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Resumo

O campo profissional de Design de Experiéncia do Usuarios (UX Design) tem
uma natureza interdisciplinar e € composto por um grande numero de métodos e
processos que podem ser aplicados em diferentes fases de um projeto. Esse
contexto é desafiador para os praticantes iniciantes que normalmente ficam em
duvida e inseguros sobre como utilizar cada método ou processo. O presente projeto
visou a criagdo de uma plataforma digital com um guia de técnicas e dicas de
utilizacdo dos processos que um profissional de UX Design normalmente utiliza em
sua pratica profissional. Para o desenvolvimento do projeto utilizamos como base a
metodologia de design thinking do Double Diamond (DESIGN COUNCIL, 2014),
estruturada em 4 fases projetuais: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar. No
trabalho, discutimos o campo profissional de UX Design e por que a procura por
esses profissionais estd em ascensdo. O trabalho realizou uma pesquisa primaria
com os profissionais em processo migratorio, iniciantes e aqueles ja alocados no
mercado de trabalho para entender a realidade desses publicos e delimitar o
publico-alvo do projeto. Além disso, foram feitas analises com produtos similares,
para entender o que é ofertado atualmente e onde podemos atuar com melhorias e
referéncias. Ao final é apresentado o resultado do desenvolvimento projetual da

plataforma e o protétipo do Guix.

Palavras-chave: UX Design; Experiéncia do Usuario; UX Kit



Abstract

The field of User Experience Design (UX Design) has an interdisciplinary
nature and is composed of many methods and processes that can be applied in
different phases of a project. The context is challenger for beginners who are usually
in doubt and insecure about how to use each method or process. The project aimed
at creating a digital platform with a guide to techniques and tips of how to do the
processes that an UX Designer normally uses in their professional practice. To
develop the project, we used the Double Diamond design thinking methodology
(DESIGN COUNCIL, 2014) as a basis, structured in 4 design phases: Discovery,
Definition, Development and Delivery. In the project, we discuss the UX Design field
and why the demand for these professionals is rising. The project carried out primary
research with professionals in the migratory process, beginners and those who
already are allocated in the labor market to understand the reality of these audiences
and delimit the target audience of the project. In addition, analyses were done with
similar products, to understand what is currently offered and where we can act with
improvements and references. In the end, the result of the design development of the

platform and prototype of Guix is presented.

Keywords: UX Design; User Experience; UX Kit
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1. Introducgao

O campo profissional de UXD tem uma natureza interdisciplinar e € composto por
um grande numero de métodos e processos que podem ser aplicados em diferentes
fases de um projeto. Esse contexto € desafiador para os praticantes iniciantes que
normalmente ficam em duvida e inseguros sobre como utilizar cada método ou
processo. O trabalho procura entender se a falta do entendimento da Iégica por tras
dos métodos e processos de UXD gera dificuldades e inseguranga aos profissionais
iniciantes na area. Também busca desenvolver um guia que ajude esses
profissionais a utilizar esses métodos e processos com maior seguranca e eficiéncia

Esse projeto surgiu com o objetivo de democratizar e facilitar o uso das
técnicas de UX Design para os profissionais iniciantes na area através de uma
plataforma digital que contém um guia kit das técnicas, com filtros personalizados
para momentos especificos do desenvolvimento do projeto, juntamente com um
passo a passo explicativo sobre a utilizagcio pratica de cada técnica.

No capitulo 2 apresentamos as definicbes de UX Design de acordo com
Donald A. Norman, Ungler e Chandler, destacando que o design de UX pode
envolver tanto o desenvolvimento de produtos como servigos,

No capitulo 3 explicamos como o mercado profissional de tecnologia vem
crescendo exponencialmente nos ultimos anos, junto com a utilizagdo de produtos
digitais, principalmente com a Pandemia da COVID-19, fazendo com que o
profissional de UX seja muito mais requisitado pelas empresas e o quao benéfica
essa area se mostrou para o sucesso de um produto. Além de mostrar como o
mercado avalia tanto as Hard Skills como as Soft Skills na hora da contratacio,
definimos, também, o conceito de comunidade e como a influéncia, integragao
social, profissional e o sentimento de pertencimento sao importantes para a criagao
e desenvolvimento pessoal e profissional dos profissionais envolvidos na
comunidade.

No capitulo 4 entendemos que para o Designer obter sucesso no
desenvolvimento e criagdo de um produto, o usuario precisa estar sempre envolvido
nos processos de decisdao. Vimos que a metodologia cientifica foi mais aceita pelo
design, onde, a partir da visdo racional do método cientifico, passou a seguir
procedimentos mais explicitos e légicos, que permitiam alcangar um objetivo
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determinado. Analisamos as 4 principais metodologias usadas: Engenharia da
Usabilidade, Design Centrado no Usuario Web, Design Thinking Toolkit e Duplo
Diamante do Design Thinking.

Utilizamos a metodologia do Duplo Diamante, da British Design Concil
(20005) como base para o desenvolvimento deste projeto, no capitulo 5
apresentamos o desenvolvimento da plataforma, divididos em 4 etapas: Descobrir,
Definir, Desenvolver e Entregar, mostramos desde a estrutura inicial e planejamento

até as etapas finais de interface e prototipagem.
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2. UX Design e design de experiéncia do usuario

As siglas UX sao referentes ao termo User Experience, que significa
"experiéncia do usuario", esse termo foi popularizado em meados da década de
1990 por Donald A Norman, cientista cognitivo e vice-presidente do Advanced
Technology Group da Apple. Ele acreditava que definigdes como interface de usuario
e usabilidade limitavam o entendimento sobre o que o trabalho dele representava.

Segundo ele:

A ‘experiéncia do usuério’ abrange todos os aspectos da interacdo do
usuario com a empresa, seus servicos e seus produtos. O primeiro requisito
para uma experiéncia de usuario exemplar € atender as necessidades
especificas do cliente, sem barulho ou incbmodo. Em seguida, vem a
simplicidade e elegancia que produzem produtos que fazem a alegria de
possuir, uma alegria para usar. A experiéncia do usuario verdadeira vai
muito além de dar aos clientes o que eles dizem que querem, ou fornecer
recursos. A fim de alcangar alta qualidade de experiéncia do usuario em
ofertas de uma empresa, deve haver uma perfeita fusdo dos servigos de
varias disciplinas, incluindo engenharia, marketing, design gréafico e
industrial, e design de interface. (Nielsen Norman Group, 2008, online,
tradugéo de LOPES, 2012:16)

Assim como Nielsen definiu o UX Design como um sistema, onde a
experiéncia esta no todo, Unger e Chandler (2009) definem a UX como a criagao e
sincronizagdo dos elementos que afetam a experiéncia dos usuarios com um
produto, de modo a influenciar suas percepcdes e comportamentos. Essa definicao
inclui tudo o que um usuario pode tocar (produtos tangiveis e embalagens), ouvir
(comercial e radio) e até sentir o cheiro (cheiro de pao fresco em uma padaria), inclui
também tudo o que um usuario pode interagir de formas digitais (sites e aplicativos)
e também pessoas (atendentes e vendedores).

Sabendo disso, podemos definir o UX Design como uma area voltada para a
experiéncia do usuario, ndo apenas no ambiente digital com aplicativos e sites, mas
em um todo. O UX Design garante que o usuario tenha uma boa experiéncia durante
toda a sua jornada de utilizagdo de um produto, ela vai além dos conhecimentos
apenas de Design, uma vez que estamos construindo para pessoas, aplicar recursos
de outras areas de conhecimento é fundamental para entender a mente humana,

como a psicologia, sociologia, entre outras.
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3. A profissao de UX Design

3.1. O mercado de tecnologia

A tecnologia se tornou algo intrinseco a nossa sociedade, na maior parte do
tempo, ela so6 traz beneficios e vantagens. Os avangos tecnoldgicos que ocorreram
durante os anos trouxeram uma melhora na qualidade de vida, maior facilidade em
adquirir conhecimento e se comunicar, de forma comercial ou pessoal, através do
mundo.

No inicio de 2020, em decorréncia da pandemia da COVID-19, a necessidade
das empresas em migrar seus servicos para o ambiente digital se tornou algo
primordial para o sucesso dos negécios, portanto, dentro de dois anos, foram
abertas mais de 89 mil vagas de emprego para os profissionais de tecnologia no
pais. Em Sao Paulo, o crescimento chegou a ser maior que 670% para algumas
funcdes especificas da area. Um levantamento feito pela Associagao Brasileira das
Empresas de Tecnologia da Informacédo e Comunicagdo (Brasscom) mostra que a
procura por profissionais de tecnologia sera de 420 mil pessoas até 2024, o que

gera um aumento de 9,2% na criagdo de empregos para a area.

3.2. O mercado de UX

A evolugdo tecnoldgica trouxe para a sociedade mais agilidade, rapidez e
conforto na hora de realizar tarefas e servigos, os aplicativos de banco permitiram
que os usuarios resolvessem problemas a distdncia e sem muita burocracia e os
aplicativos de delivery de comida entregam muito mais conforto na hora de pedir
algum alimento, essas tecnologias condicionam as pessoas a quererem produtos
que facilitam suas vidas e que n&o apresentam dificuldade na utilizacao.

Para acompanhar essa nova demanda de mercado, com uma alta
concorréncia e usuarios mais modernos e confiantes com a tecnologia, as empresas
comegaram a buscar novas formas de conhecimento para suprir as necessidades
dos usuarios, essa demanda fez com que o mercado de UX e, consequentemente, a
procura por esses profissionais expandisse.

Jakob Nielsen, fundador da Nielsen Norman Group, realizou uma pesquisa
em 2017 para mapear o crescimento da profissdo de UX design ao decorrer de 100

anos, ele defende que existem 3 fatores que impulsionaram o crescimento da
13



profissdo de UX durante os anos: A revolucado do PC, que ocorreu durante a década
de 1980 e pressionou a industria de computadores a melhorar a usabilidade de seus
produtos, o computador deixou de ser uma aquisicdo empresarial e passou a ser
pessoal, portanto o fator decisivo de compra passou a ser a experiéncia que o
usuario teria com o produto. A revolugao da web ocorreu entre as décadas de 1990
e 2000 juntamente com a criagao do termo UX por Donald Norman, até esse periodo
a experiéncia do usuario era colocada em segundo plano, a ordem era "Primeiro a
compra, depois a experiéncia", entretanto com a popularizacdo dos sites, essa
ordem foi invertida. A experiéncia do usuario se tornou fator principal de decisao de
compra, o que fez com que as empresas investissem mais em suas equipes de UX.
A cobertura da imprensa sobre a usabilidade, disseminou publicamente a
importancia de desenvolver um produto pensando nas necessidades e experiéncias
do usuario.

Nessa pesquisa, Nielsen usou uma unica variavel: 0 numero de profissionais
de UX no mercado mundial, segundo ele de 1983 a 2017 a profissdo de UX cresceu
de 1.000 para cerca de 1 milhdo de profissionais e a previséo para 2050 é que ela

cresca para cerca de 100 milhdes de pessoas.

Grafico 1: Numeros de profissionais de UX no mundo
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3.3. Por que o UX Design é importante para o sucesso de um negocio?

Diversos estudos comprovam que ao investir em pesquisa, analise, ideacao,
prototipacdo e validacdo, ha uma diminuicdo no indices de retrabalho dos times de
até 50%, de acordo com uma pesquisa coordenada por Susan Weinschek, Chefe de
UX Strategy da American Factors Internacional. Uma outra pesquisa realizada pela
Forrest afirma que o tempo de desenvolvimento pode diminuir entre 33% e 55% ao
investir em processos de Design e que, de acordo com a IEEE Spectrum, produtos
que estdo em fase de produgdo podem ter um custo de alteragdo de até 100x do
que produtos em fase de prototipo.

O principal motivo que leva ao fechamento de 70% das Startups atualmente €,
de acordo com a pesquisa da CB Insights, a ndo necessidade do mercado ao
produto oferecido, ou seja, ndo ha uma real necessidade por aquele produto. Ainda
de acordo com a pesquisa, os dois outros maiores motivos para o fracasso de uma
startup sdo: a Falta de dinheiro com 29% e Problemas com o time, com 23% das

empresas.

