a
equipa.
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W are a digital design
& doveiopment company.

Figura 84 - Estudos iniciais relativos ao projeto Escolhadigital. Fonte: Autor.

Nessa reunido concluiu-se que todas as propostas tinham pontos fortes e que se
poderia juntar um pouco de cada. Os servi¢cos seriam para ser dispostos mais no final
da pagina e, em vez de utilizar projetos reais para demostrar o processo, utilizar
ilustracdes. Quanto ao portef6lio, nenhuma das solucdes pareceu adequada e sugeriu-
se aproximar mais os projetos do segundo estudo.

Figura 85 - Estudo da seccao do processo relativo ao projeto Escolhadigital. Fonte: Autor.
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Feitas essas alteracoes foi debatida a sec¢do do processo, acabando por ser decidido
ndo utilizar nenhuma das sec¢bes. Aprovada esta pagina passou-se as seguintes.

Together we are.
shways more.

° o _

Figura 86 - Design das restantes paginas do site relativo ao projeto Escolhadigital. Fonte:
Autor.

Feitos os estudos para a pagina do about us foram apresentados a equipa que se
mostrou mais agradada com o terceiro, sugerindo trocar as duas tltimas sec¢des, para
criar mais movimento na pagina.

Figura 87 -Design final relativo ao projeto Escolhadigital. Fonte: Autor.
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Foram desenvolvidas as proximas paginas e aprovadas pela equipa.

De seguida foram desenvolvidas paginas
desenvolvido ao longo do estagio.

com o case study de cada

(] L] | )
. 0 oty
. [
E [ — - [
-

projeto

Figura 88 - Paginas de case study relativo ao projeto Escolhadigital. Fonte: Autor.
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Para finalizar foi desenhado uma mobile landing page para desenvolvimento de
aplicacgoes.

DT ok

B Bapaps

twhal mas iy

Tl R iis.

[ = v e ]

Figura 89 - Mobile landing page relativo ao projeto Escolhadigital. Fonte: Autor.

Aprovado este projeto passou-se ao seu desenvolvimento.

Posteriormente, foi solicitado a mestranda, que desenvolvesse o portef6lio da
empresa com os servicos para os futuros clientes.
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Figura 90 - Estudo inicial de portefélio relativo ao projeto Escolhadigital. Fonte: Autor.

Inicialmente foram desenvolvidos 2 estudos tendo em conta o portef6lio antigo da
empresa e a imagem grafica da mesma.

Em discussdo com a equipa concluiu-se que os mockups mais realistas nao se

enquadravam e que uma capa mais simples, como no segundo estudo, seria mais
apropriada.

== E Tl Ee E ] " j oo = 9, - Gdlen
&b = i i ==

g ¢ Wy o =y

Figura 91 - Alteragdes ao portefolio relativo ao projeto Escolhadigital. Fonte: Autor.

Foram feitas as alteragdes discutidas em reuniao e novamente mostradas a equipa.
Desta vez foi mencionado que deveria ser mostrado um pouco do processo através do
uso de wireframes. Foi também referido que a pagina das ilustragdes estava um bocado
confusa e, através de alguns estudos, concluiu-se que seria melhor apresentar apenas
um projeto nessa seccao. A ultima pagina nao foi do agrado geral, pois continha
demasiada informacao, pelo que se desenvolveram novos estudos.
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Figura 92 - Estudo de pagina final relativo ao projeto Escolhadigital. Fonte: Autor.

Com estes estudos optou-se por dividir as 2 paginas em 4 e utilizar mais imagens,
com o intuito de preencher o espaco em branco.

Figura 93 - Portfdlio final relativo ao projeto Escolhadigital. Fonte: Autor.
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ESCAPE IN

Briefing:

Remodelar o site da Escape In utilizando um dos templates da Alysum, fazendo o
minimo de alteragdes possivel ao template (alterar cores, colocar o logétipo e imagens
adequadas)

Desenvolvimento:

Foram escolhidos dois dos templates e explorados consoante o pedido.

EscarE (0

ESCAPE IN
0jogo na tua méo

Figura 94 - Estudos inciais relativos ao projeto Escape in Games. Fonte: Autor.

A equipa aprovou e foram ambas as solucdes enviadas ao cliente para aprovacao.

O cliente preferiu a segunda op¢dao e pediu as seguintes alteracdes:
Feedback do cliente: "Pedia-te se podias sff adicionar 2 faixas com a informacao do
“Como funciona?” e do “Para quem?”, neste tultimo sem o texto longo abaixo de cada
elemento, de modo a sustentar a proposta? Acho que pode resultar a seguir ao banner

»nn

principal ou por cima dos “testemunhos”.
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Figura 95 - Alteracdes relativas ao projeto Escape in Games. Fonte: Autor.

Ap0s feitas as alteracdes o estudo foi enviado novamente ao cliente que aprovou e
0 projeto seguiu para a programacao.
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Figura 96 - Design final relativo ao projeto Escape in Games. Fonte: Autor.
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MINIGARDEN
Briefing:

Minigarden é uma loja de jardins verticais e hortas urbanas, que tem como objetivo
trazer o campo de volta a cidade, inspirando o bem-estar e o contacto com a natureza.
Aquando da entrega do projeto a Minigarden tinha dois sites em separado, um para a
loja e outro para a marca. O objetivo deste projeto era remodelar o site para ficar mais
de acordo com os seus ideais, juntando estas duas facetas.

Figura 97 - Dois sites originais da minigarden. Fonte: Autor.
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Inspirac¢ao:

O publico alvo deste produto sdo familias das grande cidades, sendo a parte familiar
muito importante para o conceito da marca. “O Minigarden é ideal para criar uma
dindmica familiar, que se perdeu nas grandes cidades, recuperando o prazer da
diversao, em simbiose com a natureza, com todos os beneficios que isso traz para a
saude e para o ambiente. “..

Como tal, pertendia-se com este site transmitir um design mais moderno e
sofisticado, frequentemente associado a vida de cidade, ao mesmo tempo que divertido
e acolhedor, simbolo do tempo em familia.

= T e
i
g MR Cozy.Classic.

Creative. Unique:
=

Figura 98 - Pesquisa relativa ao projeto Minigarden. Fonte: Autor.

Desenvolvimento:

Para a proposta inicial foram criadas ilustragdes a partir da biblioteca live de
ilustracdes “Blush”. A paleta de cores manteve-se muito semelhate, com adicao do
amarelo para os destaques. O uso de cantos arredondados remete para um ambiente
amigavel e seguro para toda a familia. Seguindo o mesmo pensamento foi escolhida a
font Poppins, que invoca também um espirito moderno.
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Figura 99 - Estudo inicial relativo ao projeto Minigarden. Fonte: Autor.

Apés contactar com a equipa foi constatado que o amarelo no botao inicial estava
com demasiado peso e retirava atencdo ao texto, pelo que foi sugerido mudar para
verde. Na seccdo do blog ndo existia margem suficiente no texto. Foi também referido
que estava em falta uma parte para as redes sociais e que se poderia encurtar o menu
inicial. Sugeriram, também, desalinhar as ilustracdes centrais de modo a dar mais

movimento ao site.
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Figura 100 - Design final relativo ao projeto Minigarden. Fonte: Autor.

Esta proposta foi aprovada e enviada para o cliente.
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PAKISTAN HOME

Briefing:

Desenhar uma loja online para uma marca de decora¢do. Esta deveria ter uma
sec¢do para customizacdo do tapete, em que o cliente poderia fazer o upload de uma

foto da divisao da casa e visualizar o tapete que desejava na mesma.

Desenvolvimento:

Inicialmente foi realizada uma pesquisa de concorrentes e inspiracdes para o
projeto.
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Figura 101 - Pesquisa de concorrentes relativo ao projeto Pakistan Home. Fonte: Autor.
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Figura 102 - Pesquisa de inspiracoes relativa ao projeto Pakistan Home. Fonte: Autor.
101




Sofia Périé de Barros

Tendo em conta a pesquisa realizada foram propostos 3 estudos para a pagina
inicial e mostrados a equipa.

Figura 103 - Estudos iniciais relativos ao projeto Pakistan Home. Fonte: Autor.