Grafico 2: Pesquisa da CB Insights "Top 20 motivos pelo qual as startups falham™

E possivel notar, com base nas pesquisas mencionadas acima, que o ndo uso
de abordagens metodoldgicas orientadas pelo Design pode ocasionar em diversos
problemas na produtividade e sucesso de um negdcio, muitos pensam apenas na
solugédo e n&o no problema que precisam resolver. De acordo com Whitney Hess (53
WEEKS OF UX):

“A maioria das pessoas acredita que User Experience € somente encontrar
a melhor solugao para os seus usuarios — mas nao é. UX trata sobre definir
o problema que precisa ser resolvido (o porqué), definir para quem esse
problema precisa ser resolvido (o quem), e definir o caminho que deve ser

percorrido para resolvé-lo (o como)”.
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O campo do Design é detentor de diversos tipos de metodologias, processos
e ferramentas onde o objetivo principal € o foco no problema e ndo na solugéo final,
isso faz com que as solugbes sejam cada vez mais assertivas e de acordo com as

necessidades do publico alvo.

3.4. O perfil dos profissionais de UX Design

Alguns dados da pesquisa realizada pelo Panorama UX (2019), realizada
pelas empresas Zoly e pelo projeto Movimento UX, revelam que a maior parte dos
profissionais de UX no Brasil sdo do publico feminino, contabilizando 51% dos
respondentes. A faixa etaria desse publico também & bem jovem, estando entre 24 e
29 anos e 1 a cada 4 respondentes se declara LGBTQIA+.

No quesito raga, comparando os dados da pesquisa com os dados do IBGE, a
propor¢cao de pessoas que se autodeclaram brancas na area de UX € muito maior
do que a distribuicdo dessa raga na sociedade brasileira.

Ja no ambito académico mais de 60% dos respondentes tém formacgao
superior focada nas areas do Design e Desenho Industrial, seguido por 18% na area
de Publicidade e Propaganda.

Os dados da distribuicdo geografica mostram que a maioria dos respondentes
se encontra nas regides Sul e Sudeste, mais especificamente no Estado de Sao

Paulo, onde detém mais da metade dos participantes, com 55%.

3.5. A comunidade de UX

O conceito de Comunidade € descrito no dicionario Oxford como o "estado ou
qualidade das coisas materiais ou das nogdes abstratas comuns a diversos
individuos", ou seja, quando diversas pessoas tém gostos, interesses e paixdes em
comum e muitas vezes, nesse cenario, elas se conectam para compartilhar e trocar
experiéncias sobre o tema. Sarason (1974) descreveu o conceito de comunidade
como sendo "o sentimento de que fazemos parte de uma rede de relacionamento de
suporte mutuo, sempre disponivel e da qual podemos depender" e para McMillan e
Chavis a qualidade desse conceito de comunidade é baseada em quatro elementos
essenciais, sao eles: fazer parte de; influéncia; integracdo e satisfacdo das

necessidades e partilha de ligagdes emocionais. Ou seja, "sdo os sentimentos que
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os membros tém de pertenga, o sentimento que os membros importam para um
outro membro e para o grupo, e a convicgao de que as necessidades dos membros
serao alcancadas através de um compromisso de uniao” (McMillan & Chavis, 1986,
p. 9).

Partindo desse principio, a area de UX possui sua propria comunidade,
composta por profissionais atuantes e principiantes na area, onde ha trocas de
conhecimento, interagcdo entre os participantes de niveis profissionais diferentes e
suporte aos iniciantes na area. Em sua maioria, as comunidades sao formadas em
redes sociais como o Instagram, Facebook e principalmente o Whatsapp e
Telegram, visto que ambas sao ferramentas conversacionais. Entre os grupos,
podemos citar o: Jovens UX & Ul Designers, grupo voltado para conectar
profissionais iniciantes na area, onde sdo aplicados desafios periddicos para
estimular o aprendizado e a troca de conhecimento entre os membros; Ladies that
UX, € uma comunidade global focada em atingir e incentivar o aumento de mulheres
na tecnologia; Vagas UX, que foca na disseminagdo de vagas de emprego para
profissionais iniciantes e o PretUX, que visa potencializar a diversidade racial no
mercado de UX. Os grupos citados, junto com diversos outros, formam uma
Comunidade focada na diversidade e inclusao de novos profissionais no mercado de
trabalho de UX, incentivando também a interagao pessoal e profissional de diversos
Designers e promovendo uma rede ciclica de troca de conhecimentos e

oportunidades na area de UX Design.

3.6. Quais habilidades técnicas o profissional de UX precisa ter?

O mercado profissional de UX Design separa em duas categorias as
habilidades necessarias em um profissional da experiéncia do usuario, sao elas as
Hard Skills, ou competéncias técnicas; e as Soft Skills, ou competéncias relacionais.

O Invision realizou em 2019 um estudo que reforgca a importancia das Soft
Skills em um ambiente empresarial, de acordo com a pesquisa, 98% dos gerentes
classificaram a “colaboragdo” como uma das principais habilidades sociais, onde
defendem que “um designer precisa ser capaz de trabalhar de forma eficaz entre as
equipes para resolver problemas de maneira eficaz”. Comunicacdo, Empatia e

Inteligéncia Emocional ocupam a Segunda, Terceira e Quarta posi¢ao no ranking.
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Ja de acordo com a Awari, uma plataforma que oferece desenvolvimento de
carreira para profissionais de UX Design, as principais habilidades relacionais, ou
Soft Skills, necessarias para um Designer sdo: a Comunicagao, que esta ligada a
capacidade de argumentagcdo e de transmitir as ideias de forma clara e para
diferentes pessoas; o Trabalho em equipe, se mostra importante para manter uma
boa relagdo entre os diversos colegas de trabalho e ajuda a manter um bom
ambiente de trabalho; a Flexibilidade, € necessario saber se adaptar as mudancas
que ocorrem constantemente no ambiente profissional, sem que isso atrapalhe o
desenvolvimento e qualidade do trabalho prestado; a Empatia, € uma das
habilidades mais cruciais para um profissional de UX, uma vez que é importante se
colocar no lugar do usuario para conseguir desenvolver solugdes reais aos
problemas; e a Resolugdo de Problemas, para adquirir essa competéncia é
necessario ter uma visao holistica do problema, analisar dados, fatos e combater as
adversidades durante o projeto para desenvolver as solugdes para os problemas
enfrentados.

Uma vez que as Soft Skills sdo focadas nas relagbes interpessoais e
situacionais dos profissionais, as Hard Skills sdo mais faceis de mensurar, dado que
sdo quantificadas por meios tedricos de aprendizado, como cursos, graduagoes,
workshops e treinamentos, sao habilidades aplicadas na pratica do desenvolvimento
quando é feito o uso de técnicas de UX, ferramentas, softwares e metodologias.

A juncao dessas skills fornece ao profissional uma melhor adaptabilidade e
capacidade de atuacdo no mercado de trabalho, visto que por estar lidando
diretamente com pessoas, é indispensavel saber agir em pontos do consciente e
subconsciente do ser humano a fim de projetar solugbes mais empaticas e

assertivas.
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4. Processos e Métodos de UX

4.1. Como é o processo de criagao de um produto

Em 1955, Henry Dreyfuss escreveu o livro "Design for people", onde descreve

gquando um designer tem sucesso na criagao de um produto:

“Quando o ponto de contacto entre o produto e as pessoas se torna
um ponto de friccao, entdo o designer falhou. Por outro lado, se as pessoas
se tornam mais seguras, mais confortaveis, mais avidas para comprar, mais
eficientes — ou simplesmente mais felizes — pelo contato com o produto,

entdo o designer teve sucesso” — Henry Dreyfuss

Dreyfuss também defendia que, ao projetar um produto, era importante
lembrar que ele seria visto e utilizado por pessoas, individualmente ou em massa.
Levando em consideracido essa interacdo entre humano e produto e a importancia
de se mapear as necessidades, limitagdes e capacidades do ser humano que foram
propostas as metodologias de Design Centrado no Usuario.

Melholz, Schauer, Wilkins e Verba citam no Livro "Subjects of changes" (2008)
que o Design é uma agéo, e que por isso precisa levar em consideragdo alguns
pontos. O primeiro ponto é a Empatia, ele defende que o Design precisa servir a um
proposito humano e que sao as pessoas que irao interagir com o que o Designer
estiver desenvolvendo; a Solugdo de problemas, para ele o Design se destaca
quando é usado para resolver problemas confusos e complexos; a ldeacédo e
Prototipagdo, o Design precisa criar algo, seja abstrato (mapas, blueprints e
wireframes) ou concreto (protétipos digitais ou fisicos) e, por ultimo, o Design precisa
Encontrar alternativas, onde ele diz que um bom processo de design geralmente
oferece diversas alternativas para um problema.

Neste sentido, salientamos que para criar um produto, o Designer precisa
colocar o usuario no centro de suas decisdes e desenvolvimento e levar em
consideragao sua relacdo durante todo o ciclo de vida do produto. Por isso, a
utilizacdo adequada de métodos e testes no ciclo de vida do desenvolvimento de
produto, e colocando o usuario no centro do projeto, estabelecem algumas
ferramentas eficazes no auxilio as iniciativas de desenvolvimento de produtos dos
Designers.

19



4.2. Qual a importancia da metodologia no processo de Design?

Metodologia é uma palavra derivada de método, que significa "o caminho ou a
via para a realizagdo de algo", ou seja, onde varias agdes juntas levam a um objetivo
final. A “Metodologia por sua vez, € a area do campo das ciéncias, relacionadas a
Teoria do Conhecimento, que se dedica ao estudo (criagao, analise ou descrigdo) de
qualquer método cientifico” (CIPINIUK e PORTINARI S/D apud COELHO, 2006, p.
17). Bruno Munari (2008) relata que o método de projeto € uma série de agdes
necessarias, organizadas de forma légica, ditadas pela experiéncia e que tem como
objetivo atingir o melhor resultado com o menor esforgo possivel. Ele também
defende que o método de projeto ndo € definitivo e nem absoluto, pode ser
modificado de acordo com a necessidade, criatividade e experiéncia do projetista,
caso ele encontre formas de melhorar o processo.

Segundo Burdek (2006, p. 226) "Por meio de intensa discussdo com a
metodologia, o design se tornou quase que pela primeira vez ensinavel, aprendivel e
com isto comunicavel.", ele também defende que o continuo e constante significado
da metodologia do design para o ensino é a contribuigdo para o aprendizado da
I6gica e sistematica do pensamento, onde a metodologia do design deixou de ter um
carater de receita e se tornou mais didatica.

A partir da consolidagédo da ciéncia moderna, o conceito de utilizar diversas
acgdes em conjunto para atingir objetivos e evitar erros passou a ter mais importancia
para o Design. De acordo com Descartes (1596 — 1750) ha 4 principios do método
cientifico: Evitar cuidadosamente, a precipitacdo e ndo aceitar algo que nao se
apresente claramente; Dividir cada uma das dificuldades em tantas partes como
necessarias para resolvé-las (analise); Conduzir por ordem os pensamentos,
comecando pelos objetos mais simples e mais faceis de conhecer até os mais
complexos (sintese); Realizar revisdes para nada omitir.

Partindo como base os principios descritos, a metodologia cientifica foi mais
aceita pelo design, onde, a partir da visdo racional do método cientifico, passou a
seguir procedimentos mais explicitos e l6gicos, que permitiam alcangar um objetivo

determinado.
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4.3. Quais metodologias sao mais utilizadas?

A escolha da metodologia utilizada no desenvolvimento de um projeto se
torna algo primordial para o sucesso do projeto de um profissional de UX Design.
Neste projeto iremos analisar 4 metodologias:

e Engenharia da usabilidade (Mayhew, 1999)

e Design Centrado no Usuario para Web (Garret, 2003)

e Design Thinking Toolkit (d.School, 2009)

e Duplo Diamante do Design Thinking (Design Council, 2014)

4.3.1. Engenharia da usabilidade

O ciclo de Engenharia da Usabilidade de Mayhew tem como principio o
ISO13407/1999 e usa da abordagem centrada no usuario para garantir uma melhor
experiéncia e um produto de alta qualidade. Com uma viséo holistica, esse processo
busca utilizar de diferentes etapas de IHC para orientar o designer durante seu
desenvolvimento. O ciclo deve ser iterativo e seguir trés fases: analise de requisitos,
concepgao do projeto e instalacédo, de forma a “identificar e refinar continuamente o
conhecimento sobre o contexto de uso do sistema e as exigéncias em termos de
usabilidade da interface” (Mayhew apud Cybis, 2007).

Figura 1: Etapas do Ciclo de Usabilidade idealizada por Déborah Mayhew esquematizada por Cybis

(2007)
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O Ciclo de Engenharia da Usabilidade os ciclos do projeto indicam trés
versdes da mesma interface: modelo conceitual, padrdo de telas e projeto detalhado.
Na fase 1 o designer deve analisar o conceito do produto desenvolvendo protétipos
de baixa fidelidade para serem validados com os usuarios; Na fase 2, os protétipos
sao feitos em média fidelidade e estabelecer alguns padrdes de design; Na fase 3, o
designer cria protétipos de alta fidelidade a fim de validar as os detalhes da
interface. Essa metodologia estimula que o usuario seja envolvido no projeto desde

o inicio.
4.3.2. Design Centrado no Usuario para Web

James Garret defende que a forma que um produto € desenvolvido
internamente ndo importa muito, o que importa € o seu funcionamento externo,
como O usuario ira interagir com aquele sistema e o0 que ira acontecer nessa
interac&o.

Para construir uma boa experiéncia € importante pensar no desenvolvimento
como um todo, sempre levando o usuario alvo em consideragdao. Garret (2011)
desenvolveu uma metodologia que tem como base 5 planos: Estratégia, Escopo,

Esqueleto e Superficie.
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Figura 2: Metodologia proposta por Garret (2011)
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De acordo com a estrutura de Garret € possivel definir as seguintes etapas de
desenvolvimento: Definir seu publico alvo e identificar as necessidades do usuario,
para assim conseguir tracar um objetivo mais assertivo; Definir como sera o site e
quais conteudos estardao nele; Estruturar a arquitetura informacional do site;
Desenhar sua estrutura, hierarquia e navegagao; e por fim, desenhar as telas finais
para o site.

A usabilidade, metas e quais métodos serdo utilizados em cada etapa do
processo ira depender muito da particularidade de cada projeto e qual o objetivo final

esperado.

4.3.3. Design Thinking Toolkit

O Design Thinking € um processo iterativo e n&o linear que auxilia os
designers a entender seus usuarios, desafiar suposi¢des, redefinir problemas e criar
solugdes inovadoras para prototipar e testar. O Hasso Plattner Institute of Design em
Stanford, ou d.school, descreve a metodologia sendo dividida em cinco etapas:
Empatia, Definicao, ldeagao, Protétipo e Teste. Como € um processo ciclico, essas

etapas nem sempre sdo desenvolvidas sequencialmente, muitas equipes de Design
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trabalham paralelamente, fora de ordem e repetindo algumas etapas quantas vezes

forem necessarias.

Figura 3: Metodologia do Design Thinking retirado do site Interaction Design Foundation

Design Thinking: A 5-Stage Process /»x‘()

Interaction Design Foundation
interaction-design.org

7

A Empatia é a primeira etapa do processo e consiste em pesquisar para
entender a real necessidade dos usuarios; a Definicdo se da através da analise dos
dados colhidos na etapa da Empatia, para definir e sintetizar os problemas
encontrados; a Ideagdo se da através do processo de gerar ideias inovadoras
baseadas nas declaracdes de problemas encontradas anteriormente; a Prototipacao
€ a etapa experimental, onde a equipe produz de forma barata e reduzida as
solugbes levantadas na ldeacdo; o Teste é a etapa final, mas como o Design
Thinking € um processo iterativo, ela pode ser aplicada em diversos momentos do
processo, ele consiste em experimentar os prototipos com outras pessoas e
usuarios reais para validar o sucesso da solugao ou nao.

O objetivo desse processo de Design Thinking € obter uma compreenséao
mais profunda sobre o que a equipe de Design esta trabalhando e envolver os

usuarios no desenvolvimento para alcangar uma solugao mais assertiva, real e ideal.

4.3.4. Duplo Diamante do Design Thinking

Oriunda do Design Thinking, A metodologia do Double Diamond foi criada em
2005 pela British Design Council, uma instituicdo sem fins lucrativos do Reino Unido.

O método auxilia na geragdo de solugbes mais assertivas, visto que seu processo
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permite manter o foco, seguindo uma estrutura linear de pensamento no
desenvolvimento do projeto.

O método ¢é dividido em dois diamantes, que englobam 4 etapas: Descobrir,
Definir, Desenvolver e Entregar. Em ambos os diamantes s&o aplicados os
pensamentos de divergir e convergir, na fase de divergéncia o objetivo & coletar o
maior numero de informacdes de forma ampla e profunda para que na fase de

convergéncia seja possivel analisar os dados levantados e definir a melhor solucéo.

Figura 4: Duplo diamante do Design Thinking

descobrir definir desenvolver entregar

Fonte: PM3 adaptado de Design Council, 2014.

5. O Projeto

5.1 Descobrir

Na etapa de Descobrir, foram utilizados dois métodos exploratérios: Analise
de referencial tedrico e pesquisas de campo, que foram divididas em duas etapas,
primaria e secundaria.

Na Analise de referencial tedrico foi feito um levantamento de dados listando e
mapeamento diversos tipos de conteudos acerca da comunidade de UX design,
como sites similares com o tema do projeto, referéncias bibliograficas, cursos de UX,

comunidades no Facebook, Whatsapp, Medium e Telegram.
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Como pesquisa primaria foi distribuido um questionario através do Google
Forms para os grupos encontrados no levantamento de dados: facebook, slack,
whatsapp e telegram. Posteriormente foram feitas algumas entrevistas através do
Google Meet com profissionais de UX divididos em 2 grupos: migrando/junior e
pleno/sénior. O roteiro foi escrito e desenvolvido exclusivamente para cada grupo,
uma vez que a vivéncia e experiéncias profissionais de cada grupo eram
notoriamente diferentes.

Na etapa de Descobrir, 0 objetivo foi explorar e compreender o problema
inicial através de uma investigagdo imersiva com pesquisas e geragao de hipdteses.
Para tal objetivo foram empregadas 4 técnicas de UX exploratérias: Benchmarking,

Analise de similares, Questionario e Entrevista.

5.1.1. Benchmarking (Analise de similares)

Comegamos com o Benchmarking com o propdsito de identificar e analisar
produtos e iniciativas que ja oferegcam solugdes semelhantes, mas nao
necessariamente concorrentes, para o problema a ser resolvido. Para esta analise,
foram selecionados apenas produtos e iniciativas publicadas em formato Web,
disponiveis online, que servirdo de base para o produto a ser desenvolvido neste
projeto.

No levantamento ndo foram encontrados guias de ferramentas para UX
Design em lingua portuguesa. Os guias que s&o especificamente voltados para UX
Design sdo mais abrangentes, com foco mais centrado em conteudos gerais e
menos centrado na explicacdo das ferramentas. Por outro lado, foram encontrados
guias voltados para Design Thinking e Design de Servigos totalmente estruturados
como um guia de ferramentas. Para entender melhor essas plataformas foi feita uma

analise dos pontos positivos e negativos encontrados em cada iniciativa.

Tabela 1: Pontos positivos e negativos de 5 sites similares

Produto Pontos negativos
Guide to UXR! e E sobre UX. e Conteudo em inglés.
Tem bastante técnica e Contempla mais UX
disponivel. Research.

e Por compilar
informagdes externas,

' GUIDE TO UXR. Disponivel em: http://guidetouxr.com/

26


http://guidetouxr.com/

seu conteudo é diverso
e bem rico.

E um site que
compila informagdes
de outros lugares,
nao gera conteudo
proprio.

E separado por
cores, mas n&o existe
uma legenda para
guiar o significado.

UX Library?

Compila muita
informagao sobre como
comecar sua carreira em
UX, processos, livros,
softwares, artigos, etc.

E bem completo no
sentido educacional,
quase como se fosse
um curso sobre UX mas
de forma toda escrita e
categorizada. Fala sobre
Ul, Research,
Arquitetura e Estratégia
também.

Conteudo em Inglés
Auxilia no plano de
carreira, mas auxilia
no aprendizado do
dia a dia com os
processos.

E para aprender UX
de forma tedrica e
nao pratica.

UX Checklist®

Ajuda na organizagao.
Contempla varias etapas
do processo, incluindo
métricas e negocio.

Conteudo em Inglés
E uma ferramenta
estatica e serve
apenas como
checklist de alguns
processos.

Nao tem muita
variedade de
processos para cada
etapa.

Apenas compila
informacodes de
outros sites, para ler
o conteudo o usuario

2 UX LIBRARY. Disponivel em: https://www.uxlibrary.org/

3 UX CHECKLIST: Disponivel em: https://uxchecklist.github.io/
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€ redirecionado para
uma pagina externa.

Service Design

O sistema para filtrar as

Conteudo em inglés.

Tools* ferramentas te ajuda a E para Service

ser mais assertivo na Design.
busca e encontrar a Ele te explica as
ferramenta correta para etapas escolhidas,
0 momento. mas nao te ensina
Interface intuitiva e como fazer de forma
simples visual e nem te diz
Conteudo proprio onde aprender.
Categoriza o conteudo.
Tem uma secao
especifica para guiar o
usuario de forma
contextual sobre o
processo e n&o apenas
o uso de ferramentas.
E colaborativo.
Tem uma secao
especifica para sugerir
links para conhecimento
externo.

Design kit® Principal referéncia de Conteudo em inglés.

estrutura de ofertas de
conteudos e
organizacéo de
informacgdes.

Oferece todas as
técnicas separadas
pelos momentos
especificos.

E dividido por cores e
ensina o que fazer,
como fazer, passo a
passo do processo, e
informacdes como,

N&o possui filtro para
auxiliar no momento
do projeto.

E voltado para
Design Thinking.
Oferecer apenas
video ndo é
acessivel.

4 SERVICE DESIGN TOOLS: Disponivel em: https://servicedesigntools.org/

5 DESIGN KIT: Disponivel: https://www.designkit.org/
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quanto tempo demora,
nivel de dificuldade,
materiais necessarios e
pessoas envolvidas.

e O usuario pode logar na
plataforma e salvar os
meétodos que mais
gosta.

e Possui um grupo no
Facebook para troca de
informagdes.

e Em alguns conteudos
oferece videos
explicativos.

z

E possivel notar que trés das cinco iniciativas analisadas possuem poucos
pontos positivos em comparagao com as outras duas. Além de todos os sites serem
em inglés, muitos apresentam um formato expositor de informagdes, ou seja, eles
servem como vitrine de conteudo para sites e matérias externas, o que foge do
propodsito do projeto que € auxiliar os profissionais iniciantes de UX na aplicagao das
técnicas no dia a dia. Em contrapartida é possivel notar que os pontos positivos de
dois sites se sobressai aos demais, ambos apresentam particularidades que se
mostram coerentes com a proposta do presente trabalho.

O levantamento de sites que oferecem solugdes similares a deste projeto
serviu como parametro para identificar qual iniciativa dispde de uma proposta mais
coerente e assertiva para utilizarmos como base do nosso desenvolvimento. Para a
escolha, levamos em conta a quantidade de pontos positivos identificados em cada
site, diante disso seguimos com as plataformas: Service Design Tools e Design Kit
da IDEO.

5.1.1.1. Service Design Tools

Esse site é especifico para profissionais e aspirantes a Service Designer, suas
ferramentas e tutoriais sdo voltados para ajudar o publico alvo a lidar com os
desafios de design mais complexos.

No primeiro viewport do site (Figura 5) identificamos que o site se posiciona
de uma forma mais minimalista, com poucas cores e recursos visuais. O site deixa

claro qual € o seu publico alvo (Service Design), e qual € o seu objetivo ("Uma
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colegdo aberta de ferramentas e tutoriais que ajudam a lidar com desafios
complexos de design") logo no primeiro acesso.

No header (Figura 6) é disposto todas as funcionalidades que o servigo
oferece e um CTA incentivando os profissionais a ajudarem na criagédo e atualizagao
do conteudo. Seguindo uma das heuristicas de Nielsen (1990), Visibilidade do Status

do Sistema, o site oferece um feedback sobre qual pagina o usuario se encontra.

Figura 5: Primeiro Viewport do site Service Design Tools

Sdt tools enhanced tools tutorials about resources contribute

Service
Design Tools

The open collection of tools and tutorials
that helps dealing with complex desigy

challenges

Figura 6: Header do site Service Design Tools

Sdt tools enhanced tools tutorials about resources oomrihute

A segunda secéo do site (Figura 7) conta com a feature principal, um filtro que
possibilita ao usuario encontrar as ferramentas que precisa para sua necessidade
especifica . O filtro é dividido em 4 momentos:

1. Quando: Para saber qual a etapa que o usuario esta no processo que ele esta
atuando.

2. Quem: Para saber quem o usuario gostaria de engajar no processo.
O que: Para saber qual o aspecto do servigo que ele esta trabalhando.

Como: Para saber qual representagao ele gostaria de usar.