Em conversa com a equipa foi concluido que faltava alguma personalidade ao site.
Esta dificuldade foi sentida durante o processo criativo por falta de informagao sobre
a marca, sendo a Unica fonte o Facebook da empresa.

Foi sugerido utilizar mais cor e/ou fundo preto.
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Figura 104 - Novos estudos relativos ao projeto Pakistan Home. Fonte: Autor.

A equipa mostrou-se novamente pouco convencida com as op¢des apresentadas e
foi sugerido tentar uma abordagem semelhante a do site mascaped.
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NEW COLLECTION =
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Figura 105 - Design Final relativo ao projeto Pakistan Home. Fonte: Autor.

Foi desenvolvida uma nova proposta tendo em conta o novo caminho definido. Esta
foi aprovada pela equipa e passou para a segunda fase de criacdo a pagina de
customizacdo do tapete.

Aprovadas ambas as paginas, seguiu para o cliente.
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GINT
Briefing:

Criar uma landing page para contar a histéria, mostrar os gins vendidos e os
contactos.
A empresa é conhecida pela forma das garrafas, método de producao e outros detalhes
mais técnicos. O cliente deu total liberdade criativa.

Desenvolvimento:

Inicialmente foi realizado uma pesquisa de concorrentes e da identidade da marca
que resultou num moodboard.

Figura 107 - Moodboad relativo ao projeto GinT. Fonte: Autor.
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Foi feito um estudo e apresentado a equipa.

BE BOLD

GO STRONG

Comprar

587

N\
2, de alchool
&} e alchoo

PRODUTOS

Sobre nos

A

Beba para recordar,
ndo para esquecer!

Contactos

Figura 108 - Estudo inicial relativo ao projeto GinT. Fonte: Autor.
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Em discussdo com a equipa concluiu-se que, em vez de usar imagens para o0s
ingredientes, se podiam fazer ilustragdes para dar mais personalidade a pagina. Foi,
ainda, referido que a parte inferior cortava o movimento e que deveria ser repensada.

Noz moscada Cravinho Zimbro Semente de coentro

Angélica Casca de figueira Flor de sabugueiro Flor de laranjeira

Figura 109 - Estudo de ilustracdes relativo ao projeto GinT. Fonte: Autor.

Foram desenvolvidas ilustragdes estilo pintura e apresentadas a equipa que as
considerou demasiado detalhadas e sugeriu experimentar a utilizacdo de icons.

BE BOLD BE BOLD
GO STRONG ) GO STRONG

= ‘\_ 58%

Figura 110 - Design final relativo ao projeto GinT. Fonte: Autor.

Foram feitas mais duas versdes uma com icons outra com ilustracées mais simples
e apresentadas novamente a equipa que aprovou a versao com as ilustragdes.
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5.3.3 Apoio técnico

LE BEARD

Projeto 1: (11 fevereiro)

Criar duas paginas de uma aplicacao ficticia no estilo do Uber Eats, mas com
produtos da barbearia, como se fizesse cortes takeaway.

Picked For You

Barbearia Le Beard Corte de Cabelo

Corte de cabelo
5% « € - Personal Care

30-40 Min 30€

Store Info Corte de Barba

Corte de barba
30€

Q Search store

i
Produtos em destaque

Fade + barba

30€

Hot-Towel
Hot-towel

Kits oferta 20€

Figura 111 - UbearBarber. Fonte: Autor.

Project 2 (17 margo):
Criar uma publica¢do para o instagram da barbearia, para celebrar o dia de Sao
Patricio. Total liberdade criativa.

SEMPRE A PAR DAS
TENDENCIAS

HAPPY ST. PATRICH'S DAY!

MANTEM A BARBA
HIDRATADA

HAPPY ST. PATRICH'S DAY!

A0S QUE TEM E A0S
QUE QUEREM TER

HAPPY ST. PATRICH'S DAY!

JCEBERRD[ | LEBEART \ |LEBEARD;

Figura 112 - Estudo de post para Sao Patricio. Fonte: Autor.