30



Figura 7: Segunda sec¢ao do site Service Design Tools

WHEN WHAT

What aspects of the service

What stage o,

process are you at?

of representation

explore tools

Para explorar as ferramentas o usuario pode selecionar diferentes lentes
relacionadas as fases do processo, ao perfil da equipe, ao objetivo projetual ou ao
formato dos entregaveis.: (Figura 8)

1. Quando: Pesquisa, |deagao, Prototipagem, Implementagéo e Avaliagéo (em
desenvolvimento)

Quem: Especialistas, Stakeholders, Equipe de Servigo e Usuarios

O que: Contexto, Sistema, Experiéncia e Oferta

Como: Texto, Mapa, Narrativa, Simulagao.

Figura 8: Segunda secao site Service Design Tools expandida

Research Experts Context Text
Ideation Stakeholders System Map
Prototyping Service Staff Experience Narrative
Implementation Users Offering Simulation

YOU ARE VIEWING: view: () ENHANCED SORTBY: WORKFLOW

ALPHABETICAL
All tools

Na secao abaixo € a de Highlights (Figura 9) onde se encontra um mosaico
com as principais ferramentas ofertadas no servigo e os tutoriais, que séo formas de

abordar e desenvolver os desafios no dia a dia.
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Figura 9: Terceira se¢ao do site Service Design Tools

TOOLS & TUTORIALS

Highlights

Tools

PERSONAS RECRUITING SCREENER

De modo geral o site Service Design Tools permite que o usuario aprenda
sobre novas ferramentas e que consiga, também, entender como utiliza-las no seu
dia a dia. Em "Tutoriais" ele também traz uma abordagem mais holistica e
comportamental sobre como lidar com algumas situagcdes e sobre como pensar nas
solugdes de design, de uma forma nao operacional.

Entretanto a solugdo é direcionada a um publico alvo diferente, além de ter
todo seu conteudo produzido em inglés o que ndo o torna um site muito acessivel

para os usuarios que nao possuem essa habilidade linguistica.

5.1.1.2. Design kit da IDEO

A IDEO é um estudio de Design sem fins lucrativos. Ela desenvolve produtos
e servigos para criar um mundo mais inclusivo e justo. E um desses produtos € o
Design Kit, uma plataforma online de aprendizado que disponibiliza dicas praticas
sobre como aplicar o design centrado no usuario em diversos contextos. O site tem
como base 3 pilares: mindsets, métodos e estudos de caso. (Figura 10)

Em Mindset (Figura 11) sdo encontrados conteudos que afetam diretamente a forma
gue vocé pensa a solugao e nao apenas como vocé a desenvolve, sao ofertados
videos e textos de grandes personalidades da area de Design falando sobre o
assunto.

32



Figura 10: Primeiro Viewport do site Design Kit da IDEO

KIT

#7\ IDEO-ORG

MINDSETS ~ METHODS  CASE STUDIES RESOURCES  SIGN UP LOG IN

1 Million Stories of Impact

Design Kit has reached over 1 million creative problem
solvers around the world. Share your story of
#DesignKitinAction

| Mindsets

Human-centered design is as much about your head as your hands. These
Mindsets explore and uncover the philosophy behind our approach to
creative problem solving, and show that how you think about design
directly affects whether you'll arrive at innovative, impactful solutions.

Learn From Failure

Tim Brown

CEQ, IDEO

Em Métodos (Figura 12) estdo concentrados os conteudos de ferramentas e
técnicas. E utilizado de filtros para organizar e mostrar apenas os contetdos que
interessam ao usuario naquele momento. Eles sao divididos entre Inspiragao,
Ideacdo e Implementacdo, representados pelas cores laranja, azul e verde,

respectivamente.
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Figura 12: Area de Methods do site Design Kit da IDEO
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Methods

Human-centered design is a practical, repeatable approach to arriving at
innovative solutions. Think of these Methods as a step-by-step guide to
unleashing your creativity, putting the people you serve at the center of
your design process to come up with new answers to difficult problems.
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&Y

FILTER METHODS
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Adentrando os cards para visualizar o conteudo nele contido, encontramos um

descritivo sobre 0 que é a técnica e como utiliza-la, além de informagdes adicionais
na aba lateral esquerda da pagina onde contém: Sugestdo de tempo, Nivel de
dificuldade, Materiais necessarios e Participantes necessarios, além de apresentar o
passo a passo da sua utilizagado. (Figura 13)

Todas as informagdes sao bem distribuidas pela tela, oferecendo uma facil
leitura e compreensao de seu conteudo, além de oferecer um video explicativo no
final. Entretanto, o site peca em n&o utilizar de recursos visuais para facilitar a

interpretacéo do conteudo escrito.
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Figura 13: Pagina explicativa da técnica de Card Sorting do site Design Kit da IDEO

Card Sort

This simple exercise will help you identify what’s most important to the
people you're designing for.

A Card Sort is a quick and easy way to spark conversation about what matters most to the people

STATS you're designing for. By putting a deck of cards, each with a word or single image, in someone's

Suggested Time hands and then asking them to rank them in order of preference, you'll gain huge insight into what

30 Minutes really counts. You can also use the Card Sort exercise to start a deeper conversation about what he or
she values and why.

Level of Difficulty

i STEPS

Materials Needed

Pre-made cards with a Ol Make your deck of cards for the card sort. Use either a word or a picture on each card, but

relevant word or image on whatever you select, make sure that it's easy to understand. Pictures are a better choice if the

tharm person doing the Card Sort speaks another language or cannot read.

Participants

Design team, person you're

designing for 02 l When tailoring your deck of cards to your precise research objectives, be sure that you're

Em geral o site do Design Kit da IDEO oferece ao usuario conteudos mais
filosoficos e tedricos, de modo que reforga a importancia de se pensar um projeto de
forma légica e ndo operacional. Ele categoriza os processos e técnicas para facilitar
a busca e identificacdo, porém nao auxilia o usuario na filtragem dessas
informagdes, podendo dificultar a assertividade da escolha.

Como o questionario e as entrevistas exploratérias desenvolvidas neste
trabalho mostraram, os profissionais iniciantes sentem maior dificuldade em saber
quais técnicas, métodos e ferramentas usar em cada etapa dos processos, diante
disso é necessario salientar a importancia de oferecer solugdes que facilitem esse
processo para eles.

Em suma, a maioria das plataformas voltadas para métodos e técnicas, sao
ofertadas com conteudos em inglés e nenhuma contempla, em sua totalidade, os
profissionais iniciantes na area de UX. Em vista disso, fez-se necessario

desenvolver uma solugao pensando nesse publico.

5.1.2. Questionario

Uma pesquisa quantitativa foi estruturada com o objetivo de entender a
relacdo entre os profissionais, iniciantes e ja atuantes, da area com a utilizagao
pratica das técnicas, processos e ferramentas de UX e como esse mesmo conteudo

€ consumido na internet. Essa pesquisa foi produzida através do questionario online
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do Google Forms, onde foram elaboradas 11 perguntas, entre elas 5 discursivas e 6
multiplas escolhas. Essas ultimas tinham a finalidade de ajudar na identificagcdo do
publico alvo através de perguntas mais objetivas, enquanto as discursivas se fizeram
necessarias para a compreensao da relagao entre os profissionais e as atribuicoes
da profissdo de um UX Designer. Sua circulacdo se deu através de 15 grupos de
redes sociais distintas, entre elas o Whatsapp, Facebook, Telegram e Linkedin,
atingindo cerca de 1000 participantes, 50 mil membros, 600 participantes e 500
impressoes, respectivamente, ficou disponivel por 10 dias corridos, recebendo, ao
final desse tempo, um total de 51 respostas.

No primeiro bloco, com as perguntas multipla escolha, foi possivel notar que a
maior parte dos profissionais de UX estao entre a faixa dos 18 e 29 anos (Grafico 3),

sao, majoritariamente, da regidao Sudeste (Grafico 4) e do sexo feminino (Grafico 5).

Grafico 3: Faixa etaria dos profissionais respondentes

@ Abaixo de 18
@® 18 a 24 anos
© 252a29 anos
@ 30 a 34 anos
@® 35a39anos
@ Acima de 40 anos

Grafico 4: Regido dos profissionais respondentes

@ Norte

@ Nordeste

» Centro Oeste
@ Sudeste

@® Sul

Grafico 5: Género que os profissionais respondentes se identificam
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@ Feminino
@ Masculino
© Prefiro nao dizer

Podemos observar que todos os respondentes falam inglés, porém com niveis
diferentes (Grafico 6) e que o cargo que eles ocupam estdo bem divididos, porém se
levarmos em consideragdo o tempo de carreira, a maior parte dos respondentes

estdo em processo migratorio ou iniciando na area de UX (Gréfico 7).

Grafico 6: Nivel de inglés dos profissionais respondentes

@ Basico

@ Intermediario
@ Avangado

@ Fluente

@ N3o seiinglés

Grafico 7: Nivel de cargo dos profissionais respondentes

@ Migrando para UX
@ Estagiarix

@ Junior

@ Pleno

@ Sénior

® Lead

@ Especialista

@ Aquele junior que foi jogado num cargo
de pleno
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O segundo bloco foi composto por perguntas discursivas, onde os usuarios
poderiam contar suas experiéncias de forma mais ampla e subjetiva. (Figura 13) A
primeira pergunta foi direcionada aos conteudos consumidos na internet e se eles
atendiam as necessidades dos respondentes, tivemos um total de 51 respostas,
onde os resultados foram diversos. Pode-se notar que a maioria busca conteudos
em blogs, Medium, site da NN/g, perfis de pessoas influentes na area no Instagram,

Youtube e Linkedin, além dos diversos cursos mencionados.

Figura 13: Respostas da pergunta: Quais conteudos de UX vocé consome na internet?
Quais contelidos sobre UX vocé consome na internet? Eles atendem as suas necessidades?

51 respostas

Canais no YouTube, Podcasts no Spotify, Perfis no Instagram, Medium, entre outros. Sim, atendem, séo
sempre bem atualizados. Procuro sempre seguir profissionais referéncias no mercado e que fagam parte de
grandes empresas.

Canais no YouTube, perfis no Instagram e muita leitura de documentagéo. Atende perfeitamente toda minha
curiosidade.

Artigos no Medium e site do Nielsen

Blogs no geral, como o medium, redes sociais

Design thinking, research, técnicas de Ul.... Sim

Videos no youtube, cursos e sigo profissionais influentes na drea nas redes sociais
Posts no Instagram, Linkedin, cursos, etc

No Instagram, YouTube e alguns sites. Atendem sim
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sites NNGroup, livros e videos

Ladies that ux, dribbble, behance, medium, curso Google ux design, canais no YouTube e perfis de Instagram.
Atendem

UX Collective, UX Brasil. No geral encontro artigos muito interessantes que me ajudam no trabalho

Videos, instagram, medium. Em geral os assuntos ndo tem aplicabilidade imediata, mas podem ser
relevantes a médio prazo

Medium, YouTube, sim
Artigos, livros, lives, videos. No geral, atendem

Perfis no Instagram de gnt que trabalha com UX, leio matérias em blogs, livros.. e atendem sim! Na vdd, eh
tanto conteudo que ndo dou conta de tudo kkkk

Quando perguntado quais as ferramentas mais utilizadas na producdo de
seus projetos, a maioria disse que utiliza o Figma (Figura 14). Porém foi citado
também ferramentas como: Adobe XD, Miro, Notion, lllustrator, Photoshop, Principle
entre outras ferramentas que nao sao necessariamente de produg¢do, mas sim de
comunicagao, organizagao e produtividade, como o Google Docs, forms e meeting,

entre outras.

Figura 14: Respostas da pergunta: Quais ferramentas de produgao vocé utiliza?

Quais ferramentas de produgao vocé utiliza?

45 respostas

Figma

Figma

Nao entendi. Google Meeting é ferramenta de produgéo ?

Comumente o Figma, as vezes o principle também.

Figma apenas

Miro, Figma, Google em geral, Dovetail, Ferramentas para gravar entrevistas e testes

Google: agenda, drive, docs, meet; Miro, ferramentas p/ teste usabilidade (a ultima foi useberry); Zoom
Miro, Figma, Google Forms, Docs, Hotjar, etc

adobe XD, miro, google forms,
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Em seguida o foco foi entender quais metodologias os respondentes
utilizavam e qual se mostrava mais presente no dia a dia desses profissionais (Ver
figura 15). Essa pergunta trouxe um pouco de confusdo para eles, uma vez que
muitas respostas ndo condizem com o0s processos metodoldogicos mas sim com
técnicas utilizadas nos processos. No geral, a maioria disse utilizar o Design
Thinking e Double Diamond como metodologia para o desenvolvimento de seus

projetos.

Figura 15: Respostas da pergunta: Quais métodos ou metodologias vocé utiliza nos seus processos?
Quais métodos ou abordagens metodoldgicas voceé utiliza nos seus processos?

41 respostas

Depende do projeto e do tempo rs Gosto de fazer analise de dados quantitativos e métricas, rodas
entrevistas e testes de usabilidade sempre que possivel para descobertas. Também gosto de comegar
sempre com uma matriz CSD e aplicar o How Might We para gerar ideias e possibilidades dentro daquilo que
estou pesquisando ou buscando entender. Anélise Heuristica também é uma ferramenta que uso bastante
por ser aplicavel sem precisar de contato com usuérios e em um tempo menor.

Design thinking, design sprint

Design thinking, atomic research, mapa de empatia, desk research, entre outros
Pesquisas qualitativas, discoverys, estudos de boas praticas e heuristicas
Design Thinking, Lean Inception

Design thinking

design thinking, teste de usabilidade, pesquisa em profundidade, guerrilha, formulario,

Design Sprints, Lean UX, Design Centrado no Usuario

Double Diamond (Design Thinking) para guiar o processo e Design Sprint para o processo de Ideacéo !
Design thinking, kanban, scrum

metodologia scrum, duplo diamante..

Formularios, Entrevistas, Desk Research, Mapa da Empatia, Jornada do Usudrio

Double Diamond, Matriz CSD, Valor x Esforgo, Card Sorting, etc

A mais usada no trabalho é o Design Thinking (Duplo diamante) para discoveries. Também Scrum, Kanban e
PDCA de metodologias ageis

A/b

Diversos.
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Foi questionado para dois grupos quais as maiores dificuldades que eles
encontram no processo migratério e no dia a dia profissional, o objetivo era mapear
essas dores e identificar qual dos grupos, Migrando e Junior, Pleno e Sénior, se
encaixavam mais no proposito deste projeto.

Para os profissionais que estavam migrando de carreira, ou seja, aqueles que
tém como base profissional e académica outra area que nao € Design, as maiores
dores encontradas foram em organizar os diversos conteudos que consomem
diariamente, ndo saberem se estdo utilizando as técnicas e processos de forma
correta e tem mais dificuldade com a parte inicial, pesquisa, planejamento e
organizagdo, do que com a parte final do desenvolvimento do projeto. Para os
profissionais ja atuantes da area foram encontradas dificuldades voltadas para a
produtividade, como conseguir aplicar toda a teoria na pratica, convencer outros
times a importancia dos processos de UX para os projetos, ou seja, sdo pontos mais
de relacionamentos interpessoais do que problemas com a utilizagdo e
entendimento das técnicas em si.

Com base em toda a pesquisa quantitativa, conseguimos dividir os
respondentes em dois grupos principais: os profissionais que estdo migrando para a
area de UX (oriundos de outras profissdes e/ou de outras areas dentro do campo do
Design), profissionais Junior (que estdo iniciando a vida profissional em UX),
profissionais Pleno e profissionais Sénior (que sdo atuantes na area ha mais tempo).
Essa divisao foi aplicada pautando-se no tempo de experiéncia e na similaridade das

dificuldades identificadas no questionario.

5.1.2.1. Migrando

Identificamos, que as pessoas que estdo migrando para UX, sao
representados tanto por pessoas oriundas de profissbes divergentes do Design,
como por profissionais do Design mas que, hoje, atuam em outras areas dentro do
campo, eles representam 31% dos respondentes deste questionario, sdo o grupo
mais jovem, estando entre 18 e 24 anos e a maioria sdo mulheres e moradoras da
regidao Sudeste. Quando falamos em consumo de conteudo eles utilizam mais o

Instagram.
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Figura 16: Nuvem de palavras sobre Consumo de Conteudo
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Por se tratar de um grupo com pouco conhecimento na area, o Instagram se
faz necessario se pensarmos em relatos pessoais e formas mais interativas de
consumir algum conteudo. Grande parte dos perfis presentes na plataforma hoje
servem como um guia para iniciar na area de UX, o que, de modo geral, € o
conteudo mais procurado pelas pessoas com esse interesse.

Como a fase inicial de transicdo de carreira € um periodo muito exploratorio e

de aprendizado, a ferramenta mais explorada e utilizada é o Figma.

Figura 17: Nuvem de palavras sobre Ferramentas mais utilizadas

f|g Mdad google forms
trello

slack illustrator
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Segundo os respondentes, a metodologia mais utilizada por eles nesse processo de
aprendizado € a Design Thinking, mas também foram citadas alguns métodos e
técnicas.
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Figura 18: Nuvem de palavras sobre metodologia mais utilizadas
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De acordo com os dados retirados do questionario, as maiores dificuldades
que o publico "Migrando" vem encontrando nesse processo € conseguir se realocar
no mercado, ou seja, achar vagas que contratem pessoas com pouca ou henhuma
experiéncia, eles também se sentem perdidos quanto a quantidade de conteudo

disponivel na internet e na dificuldade de saber por onde comecar.

5.1.2.2. Junior

Os profissionais ja atuantes no mercado, porém de nivel Junior, representam
cerca de 23% dos respondentes deste questionario, a maioria € mulher e elas estao
na faixa etaria de 25 a 29 anos, e também residem na regido Sudeste. Para
consumir conteudos de UX, esse grupo procura mais cursos. Diferente do que vimos
com o grupo "Migrando”. Podemos identificar esse comportamento como uma linha
cronoldgica do aprendizado, onde no primeiro momento de interesse a busca sobre
o assunto é feita em plataformas mais dindmicas e ageis, como as redes sociais;
quando o interesse pela area € consolidado, chega 0 momento de buscar por cursos

e formas mais profundas de conteudo e informagao.
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Figura 19: Nuvem de palavras sobre Consumo de Contetudo
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Como o grupo "Migrando", a ferramenta de produgcdo mais utilizada desse
perfil € o Figma, porém diferente do que encontramos na nuvem de palavras do
grupo anterior, o perfil Junior comega a explorar outras ferramentas além da

principal, podemos notar a presenca do Sketch, Zeplin, Principle e Marvel.

Figura 20: Nuvem de palavras sobre Ferramentas mais utilizadas
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Para a metodologia mais utilizada, o grupo Junior chegou quase em um
empate. As mais citadas foram Design Sprint, Design Thinking e Double Diamond,

como primeiro, segundo e terceiro lugar, respectivamente.
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Figura 21: Nuvem de palavras sobre metodologia mais utilizadas

lesign centrado no usudari

illustrator
impacto x esforco

prototipagem

design sprlnt
double diamond
kanban 8
quantitativa 4 =

Como o grupo Junior ja esta inserido no mercado, suas maiores dificuldades
sdo mais voltadas para o dia a dia profissional, algumas pessoas relataram
inseguranga no seu desempenho, duvidas em como aplicar as técnicas aprendidas
anteriormente e até mesmo em saber diferenciar os cargos de Junior, Pleno e
Sénior.

5.1.2.3. Pleno

Profissionais do nivel Pleno foram responsaveis aproximadamente 21% dos
respondentes deste questionario, a maioria continua sendo do sexo feminino, porém
com uma diferenga para o sexo masculino menor, a faixa etaria esta mais dividida,
mas a predominancia também se mantém entre 25 e 29 anos e estao localizados na
regido Sudeste, como visto nos grupos anteriores.

O consumo de conteudo desse grupo se mostrou diferente, tendo como
principal meio os artigos. Isso nos leva a identificar um comportamento onde os
profissionais atuantes no mercado ha um periodo maior de tempo buscam se

aperfeicoar de forma mais académica e tedrica sobre o assunto.
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Figura 22: Nuvem de palavras sobre Consumo de Conteudo
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Como nos grupos anteriores, a predominancia de ferramentas é concentrada
no Figma, mas é possivel notar um crescimento no numero de ferramentas voltadas
para documentacdo, pesquisa e testes de usabilidade, como o Notion, Typeform e

Maze, respectivamente.

Figura 23: Nuvem de palavras sobre Ferramentas mais utilizadas
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As metodologias usadas permanecem dentro do que ja vimos anteriormente

com o Design Thinking tomando a frente das mais utilizadas.
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Figura 24: Nuvem de palavras sobre metodologia mais utilizadas
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Quando analisado qual a maior dificuldade que esse grupo encontra no dia a
dia da profissdo, problemas voltados para o processo se tornam mais frequentes. E
possivel notar um alto numero de queixas em relagao a falta de tempo, limitagdes
técnicas e da equipe e falta de maturidade das empresas quanto a importancia dos
processos de UX aplicados de forma correta. Esse grupo mostra-se mais
preocupado com o entendimento do processo de forma holistica do que com a

produtividade acelerada e aplicagédo de técnicas.

5.1.2.4. Sénior

Para esse grupo o numero de respondentes é inferior aos demais, apenas
11% deles se auto denominam profissionais de nivel Sénior. Sdo profissionais que
estdo entre 30 e 39 anos, da regido Sudeste e, indo contra os demais grupos, a
maioria é do sexo masculino.

Os conteudos consumidos estdo mais concentrados no Medium, o que mostra
uma tendéncia a ler sobre relatos de experiéncias ou opinides de outros
profissionais.

Figura 25: Nuvem de palavras sobre Consumo de Conteudo
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Para a ferramenta mais utilizada, como visto anteriormente, o Figma continua
liderando a pesquisa. Porém, este grupo se mostrou mais objetivo em relagcéo ao
uso de ferramentas em diferentes ocasides, poucas citadas sdo concorrentes, cada

uma tem uma fungao diferente da outra.

Figura 26: Nuvem de palavras sobre Ferramentas mais utilizadas
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Na pergunta relacionada aos métodos e metodologias usadas pelos
respondentes, a Double Diamond foi a mais citada, junto com algumas outras

técnicas mais especificas.

Figura 27: Nuvem de palavras sobre metodologia mais utilizadas
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Para o grupo Sénior a dificuldade mais descrita foram as relagdes
interdisciplinares dentro dos times e empresas, desde definicbes de processos até
pesquisas, dinamicas e ensinar outros times a importancia dos processos de Design
para o negdcio. E possivel identificar que este grupo tem como preocupagido

principal se manter atualizado sobre novas técnicas, processos e conteudos de UX,
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juntamente com serem mais sociaveis e apresentar o Design como ferramenta de
trabalho as outras areas das empresas.

Ao final desse levantamento de dados, identificamos alguns comportamentos
similares entre os grupos analisados; Para o grupo Migrando e Junior identificamos
que o consumo de conteudo é feito de forma exploratéria e com uma ordem
cronoldgica de aprendizado. Enquanto o grupo Migrando faz esse consumo mais
superficial através do Instagram e redes sociais para conhecerem mais sobre a area,
0 grupo Junior ja passou por essa fase inicial e estda mais inserido no
aprofundamento tedrico e pratico da area, por esse motivo o principal meio de
consumo sao os Cursos. Em contrapartida, o grupo Pleno e Sénior passa a
consumir conteudos para manutengao e aperfeicoamento do conhecimento, tendo
seu foco em artigos, newsletter e cursos especificos.

Ja na analise comparativa das metodologias e métodos utilizados, o Double
Diamond e Design Thinking foram as mais citadas, todavia os grupos citaram
algumas técnicas e métodos, com isso percebemos que o grupo Migrando e Junior
tem uma relagdo mais totalitaria nas aplicagbes, ou seja, eles utilizam de mais
recursos e técnicas em seus cases e trabalhos do que o outro grupo, no entanto o
grupo Pleno e Sénior se vé necessitando de apenas algumas técnicas no dia a dia
profissional e as técnicas de Benchmarking, Pesquisas Exploratorias e Teste de

Usabilidade foram mais citadas.