Foram apresentadas 3 propostas e utilizada a terceira.
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Projeto 3:
Criar um banner para o Facebook e icons para as histdrias do instagram

FAZ A TUR MARCACAO NA HORA
SEM PRECISARES DE LIGAR

Figura 114 - Estudos de banner. Fonte: Autor.

Inicialmente foi feito um banner realcando apenas o novo formato de marcagdes
online (imagem a direita). Mas depois, em conversa com a equipa, sugeriu-se criar um
banner que fizesse também referéncia aos produtos para a barba (esquerda). Foi
utilizado o primeiro da coluna da esquerda.

Figura 115 - Banner em formato quadrado. Fonte: Autor.
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Posteriormente foi solicitada a adaptacao do banner para o post do instagram.
Foram feitas duas opg¢des, uma na vertical e outra na horizontal. Foi aprovada a vertical.

Projeto 4 (1 de abril):

Criar uma publicacdo para o instagram relativamente ao dia das mentiras. Esta
deveria referir que tinha sido mudada a marca de cervejas a venda na barbearia.

MUDAMOS A
CERVEJA DA

Figura 116 - Post de dia das mentiras. Fonte: Autor.

Projeto 5:
Alterar os textos mas imagens para “Imagem ilustrativa”.

ImagEm Imagem Imagem ImAGEM Imagem
ILUSTRATIVR ILUSTRATIVA ILUSTRATIVA ILUSTRATIVA ILUSTRATIVA

Figura 117 - Imagens com texto "Imagem ilustrativa”. Fonte: Autor.
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Projeto 6:
Criar um catalogo de revenda para os produtos Le Beard.

Foram criadas duas versées uma com imagens pequenas e outra com imagens
maiores.

Qes LEEERRD] M

Ges( |LEBEARD] e

CRTALOGD

Figura 118 - Catalogo LeBeard. Fonte: Autor.

Projeto 7:

Retirar o fundo a imagens de produto e adicionar um background como na seguinte
foto.

Figura 119 - Produto com fundo alterado. Fonte: Autor.
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Projeto 8 (24 margo):
Criar 3 posts para o Instagram a apresentar os novos produtos.

Foram enviados ao cliente os 3 da primeira fila e este referiu que gostaria de algo
mais diferenciado para cada publicacdo, pelo que foram feitos mais 6 estudos e
enviados de novo ao cliente que aprovou as alteragoes.

JLEBEARD{ @(:L—EBEHRD(_\@ JLEBEARD{
4 WU, LEBEARD COM
— AINOVACAD
J d PARA A TUA BARBA
0 ACESSORIO DOS
ACESSORIOS = oo =
JLEBEARD[
0 ACESSORI0  EBEARDy
D0S ACESSORIDS
AINOVACHD
PARA A TUA BARBA

e TFREARDy *2

WW LEBEARD COM

AY
0 RCESSORI0 DOS K
I ACESSORIOS

J

Figura 120 - Posts para o instagram. Fonte: Autor.
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MSOARES
Briefing:

Desenvolver um log6tipo para uma empresa de automoéveis.

Desenvolvimento:

Inicialmente foi desenvolvida uma pesquisa sobre concorrentes, icons e
monogramas.

Figura 121 - Pesquisa relativa ao projeto MSoares. Fonte: Autor.

Desta pesquisa resultaram alguns estudos que foram apresentados a equipa. Uma
vez aprovados pelos seus membros foram enviados ao cliente a espera de feedback.

= MSoares ~
Automobveis M SOARES
Automoveis

V/".. MSoares -

Automdeveis MSoare S

Automoveis

S\

\=/
s=_ MSoares
HEDE"'ES V Automéveis
AUTOMOVEIS

Figura 122 - Estudos de logotipo relativos ao projeto MSoares. Fonte: Autor.
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O cliente comentou que gostaria de algo menos abstrato, mais ilustrativo do
automoével em si, semelhante ao logétipo atual. Tendo isto em conta foram
desenvolvidos novos estudos e novamente apresentados ao cliente, apds aprovagao
pela equipa.

M Soares rvomoveis

M5oares

Automodveis

f\M /x

SOAREQ

Automoéveis

K—CJ\
MSOARES

Automoveis

MSOARES

Automoveis

Figura 123 - Alteracbes ao logdtipo o projeto MSoares. Fonte: Autor.