5.1.3. Entrevistas

Essa similaridade nos fez prosseguir para uma nova etapa de pesquisa,
porém, dessa vez, utilizando da técnica de Entrevistas estruturadas. Separamos
esses 4 perfis (Migrando, Junior, Pleno e Sénior) em 2 grupos (Migrando/Junior e
Pleno/Sénior) e desenvolvemos algumas perguntas especificas para cada tipo de
grupo que nos fizesse entender de forma mais assertiva as relagdes entre eles e as
técnicas de UX. A entrevista foi realizada com um total de 4 pessoas, sendo 1
pessoa para cada grupo individual: 1 para Migrando, 1 para Junior, 1 para Pleno e 1
para Sénior. (colocar roteiro)

O primeiro entrevistado foi o Vitor: ele trabalha atualmente como Product
Designer Junior, procura consumir conteudos constantemente para se manter
atualizado, procura esses conteudos no Linkedin, Medium e redes sociais. Apos ser

perguntado sobre o que faz depois de ler algum conteudo rapido nas redes sociais,
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Vitor disse que procura pesquisar mais sobre o assunto, dependendo do que for ele
chama o autor no Linkedin ou manda uma mensagem para entender mais sobre o
processo. Sobre se o nivel de inglés influencia no aprendizado e atualizagao, ele
comenta que acha que influencia sim, mas nao é empecilho. Quando perguntado
sobre os processos e técnicas e como ele lida com elas no seu dia a dia, Vitor diz
que ele procura sempre fazer pesquisas, perguntar muito sobre o assunto e fazer
Benchmarking, defende que o importante é saber o basico e onde procurar. Ele acha
os valores de cursos muito caros, mas que é possivel encontrar conteudos bons e

baratos no mercado. Como comentarios adicionais, Vitor diz:

"Hoje a gente vé que os juniores tém muita dificuldade em estruturar um
estudo."

e "Os Juniors querem ver conteudos no youtube, instagram e whatsapp."

e "Uma coisa importante s&o as regras de negocio e nenhum curso fala disso"

e "A galera que ta entrando se atenta s6 ao mundo maravilhoso. Ndo ao

mercado."

A segunda entrevistada foi a Gabriela: ela é formada em Design e trabalha
com Branding, mas comegou a se interessar por UX ha poucos meses. Como ela ja
€ da area criativa e de design, tem um conhecimento mais aprofundado em
metodologias, principalmente de Design Thinking, ela esta em um momento de
consumir bastante conteudo, mas ndo gosta de redes sociais pois acha as
informacdes muito rasas e pouco proveitosas. Gosta de participar de Hackathons,
Bootcamps, acompanha alguns canais no Youtube e assiste bastante Live, acha que
€ um conteudo bem aprofundado, principalmente por poder saber da vivéncia de
outros profissionais no dia a dia. Quando perguntado como ela gosta de consumir
esses conteudos, Gabriela diz que prefere investir em cursos, ja que ndo € muito
boa sendo autodidata, diz também que precisa que alguém passe o conteudo de
forma organizada, tipo um guia. Ela acha que os conteudos hoje sao confusos, néo
passam muita confianga e tem muita quantidade. Como esta buscando migrar para a
area, ela comenta que busca consumir conteudos mais consolidados e organizados,
diferente do que faz com a area de Branding, onde busca conteudos em redes
sociais apenas para manutencdo do conhecimento. Como comentarios adicionais,

Gabiriela diz:
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e "Os profissionais ficam presos as metodologias ou ddo uma adaptada? pra
mim ¢é dificil visualizar essa aplicagdo de metodologias, numa sequéncia
I6gica e tal”

e “eu sinto que as pessoas ficam presas demais na metodologia e esquecem

do propdsito da coisa”

O terceiro entrevistado foi o Lucas: atualmente ele tem um projeto com alguns
amigos e atua nele como UX Designer Pleno, comegou a se interessar pela area em
2019 e desde entdo comegou a buscar por cursos e livros sobre. Para seus projetos,
pessoais e profissionais, utiliza as metodologias do Design Thinking e procura
documentar tudo no Notion, diz que precisa anotar e escrever para poder fixar
melhor a forma de pensar e de organizar os conteudos. Quando perguntado quais
técnicas mais utiliza no dia a dia, Lucas diz que as Entrevistas sdo as mais uteis,
porque com elas é mais facil ter insights "fora da caixinha", ele diz que as outras
técnicas formam um ciclo: primeiro comega com a Desk Research, depois
Benchmarking, Entrevistas e depois parte para a Arquitetura do projeto. Sobre os
conteudos ensinados hoje, acha que as redes sociais oferecem informag¢des muito
fragmentadas, prefere o Medium. Ele acredita que os cursos ofertados hoje n&o
ensinam o raciocinio para desenvolver um projeto, mas sim formas operacionais.
Como comentarios adicionais, Lucas diz:

e "Uma coisa que demorei pra sacar no inicio foi como Design Thinking era algo
que eu poderia construir e implementar de um jeito proprio, baseado no meu
conhecimento tedrico e pratico até aquele momento, ao invés de ser uma
teoria engessada/imutavel proposta por alguém."

e "Acho que um curso que "desconstruisse" o Design Thinking e ajudasse as
pessoas a desenvolverem seu proprio raciocinio projetual seria demais,
acredito que ajudaria as pessoas a terem autonomia para se desenvolverem

e aprofundarem no Design"

O quarto e ultimo entrevistado foi o Douglas: ele é Product Designer Sénior e
estd na area ha 5 anos. Busca bastante conteudo no Medium, podcasts e Youtube
para se manter atualizado, além de valorizar bastante o Networking. No seu dia a
dia, trabalha com metodologia agil e procura focar muito na parte do Discovery e

Benchmarking. Com a experiéncia, Douglas aprendeu que n&o precisa utilizar de
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todas as técnicas disponiveis para desenvolver um projeto, ele diz que "Saber
aplicar sé o que precisa no momento faz vocé ter entregas melhores". Quando
perguntado sobre a forma que UX é ensinado hoje, acredita que a maioria dos
cursos sao feitos apenas visando o dinheiro, poucos procuram ensinar UX de forma
holistica e ndo operacional. Para responder a pergunta sobre o mercado de UX hoje,
Douglas defendeu que as empresas buscam por profissionais mais experientes e
que saibam fazer de tudo, ndo estao interessados em aperfeicoar e profissionalizar
pessoas Junior; Ele ndo concorda com esse pensamento, uma vez que isso pode
causar um mindset errado para pessoas iniciantes, de que elas precisam saber
sobre todos os assuntos para atuar no mercado. Douglas acha que € importante que
os Designers mais experientes ajudem quem esta entrando na area, para que esse
pensamento ndo ocorra. Como comentarios adicionais, Douglas diz:

e "Mais se questionar do que ser operacional. A galera ta cultivando muito o ato
de ser operacional."

e "A solucao para um problema é padronizar um pouco as coisas. A gente nao
olha pra nossa comunidade, porque nao fazer algo padronizado que ajudasse
quem esta entrando. Um Junior precisa disso, um Pleno precisa disso, um
Sénior precisa daquilo. Talvez ndo tenha hoje uma padronizagdo porque nao
tem um curso. Pensar como um curso de faculdade, separar por médulo. Tipo

um manual do UX Design."

Com a Entrevista exploratdria foi possivel entender que o publico que mais se
sente perdido nos processos, técnicas e desenvolvimento de um projeto, juntamente
com a dificuldade em encontrar conteudos que facilitem o aprendizado para resolver
esse problema é o grupo Migrando/Junior. Uma vez que o grupo Pleno/Sénior
apresenta dificuldades categorizadas como sociais, entendemos que o projeto nao
se encaixa na vivéncia deles. Por esse motivo, tornou-se necessario desenvolver

uma solugao para o publico que esta iniciando na area de UX.

5.2. Definir

Na fase de convergéncia caracterizada pela primeira fase do double diamond,
foram utilizadas as técnicas de benchmarking, questionario online e entrevistas, que

nos ajudaram a definir o publico-alvo deste projeto. Os dados mostraram que 54%
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dos respondentes estdo em processo de migragao profissional ou ocupam cargos de
nivel Junior, enquanto 33% ja sédo atuantes no mercado em niveis Pleno e Sénior.
Entre os profissionais em Migracao e Junior, € possivel notar uma maior incidéncia
de profissionais do sexo feminino, chegando a 85% dos respondentes, ja para os
profissionais de nivel Pleno e Sénior o numero de mulheres € de apenas 47%. Além
desses dados, verificou-se que 46% estao entre a faixa etaria de 18 a 29 anos, 60%
estdo na regiao Sudeste e apenas 32% dominam o inglés de forma fluente. Portanto,
com esses dados analisados, podemos definir o nosso publico alvo sendo:
profissionais do sexo feminino que estdo Migrando para a area de UX e profissionais
que atuam como Junior na areainiciantes na area; entre 18 e 29 anos; residentes da
regido Sudeste e que tem o inglés de forma basica e intermediaria, mas nao fluente.

Com o publico alvo determinado, passamos para a segunda fase da
metodologia em que o objetivo é a divergéncia, ou seja, analisar e definir o escopo
do projeto baseado nos dados levantados anteriormente, essa fase é denominada
como "Definicdo" e nela vamos fazer uso das técnicas de Persona, Arvore de

Oportunidades e Especificagao de funcionalidades.

5.2.1. Persona

As personas foram criadas a partir do nosso publico alvo, ele foi definido a
partir dos dados levantados no Questionario online, onde 54% estao em processo de
migracéo profissdo ou ocupam cargos de nivel Junior e dentre esses respondentes,
85% sao do sexo feminino. Além desses dados, verificou-se que 46% estao entre a
faixa etaria de 18 e 29 anos, 60% estdo na regido Sudeste e apenas 32% dominam
o inglés de forma fluente. Portanto, a partir desses dados foram criadas nossas
personas: a Gabriela e o Luis Carlos. Gabriela tem 25 anos, € formada em Direito
mas comecgou a atuar como UX Designer ha poucos meses em uma pequena
Startup da area da educagédo, por trabalhar com poucos Designers, sente uma
grande dificuldade em opinar sobre os processos e assumir algum projeto sozinha.
Ja Luis Carlos tem 36 anos, é formado e trabalha com Design Grafico e atualmente
comecgou seus estudos para migrar de carreira para a area de UX Design, sua maior
dificuldade esta no aprendizado, organizagéo e entendimento sobre os processos,

técnicas e desenvolvimento de UX.
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Figura 28: Persona Gabriela Lopes

Gabriela Lopes

25 anos
Namorando
Formada em Direito
Sdo Paulo, SP

A Bio

Gabriela é formada em Direito mas comecou a se interessar pela area de tecnologia logo apos se formar, principalmente por ter
encontrado muita dificuldade no mercado profissional juridico. Comegou a investir em cursos e a procurar informacgoes sobre UX
através das redes sociais, depois de quase 1 ano de estudos, cases e entrevistas, ela conseguiu entrar para o mercado em uma Startup
pequena voltada para Educacdo. Mesmo empregada na area, continua estudando frequentemente, participa de vérios grupos voltados

para iniciantes na area e esta sempre tirando duvidas por 4.

A Dores e Necessidades

+ Dificuldade em organizar os contelidos livres que encontra na internet

+ Nao consegue comegar um projeto ainda sem pedir ajuda para outros Designers ou passar horas na internet tentando entender o
que fazer

+ Encontra muitos conteddos bons, mas em inglés. Como seu inglés é de nivel Intermedidrio tem um pouco de dificuldade em
assimilar as informagdes.

+ As vezes tem uma duvida e ndo sabe onde procurar. O google é muito amplo

& Objetivos

* Quer conseguir buscar um contetdo de forma mais simples e objetiva
+ Quer encaontrar contetidos em Portugués.
+ Quer poder filtrar os contetdos de acordo com suas necessidades

» Quer aprender mais sobre a drea de UX, sobre seus processos, ferramentas, técnicas e mindset
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Figura 29: Persona Luis Carlos Machado

Luis Carlos Machado

36 anos
Casado

Formado em Design Gréfico

Rio de Janeiro, R}

O Bio

Luis é formado em Design, atua na drea ha mais de 8 anos e na maior parte deste periodo trabalhou em agéncias de Design e
Publicidade. Comegou a se interessar pela drea de UX depois de enxergar uma alta demanda e valorizagdo do mercado para a area,
principalmente durante a Pandemia da COVID 19. Ha cerca de 6 meses comecou a pesquisar mais sobre a darea e a fazer alguns
pequenos cursos, mas ainda tem certa dificuldade em entender como tudo funciona e como criar um portfélio, por esse motivo, Luis
ingressou em alguns grupos no Whatsapp voltado para pessoas que comecaram a migrar de carreira pra UX agora e busca sempre tirar

davidas com os participantes.

A Dores e Necessidades

+ Nao sabe quais conteudos que estdo na internet sao bons.
+ Nao consegue organizar de forma pratica as informagdes que aprende
+ Tem dificuldade em saber qual o caminho ideal para comegar um projeto

+ N3o consegue entender como iniciar a busca por uma nova oportunidade de emprego.

© Objetivos

* Quer criar um portfélio que chama a atengao de empresas
+ Quer desenvolver um case completo

+ Quer aprender mais sobre a drea de UX, sobre seus processos, ferramentas, técnicas e mindset

5.2.2. Arvore de Oportunidade

Com base nas nossas persona, em especifico suas dores, criamos um Arvore
de Oportunidade onde o objetivo € que a partir dos Problemas encontrados,
podemos mapear Hipbteses sobre o que a Persona gostaria de fazer e assim gerar
Oportunidades que poderiam dar respostas a essas Hipoteses, consequentemente
resolvendo o problema inicial.