O cliente mostrou-se mais agradado com as novas solugdes e pediu para utilizarmos
a imagem do carro do segundo estudo, em fundo preto, com a font do primeiro estudo
em fundo preto. Uma vez feitas estas alteragdes foram novamente enviadas ao cliente
que aprovou o design.

 ——
M%uares M%aares
utomoveis utomoveis

Figura 124 - Design final do logotipo relativo ao projeto MSoares. Fonte: Autor.
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Posteriormente foi solicitado a mestranda que desenvolvesse uma faixa para as
matriculas dos carros.

914 518 082 M5Soares ruioméveis ESCAMARAQ SOUSELO

Figura 125 - Faixa de matricula relativa ao projeto MSoares. Fonte: Autor.
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SF ATLIER

Vetorizar o logo6tipo da SF atelier e guardar em formato dxf.

SF Atelier

Figura 126 - Logotipo SF Atelier. Fonte: SF Atelier.
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LIGHTMASTERES
Briefing:

Criar um logo6tipo simples para uma marca de iluminagdo chamada Lightmasters.
(2/03)

Inicialmente foram feitos estudos a mdo em papel inspirados na forma das
lampadas e nas inicias da marca que foram posteriormente vetorizados em
computador.

ot @) b:j Lighnasies
[‘g/ cjwmmw . O

M = B_ L@d rnoster

@ " 03 S
£ o7

Figura 127 - Estudo de logotipo para a Lightmasters. Fonte: Autor.
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Figura 128 - Estudos vetorizados para o logdtipo da Lightmaster. Fonte: Autor.

m Lightmaster o Lightmaster
L

@ Lightmaster @ Lightmaster

Figura 129 - Design final do logotipo da Lightmaster. Fonte: Autor.

Foram enviadas a equipa estas 4 opgdes, com o tipo de letra Rubik e foi escolhido o
primeiro da segunda linha.

Posteriormente foi também solicitada a criagdo de um post para o Instagram e
Facebook que deveria conter uma fotografia de um candeeiro, o logotipo e a seguinte
frase: “Candeeiros ao melhor preco” (10/03)
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Candeeiros ao Candeeiros ao
melhor preco melhor preco

.

@ Lightmaster ‘ . ¥ .' @ Lightmaster

Candeeiros ao Candeeiros ao
melhor prego melhor preco

-

@ Lightmaster (

@

Lightmaster

Candeeiros ao melhor
prego

@ Lightmaster

Figura 130 - Posts para o instagram da Lightmaster. Fonte: Autor.

Foram enviadas estas solu¢cdes a equipa para avaliagcdo e foram aprovadas para
serem apresentadas ao cliente.

Apdés alguns dias, solicitou-se a criacdo de 3 banners e 1 seccdo para o site que a
equipa estava a desenvolver. Total liberdade criativa. (16/03)

Candeeiros ao Iluminagéo led para ’_;1 'Ame_lhor
melhor preco exterior e jardim i iluminacéo para

o seu lar

Tudo o que percisa para
dar luz a sua casa

Figura 131 - Banners para o site da Lightmaster. Fonte: Autor.
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Foram enviadas estas solugdes a equipa que aprovou.

Finalmente foi solicitado que se fizesse uma fotografia de capa com o logétipo para
ser utilizada nas redes sociais.

2 3

Lightmaster

;|

Lightmaster

Figura 132 - Imagem de perfil da Lightmaster. Fonte: Autor.

Foram enviadas a equipa solu¢des em fundo branco e preto, com e sem nome.

As propostas foram aprovadas e enviadas ao cliente.
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5.4 Conclusao de artigo

Ao longo do periodo de estagio foram desenvolvidos dezoito projetos, de entre os
quais seis diretamente ligados a tematica em estudo, sete dentro da area de estudo e
cinco adjacentes. Sendo a mestranda a Unica designer a trabalhar na empresa durante
o periodo de estagio o processo criativo e de design das interfaces foi desenvolvido
unicamente pela mesma sendo apenas revisto pelo project manager.

A integracdo na empresa foi muito bem-sucedida apesar das dificuldades inerentes
ao trabalho a distancia de todos os membros da equipa, o que, por vezes, dificultou a
transmissao de ideias e opinides, tornando todo o processo mais moroso.

Os seis meses de estagio permitiram a mestranda p6r em pratica conhecimentos
aprendidos ao longo da sua vida académica, bem como desenvolver novos
conhecimentos na area de estudo. Destaca-se a criacao de sites, aplicacdes e protétipos
e a utilizacdo de novos programas como o Figma.

0 tempo e orcamento mostrou-se um grande problema para o desenvolvimento dos
projetos de acordo com as metodologias estudadas. Cada projeto era entregue ao
designer através de uma breve conversa com o project manager, que ia discutindo e
adicionando pormenores ao longo do processo. A empresa nao possui uma
metodologia padrao, que se pudesse adaptar a todos os projetos, o que, por vezes,
criava obstaculos ao desenvolvimento fluido dos mesmos. Seria um aspeto a refletir
por parte da empresa.

A falta de contacto direto com o cliente também se mostrou um obstaculo para a
mestrada. Uma vez que a informacdo passava sempre pelo project manager a
mensagem muitas vezes acabava por ser diluida ou ligeiramente alterada o que fazia
com que surgissem algumas duvidas para ambos os lados. Isto mostrou-se um
problema sobretudo em termos de tempo provocando alguns atrasos, o que, mais de
uma vez, resultou em que decisdes incorretas fossem tomadas.

Esta gestdo de tempo afetou também a gestdo de projetos da mestranda que,
embora tivesse a ajuda do project manager para gerir o tempo e se focar numa tarefa
de cada vez, teve varias vezes de voltar a trabalhar em projetos que ja estariam numa
fase mais avancada.
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Capitulo VI - Conclusao

6.1 Resposta ao Argumento

Sendo o principal objetivo da presente tese de mestrado o de compreender
arelacdo entre a persona e o publico e até que ponto é que esta é uma
representacao clara e coerente do utilizador, esta investigacdao mostrou-se
muito bem-sucedida, tendo sido adquiridos e aplicados varios novos conceitos.

Relativamente as questdes iniciais compreende-se que:

- Como verificar se a persona define corretamente o publico?

A discussao exaustiva do publico alvo e da inten¢do/funcionalidade do
produto contam-se entre os fatores decisivos na criacao de uma persona
ajustada a essa realidade. Por outro lado, a realizagdo de estudos de opiniao,
poderia dar também um grande contributo para a adequacao da persona ao
produto que se quer desenvolver. Importante é, de facto, ser capaz de criar
uma persona que defina corretamente o publico. Nao existe, no entanto, um
consenso de como definir que a persona define corretamente o publico.

- Até que ponto a existéncia de esteredtipos predefinidos pode influenciar a
criacdo de personas para um publico?

As personas estdo dependentes de estereo6tipos, uma vez que estes ajudam
a estabelecer empatia com o utilizador. No entanto, os estere6tipos nao sdo
compreendidos igualmente por toda a gente. Estes estao fortemente
dependentes das vivéncias de cada um, o que pode levar a falhas de
comunicac¢ao, sobretudo em equipas globais.

- Pode uma persona mais visual melhorar a perce¢do das necessidades do
publico?

A comunicag¢ao visual € uma das mais fortes formas de transmitir
informacdo. Pelo que, sobretudo se tivermos em conta que a maior fonte de
informac¢ao adquirida na formacao de estereotipos € a face, é extremamente
importante ter em conta as representacoes graficas associadas a persona. A
escolha de imagens para representar as personas pode ser benéfica por
transmitir informacdo omitida no texto e por ajudar a enfatizar a informacao
mais importante relativamente a menos importante.

6.2 Conclusoes

A experiéncia de estagio foi realmente enriquecedora pois, embora nao tenha sido
possivel explorar a fundo as metodologias inerentes ao UX design, foi possivel
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desenvolver as varias capacidades aprendidas no mestrado e na licenciatura, bem
como adquirir novas competéncias a nivel do UX/UI design.