Foram mapeados 3 problemas principais, geramos um total de 9 hipoteses e
encontramos 11 oportunidades para solucionar esses problemas.

O primeiro Problema encontrado foi a dificuldade que as Personas tem de
organizar os conteudos encontrados na internet durante o processo de aprendizado,
esse problema gerou 3 Hipoteses que englobam: buscar, através de categorizagoes,

os conteudos; liberdade de organizar o que encontra e encontrar todas essas
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informagdes em apenas um site. Para as Oportunidades (em verde) conseguimos
encontrar 5 em cima das hipoteses, onde tornamos possivel que as Personas:
encontre os conteudos divididos por abas e categorias; faga a busca por um sistema
de palavras chave; filtre os conteudos para que sua busca seja mais assertiva,
adicione os conteudo que encontra em pastas personalizadas; e tenha disponivel

um repositério de conteudos externos.

Tabela 2: Arvore de Oportunidades: Primeiro problema

Dificuldade em organizar os conteudos livres que encontra na internet

A persona gostaria de ter A persona gostaria de A persona gostaria de
a liberdade de organizar  achar conteudos achar conteudos em
os conteudos que categorizados para que apenas um lugar para
encontra para que sua busca fosse que nao precise buscar
encontre eles mais facil otimizada em varios lugares
de acordo com a diferentes
necessidade.
Possibilidade | Ter conteudos | Ter um Ter um Ter disponivel
de adicionar divididos por sistema de sistema de um repositério
conteudos em | abas e armazenamen | filtragem de de conteudos
pastas separados por | to baseado em | conteudos externos
categorias etiquetas/pala

vras chave

para facilitar a

busca.

O segundo Problema encontrado foi a dificuldade das Personas de comecar e
pensar um projeto sozinhos, para isso geramos 4 Hipoteses que englobam:
encontrar conteudos que mostram a pratica e ndo apenas a teoria; aprender como
aplicar os conteudos na pratica; entender o processo de forma nao operacional e ter
um guia para seguir enquanto estivesse no desenvolvimento de algum projeto. Para
as Oportunidades (em verde) encontramos 4 no total e elas permitem que as
Personas: tenha um passo a passo escrito sobre como aplicar cada técnica; veja
videos para auxiliar no aprendizado pratico; tenha disponivel conteudos mais

tedricos ensinando como lidar com situagbes do dia a dia profissional e tenha
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acesso a um chat com profissionais voluntarios para tirar ddvidas quando

necessario.

Tabela 3: Arvore de Oportunidades: Segundo problema

N&o consegue comegar um projeto ainda sem pedir ajuda para outros Designers

A persona
gostaria de
encontrar
conteudos mais
praticos para que
possa aprender de
forma mais
assertiva

Ter um passo a
passo em cada
técnica disponivel,
explicando como
se aplica cada
processo.

A persona
gostaria de ler
conteudos que
ensinam a
aplicagao pratica
para que possa
testar sem pedir
ajuda.

Ter videos ou
exemplos
explicativos para
facilitar a
compreensao

A persona
gostaria de
entender o
processo para que
depois ela possa
aplica-lo em
qualquer ocasiao
sem ajuda.

Ter conteudos
mais tedricos
sobre como lidar
com determinadas
situacoes

A persona
gostaria de
aprender o
processo de forma
guiada para que
ela consiga
aprender com a
pratica.

Ter um chat com
profissionais
voluntarios para
ajudar diretamente

O terceiro e ultimo Problema encontrado foi a dificuldade de ndo saber onde

procurar por conteudos, pois acham o google muito amplo e ficam perdidos com
tanta informacado. Com base nisso geramos apenas 2 Hipoteses (em amarelo) onde
as Personas gostariam de: achar os conteudos de forma mais especifica e assertiva
e ter acesso a conteudos atualizados em apenas um site. Também foram
encontradas 2 Oportunidades (em verde) para essas hipoteses, que sdo: criar uma
jornada personalizada com etapas a serem seguidas pelas personas e manter o site

atualizado através de colaboragao de outros profissionais.

Tabela 4: Arvore de Oportunidades: Terceiro problema

As vezes tem uma duvida e ndo sabe onde procurar. O google € muito amplo

A persona gostaria de achar conteudos A persona gostaria de ter um site de

para momentos especificos para que
ela ndo perca tempo lendo assuntos

confianca e atualizado com os
conteudos praticos de UX para que ela
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gue nao tenham a ver com sua Nao precise procurar em varios sites

necessidade. diferentes
Criar uma jornada personalizada com Manter o site sempre atualizado através
etapas a serem seguidas que sejam de Colaboragao de outros profissionais.

compativeis com o momento e
necessidades do usuario.

5.2.3.Requisitos de funcionalidades

Foi possivel, através da Arvore de Oportunidade, levantar 11 oportunidades

que serviram como base para definir as funcionalidades para o desenvolvimento do

projeto, foram elas:

Possibilidade de adicionar conteudos em pastas

Ter conteudos divididos por abas e separados por categorias

Ter um sistema de armazenamento baseado em etiquetas/palavras chave
para facilitar a busca.

Ter um sistema de filtragem de conteudos

Ter disponivel um repositorio de conteudos externos

Ter um passo a passo em cada técnica disponivel, explicando como se aplica
cada processo.

Ter videos ou exemplos explicativos para facilitar a compreensao

Ter conteudos mais tedricos sobre como lidar com determinadas situacoes
Ter um chat com profissionais voluntarios para ajudar diretamente

Criar uma jornada personalizada com etapas a serem seguidas que sejam
compativeis com o momento e necessidades do usuario.

Manter o site sempre atualizado através de Colaboracdo de outros

profissionais.

Com essas oportunidades definidas, foi possivel prosseguir para a

estruturagdo do site e definir as features necessarias para a navegagéao final da

plataforma. Para isso, separamos as oportunidades em 5 paginas principais: Home

deslogada, Home logada, Técnicas, Conteudos externos e Colaborar (Figura 25).

Essa categorizagdo nos ajudou a entender a fungdo e objetivo de cada pagina e

assim decidir as features necessarias para cada uma delas: a Home Deslogada ¢ a

58



porta de entrada de qualquer usuario, novo ou antigo, para o site, onde eles podem
entender e ter acesso rapido e direto ao que o site é e se propde a fazer; A Home
Logada oferece uma possibilidade de retengcdo e personalizagdo para o usuario
sobre seus principais objetivos; A pagina de Técnicas dispde-se em fornecer a
resolugao da principal dor da Persona, oferecendo um sistema de busca, filtragem e
consumo de conteudos praticos e tedricos; Conteudos externos oferece aos usuario
informagcdes mais diversas, vindas de outros sites, para complementar o
conhecimento; e a pagina de Colaborar auxilia na atualizagdo e adigdo de novos
conteudos ao site. Analisando as paginas criadas e seus objetivos, optamos por néo
prosseguir neste momento com a pagina de Home Logada, pois entendemos que,
baseado nas necessidades da Persona e no objetivo principal deste projeto, ela ndo
€ prioridade agora.

Com os objetivos bem definidos, fez-se necessario apontar todas as tarefas
que o usuario € capaz de fazer nas paginas (Figura 26) e depois determinar todas as
features que entrardo no site (Figura 27), a definicdo das features tem a finalidade
de listar cada interacdo, secdo e componentes que os usuarios terdo contato

enquanto acessam a interface.

59



Home deslogada

Ter contetdos divididos por
abas e separados por
categorias

Ter um sistema de
armazenamento baseado
em etiquetas/palavras
chave para facilitar a busca.

Ter um sistema de
filtragem de conteddos

Home deslogada

Poder ler brevemente sobre

como funciona o site

Ver algumas técnicas mais

utilizadas separadas por
etapa

Poder filtrar as técnicas de

acordo com sua
necessidade

Poder acessar outras
paginas

Poder contribuir com
sugestoes

Figura 29: Oportunidades separadas por tela

Home logada

Possibilidade de adicionar
contelidos em pastas

Ter um chat com
profissionais voluntdrios
para ajudar diretamente

Criar uma jornada
personalizada com etapas a
serem seguidas que sejam
compativeis com o
momento e necessidades
do usuaérlo.

cnicas

Ter um sistema de
filtragem de contetdos

Ter videos ou exemplos
explicativos para facilitar a
compreensao

Ter um passo a passo em
cada técnica disponivel,
explicando como se aplica
cada processo.

Ter conteddos mais
tedricos sobre como lidar
com determinadas
situagdes

Conteudos externos

Ter disponivel um
repositdrio de conteddos
externos

Figura 30: User tasks do usuario separadas por pagina

necessidade

Poder ver videos

Ver informagdes sobre as

técnicas

Técnicas

Poder filtrar as técnicas de
acordo com sua

diversos

Conteudos externos

Poder visualizar contetidos

Ver as redes sociais

Poder acessar as outras

paginas

Poder acessar as outras

paginas

Poder ver todas as técnicas

disponiveis

Poder ver as redes sociais

Poder escolher quais
técnicas quer visualizar
entre as etapas disponiveis

Poder ver as redes sociais

Colaborar

Manter o site sempre
atualizado através de
Colaboragao de outros
profissionais.

Poder ler sobre como
colaborar com o site

Poder preencher um
formulario de colaboragdo

Poder acessar as outras
paginas

Ver as redes sociais

Colaborar
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Figura 31: Definicdo das features separadas por pagina

Como funciona? Aba das fases: Descobrir, Cards com conteldos Como funciona?

Definir, Desenvolver e (videos, texto, imagem)

Entregar
Aba das fases: Descobrir, Forms para a contribuicao
Definir, Desenvolver e Link das redes sociais
Entregar Cards com as técnicas

Header
Header

Cards com as técnicas Filtro categorizado por

momentos

Links das redes sociais

Filtro categorizado por

momentos Header Ver as redes sociais
Header Pagina de cada técnica
especifica

Secao para Contribuir com

CTA Links das redes sociais
Links das redes sociais Secdo para Contribuir com
CTA

5.3. Desenvolver

A fase de Desenvolver é o inicio da quarta fase do Double Diamond, ou seja,
o0 segundo diamante. Da mesma forma que a fase de Descobrir era uma
convergéncia, essa também €, onde o objetivo estd concentrado em comecar a
desenvolver solugdes para o nosso problema. Nesta fase fizemos o uso das técnicas

de Sitemap e Wireframe.

5.3.1. Sitemap

Com os requisitos de funcionalidades definidos e estruturados, tivemos uma
nocdo mais clara sobre como sera e o que tera na plataforma. Em seguida,
elaboramos um mapa do site para definirmos a arquitetura e ordem das paginas

O questionario online auxiliou nesta fase ja que uma das perguntas estava
relacionada a quais métodos ou abordagens metodoldgicas os respondentes

utilizavam em seus processos. A metodologia do Double Diamond, do Design
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Thinking foi a mais mencionada e por esse motivo seguiremos com o projeto

baseado nela.

Figura 32: Sitemap completo

Figura 33: Sitemap: Estrutura da pagina Home

Técnicas Contetidos externos Colaborar

Sobre nés
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Figura 34: Sitemap: Estrutura da pagina Técnicas

Técnicas

Lista de Técnicas — Pagina descritiva da técnica ——<7——

Fase Descobrir ——— Técnicas da fase Descobrir +

Fase Definir ——  Técnicas da fase Definir +

Fase Desenvolver —__ Técnicas da fase —

Desenvolver

Fase Entregar ———— Técnicas da fase Entregar —

Colaborar — Forms de colaboragao

Metodologia

Descrigao

Passo a passo

O que precisa

Ferramentas

Video ou Imagem
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Figura 35: Sitemap: Estrutura da pagina Conteudos Externos

Conteudos externos

Mais vistos

Pagina externa

Recentes

Figura 36: Sitemap: Estrutura da pagina Colaborar

Colaborar

Colaborar EEEEEE— Forms de colaboracgao

Como funciona?

Figura 37: Sitemap: Estrutura da pagina Sobre nés

Sobre nés

Sobre o site

Contato E— Redes sociais

5.3.2. Especificagao de técnicas e ferramentas que irdo compor o
guia

Abaixo listamos todas as técnicas presentes no referido projeto, separadas

nas fases: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar.