Com a pesquisa efetuada e a sua aplicacdo no estagio foi possivel compreender a
relacdo entre persona e publico-alvo. Apesar de muitas vezes as empresas, como é o
caso da empresa em que foi realizado o estagio, ndo terem capacidades monetarias
para desenvolver grandes estudos e adquirir conhecimentos profundos sobre os
produtos e publicos a que se destinam os seus projetos a fim de desenvolver personas
rigorosas, existem outros meios, nomeadamente as proto-personas que permitem que
o uso do método de persona seja mais passivel de ser realizado por pequenas
empresas.

E importante notar o impacto dos estereétipos no desenvolvimento das personas,
pois de acordo com Cooper (2004), estes sdo indispensaveis, uma vez que ajudam a
criar empatia com a persona e segundo Hilton and Hippel (1996), os esteredtipos
facilitam o processamento da informacao. Ir contra esteredtipos numa persona pode
resultar numa percecao erronia da mesma. No entanto podem revelar-se, também, uma
fragilidade. As proto-personas desenvolvidas por Gothelf e Seinden (2016) ja atentam
um pouco a esta questdo, permitindo ajustes durante o desenvolvimento do produto,
uma vez que, quando nova informacao é descoberta, as proto-personas podem ser
alteradas. No entanto, em comparacdo com as personas, verifica-se que falham na
aquisicao de dados comprovados para a sua criagao.

Sobretudo numa era em que cada vez mais as equipas de design sdo compostas de
elementos provenientes de varias partes do mundo e que podem trabalhar
remotamente a partir dos seus ambientes, é importante ter em conta o impacto que
isso pode ter na compreensao dos esteredtipos. Pelo que surge a questao, tendo os
media e os contextos sociais um peso tao grande na criacao de estereotipos, entdo até
que ponto é que a mesma persona pode ser compreendida por pessoas tdo diferentes?

A comunicagdo visual aplicada as personas pode ser uma resposta a esta questdo. De
acordo com Giinay (2021) alinguagem visual é uma das ferramentas mais eficazes para
transmitir factos e ideias pelo que pode facilitar a comunicacado de ideologias distintas
em descrigdes semelhantes, sobretudo quando a face tem um papel tdo importante na
percecdo de esteredtipos como refere Gilmour (2015). Fatores como a raga ndo sao
compreendidos / sentidos de forma igual por todas as racas, pelo que associar imagens
descritivas aos elementos escritos pode facilitar a percecdo de erros de comunicacao.

Esta é uma questdo que surgiu durante o estagio nomeadamente durante o projeto
EmEquipa. Apesar de a persona ser a mesma, esta foi compreendida de formas
diferentes pelos membros da equipa, o que levou a problemas no desenvolvimento do
projeto e atrasos na sua producao.

6.3 Recomendacoes

7

Primeiramente é relevante mencionar que, para investigacdes futuras, sera
importante efetuar uma andlise mais profunda do estado da arte.
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De seguida, referir os fatores temporais monetarios, bem como o impacto da
pandemia de Covid-19 que interferiram com a andlise dos resultados, pelo que é
recomendado reavaliar as conclusdes na aplicacdo do método persona em projetos
futuros.

Para concluir é sugerido refletir sobre os esteredtipos presentes nas equipas antes
de iniciar o processo da criagdo das personas e como estes podem afetar as percegoes
das mesmas. Sugere-se ainda que este seja um tema recorrente durante a utilizacao das
personas nos processos de UX.

Recomenda-se o uso, por parte das equipas de Design, de representacdes visuais,
de modo a contrabalancar possiveis distor¢des nas percecdes das personas.

6.4 Disseminacao

Os projetos desenvolvidos pela mestranda ao longo do estagio foram publicados no
Dribbble e no Behance e estdo contextualizados pois resultam de a¢des sobre
problematicas especificas, bem como implementados pela empresa, o que representa
a forma mais abrangente de dar visibilidade a dissertacdo, pois ndo se restringe a
profissionais da area.

O relatdrio estara disponivel nos arquivos da Escola Superior de Castelo Branco e
na Universidade de Lisboa, e o projeto sera incorporado no portefélio da aluna.
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