Tabela 5: Fases e técnicas que sao usadas no site

Descobrir Definir Desenvolver Entregar
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Matriz CSD Personas User flow Protétipo de baixa
e alta fidelidade
Desk Research Mapa de empatia Rabiscoframe Teste de
usabilidade
Questionario How Might We Sitemap Teste A/B
online
Entrevista com Jornada do usuario Wireframe
usuarios

Benchmarking Crazy 8 Moodboard

Para os filtros, foi definido, baseado na nossa Analise de Similares, usar como
referéncia o site Service Design Tools, onde os momentos sado divididos entre:
Quando, Quem, O que e Como. Como as disciplinas de Design de Servigo e UX
Design sdo parecidas mas com algumas divergéncias, escolhemos por seguir
apenas com dois filtros especificos: Quando e Quem.

O filtro de Quando auxilia na identificagdo do momento em que o usuario esta
do projeto, ou seja, entender se ele esta na fase de Descobrir, Definir, Desenvolver
ou Entregar. Ja o filtro de Quem ajuda a entender com quem o usuario esta lidando
na fase escolhida, tendo disponiveis as opgobes: Designers, Stakeholders ou
Usuarios. A combinacado desses dois filtros entrega a nossa Persona técnicas que
auxiliam o desenvolvimento do projeto de acordo com sua necessidade

momentanea.

5.3.3. Wireframe

7

O wireframe é um esqueleto visual do site, seu objetivo é representar a
estrutura macro e diagramagdo dos elementos presentes através de formas
geométricas em tons neutros, para auxiliar na criagdo dos componentes visuais
finais, tais como identidade visual, conteudo e interacdes.

Para esse momento do projeto foram desenvolvidos os wireframes das telas
principais, apontadas no Sitemap: Home, Técnicas, Conteudos externos e

Colaborar, as demais telas seguem o padrao estabelecido nestas paginas.
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Figura 38: Wireframe: Pagina Home
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Figura 39: Wireframe: Pagina Técnicas
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Figura 40: Wireframe: Pagina Conteudos externos
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designers iniciantes na area tenham acesso.

| cotasorar
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Como conduzir
pesquisas para o mapa
da jornada do usuério
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Definir
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Fonte: Viga de Produto

Detinir
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Definir
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COLABORAR |
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Figura 41: Wireframe: Pagina Colaborar

| coLABORAR |

LOGO SOBRENOS  TECNICAS CONTEUDOS EXTERNOS  COLABORAR

CONTRIBUA

Nos ajude a manter o site atualizado

Colabore nos enviando casos de estudo, artigos, ferramentas e
qualquer conteddo que vocé considere importante que
designers iniciantes na area tenham acesso.

| COLABORAR

Desenvolvido por Taynara Santos m a

5.3.3.1. Grid

Para desenvolver os wireframes e servindo como base para o projeto, usamos
um grid de 12 colunas, devido a praticidade e flexibilidade que o0 mesmo proporciona
de dividir o layout uniformemente, ou seja, dividindo 12 por 2, 3 e 4 é possivel ter

diferentes modulagdes disponiveis (2 x 6, 3 x 4) e varias outras.

Figura 42: Grid de 12 colunas

LOGO osmnés Ticwcss  conmposeewewos couseaas | coumonas

Um guia para te ajudar
no dia a dia
Utilize o Guix para te suxiliar nas aplicagdes de

técnicas e processos no dia a dia, personalizado
para o seu momenta

Conhega a GUIX

© Quando 8 Quem
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Figura 43: Grid de 12 colunas
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5.4. Entregar

5.4.1. Identidade Visual

A identidade visual € um conjunto de elementos graficos que visa comunicar
ao publico quais os valores, missdo e objetivos da marca, € composta por cores,
tipografia, logos, nome, slogan, embalagens e outras pegas para divulgacdo. Para
esse projeto, foram desenvolvidos: Nome do produto; Paleta de cores; Tipografia

principal e de apoio; Logo e Materiais de divulgagao.

5.4.1.1. Naming

O processo de naming foi baseado no que queriamos comunicar no primeiro
contato dos usuarios com a plataforma. Uma vez que o objetivo do projeto é
desenvolver um guia para auxiliar novos profissionais de UX, entendemos que usar
como base esta nomenclatura facilta a compreensdao como um todo. Porém,
entendemos que "Guia de UX" é uma expressao muito ampla e que nio oferece
uma facilidade na identificagdo do produto, por esse motivo, decidimos unir essa

expressao em apenas uma palavra: GUIX.

5.4.1.2. Paleta de Cores

As cores utilizadas nesta identidade visual foram pensadas para transparecer
nossos principais objetivos, fazer com que os novos profissionais da area de UX se
sintam seguros e focados no conteudo que estdo consumindo, para isso nossa
marca precisa demonstrar confianga, seguranca e tranquilidade, por esse motivo,

como cor primaria, optamos pelo uso da cor roxa. Para a cor secundaria,
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acrescentamos o preto, para oferecer uma tonalidade mais escura, e para a cor

terciaria, foi acrescido o branco, para uma tonalidade mais clara.

Figura 44: Paleta de cores

primaria secundaria terciaria

5.4.1.3. Tipografia

Para o logo, foi necessario uma familia tipografica com formas mais
arredondadas . Como estamos oferecendo aos usuarios um guia, fez-se importante
uma tipografia que comunicasse essa relagao mais ciclica e de continuidade com o
aprendizado, por esse motivo fizemos uso da fonte Steronite.

Como o slogan esta posicionado junto ao logo, entendemos que a fonte
utilizada precisava ser mais leve e sem serifa, mas que também apresentasse

formas arredondadas, por esse motivo fizemos uso da fonte Nunito.

Figura 45: Familia tipografica do Logo

/\a

Steronite
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Figura 46: Familia tipografica do slogan

5.4.1.4. Logotipo

Para a marca, queriamos também que o icone principal fosse incorporado a
tipografia e ao nome do projeto, para isso utilizamos a letra "G" como base para criar
o icone da marca. Ele foi desenvolvido a partir da duplicidade de um circulo, a
utilizacao de formas geométricas € importante para apresentarmos o projeto de uma
forma simples, fluida e facil para os usuarios, uma vez que estamos falando de
aprendizado e apoio, essas sao pegas chave para o sucesso cognitivo da marca.

Os circulos simbolizam os ciclos de conhecimento. O circulo superior indica
qguem esta passando o conteudo, uma vez que ele apresenta o circulo fechado e
completo e o circulo inferior indica quem esta recebendo o conteudo, sendo
alimentado e impulsionado a concluir mais um ciclo. Juntos os dois circulos se

complementam e formam uma estrutura infinita de doacgao e aprendizado.

Figura 47: Logotipo com slogan

UiX UiX UIX

Simplificando a prética de UX Simplificando a pratica de UX Simplificando a pratica de UX

UIX UIX

Simplificando a pratica de UX Simplificando a pratica de UX
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Figura 48: Logotipo sem slogan

Juix

O Juix

Figura 49: icone do Logotipo

EE -
H -

5.4.2. Style Guide

Para manter a interface consistente visualmente com a identidade visual, foi
desenvolvido um guia de estilos com alguns componentes basicos que serao
replicados por todas as diferentes paginas do projeto. A criacdo desses
componentes garante uma replicagdo mais consistente e uniforme, além de agilizar

o desenvolvimento e padronizar toda a interagao e navegagao do produto.
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Figura 50: Styleguide: Cores
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Figura 51: Styleguide: Estilo de texto
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Figura 52: Styleguide: Componentes: Botdes e Seleg¢des
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Figura 53: Styleguide: Componentes: Tags
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Figura 54: Styleguide: Componentes: Cards

Cards
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Figura 55: Styleguide: Componentes: Header

Header
gU' X HOME TECNICAS CONTEUDOS COLABORAR SOBRE NOS
gUIX HOME TECNICAS CONTEUDOS COLABORAR SOBRE NOS
gUiX HOME TECNICAS CONTEUDOS COLABORAR SOBRE NOS
gUIX HOME TECNICAS CONTEUDOS COLABORAR SOBRE NOS
gUIX HOME TECNICAS CONTEUDOS COLABORAR SOBRE NOS

5.4.3. Interface

Na interface, conseguimos colocar todas as informacgbes coletadas e
desenvolvidas anteriormente em pratica. Nela aplicamos o Naming, ldentidade
Visual, Styleguide, Sitemap e utilizamos como base os Wireframes para produzir a
interface da plataforma. Foi utilizada a ferramenta Figma para desenvolver a

interface..
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Figura 56: Interface: Home deslogada
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Figura 57: Interface: Técnicas
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Figura 58: Interface: Contetidos
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Figura 59: Interface: Colaborar

gUIX HOME  TECNICAS ~ CONTEUDOS  COLABORAR  SOBRE NOS COLABORAR

CONTRIBUA

Nos ajude a manter o site atualizado i} Q

1o casos de estudo, artigos ferramentas e

L]
ere impartante que designers =

a area tenham ac

82



Figura 60: Interface: Sobre nds

guix HOME  TECNICAS  CONTEUDOS — COLABORAR  SOBRENGS COLABORAR
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A visualizagdo completa da interface esta disponivel neste link:

=375%3A2678

5.4.4. Protétipo

O prototipo permite que se tenha uma visualizagdo prévia e navegavel da
plataforma, é possivel testar suas interagcbes, navegacao e acessibilidade antes de
ser entregue para o desenvolvimento final. Neste projeto o protétipo foi desenvolvido

utilizando a ferramenta Figma.
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https://www.figma.com/file/2IBwQzpEYuR2BcY2lIyqsh/guix-.-interface?node-id=375%3A2678
https://www.figma.com/file/2IBwQzpEYuR2BcY2lIyqsh/guix-.-interface?node-id=375%3A2678

Figura 61: Protétipo

A visualizacdo completa do prototipo esta disponivel neste link:
https://www.figma.com/proto/2IBwQzpEYuR2BcY2llygsh/quix-.-interface?page
-id=375%3A2678&node-id=375%3A2679&viewport=188%2C183%2C0.03&scaling=

min-zoom&starting-point-node-id=375%3A2679
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https://www.figma.com/proto/2IBwQzpEYuR2BcY2lIyqsh/guix-.-interface?page-id=375%3A2678&node-id=375%3A2679&viewport=188%2C183%2C0.03&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=375%3A2679
https://www.figma.com/proto/2IBwQzpEYuR2BcY2lIyqsh/guix-.-interface?page-id=375%3A2678&node-id=375%3A2679&viewport=188%2C183%2C0.03&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=375%3A2679
https://www.figma.com/proto/2IBwQzpEYuR2BcY2lIyqsh/guix-.-interface?page-id=375%3A2678&node-id=375%3A2679&viewport=188%2C183%2C0.03&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=375%3A2679

6. Conclusao

Durante o desenvolvimento deste trabalho de Conclusdo de Curso
conseguimos mapear ferramentas, sites e plataformas ativas no mercado hoje que
buscam auxiliar os profissionais de UX na trajetéria profissional, oferecendo cursos,
conteudos e dicas sobre como ingressar no mercado, como migrar para a area e até
divulgacdo de vagas, porém pouco foi visto sobre o auxilio pratico do dia a dia
profissional para profissionais iniciantes na area. Com a pesquisa primaria realizada
foi possivel identificar um padrdo de comportamento vindo dos profissionais que
estdo migrando para a area de UX Design e os profissionais Junior, onde ambos os
se sentem perdidos e inseguros com a utilizagdo e pratica das técnicas e
ferramentas de UX, além de, diferente dos grupos de profissionais Pleno e Sénior,
eles demonstram um comportamento cronolégico na busca por conteudos de
Design, onde o grupo de Migrando consome mais conteudos rapidos e em redes
sociais e o grupo Junior ja se interessa por conteudos mais aprofundados tipo os
cursos e bootcamps.

Visando nisso, acreditamos que o Guix tem potencial para preencher essa
lacuna no inicio profissional dessas pessoas, se apresentando como uma plataforma
de auxilio na utilizacdo das técnicas no dia a dia profissional ou de desenvolvimento
de um projeto. Usando o Duplo Diamante do Design Thinking como base, a Guix
oferece filtros personalizados e descrigbes de passo a passo de cada técnica de UX
separados por categorias: Quando, para separar 0 momento que o projeto esta e
Para quem, para definir quem s&o as pessoas que estao envolvidas naquele projeto.

Com isso concluimos que este trabalho de Conclusao de Curso tem estrutura
valida para uma continuidade através de testes com o publico alvo e pesquisas de
viabilidade de mercado, além de um mapeamento pré-definido de novas
funcionalidades, onde consta uma area logada para o usuario, visando uma maior
personalizagdo, com trilhas a serem seguidas e um acompanhamento com
profissionais parceiros ja atuantes no mercado. Por isso identificamos ser possivel a
implementacédo e langcamento do Guix no mercado como um MVP (minimum viable

product).
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