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RESUMO

Existem varias finalidades que podem levar a criagdo de um portfélio, porém a
mais comum é a apresentacdo dos melhores trabalhos de um individuo com o propo6-
sito de promocgdo pessoal na busca de emprego, por isso, se faz necesséario pensar
no que norteia os conteudos primordiais para construcdo de um portfélio realmente
eficaz, levando também em consideragcéo o cenario pandémico e as mudancas dras-
ticas pelas quais o mundo esta passando, que exige nao s@, mais certeza em relacéo
a sua comunicagdo, como também mais contetdos diretos com o que o mercado esta
precisando, assim sendo, o projeto a seguir, fomenta um site de construcéo de port-
folio, usando como ferramenta a metodologia do design Thinking para alcancar uma
solucéo criativa e inovadora que nao so, aporte 0os arquivos pré-produzidos, como
também oriente os principios basicos de como construir esse documento, estimulando
0 usuario o pensamento critico, reflexdo e compreensdo mais refinado antes mesmo
da producao dos seus projetos, a fim de criar um portfélio atual, rico em contetdo e
mais estruturado, priorizando seus conhecimentos, aprendizagens e capacidade cria-

tiva em meio as diversidades de um projeto.

Palavras Chave: Portfolio, Design, User experience, User interface



ABSTRACT

There are several purposes that can lead to the creation of a portfolio, but the
most common is the presentation of the best work of an individual for the purpose of
personal promotion in the search for a job, so it is necessary to think about what
guides the essential content for building a really effective portfolio, taking into ac-
count the pandemic scenario and the drastic changes the world is going through,
which requires not only more certainty in relation to its communication, but also more
content direct with what the market is needing, therefore, the following project pro-
motes a portfolio construction site, using the design thinking methodology as a tool to
achieve a creative and innovative solution that not only contributes the pre files -pro-
duced, as well as guide the basic principles of how to build this document, encourag-
ing the user to critical thinking, reflection and more refined understanding even be-
fore the production of their projects s in order to create a current portfolio, rich in con-
tent and more structured, prioritizing your knowledge, learning and creative capacity
amidst the diversities of a project.

Keywords: Portfolio, Design, User experience, User interface
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1 Introducéao

O projeto construido a seguir pretender registrar resultados de uma pesquisa
sobre o uso eficaz de um portfélio, com intuito de torna-lo mais interativo, dindmico e
funcional, por meio de uma Site que leve em consideracdo ndo apenas, o material
final dos projetos, mas também o processo pelo qual o Designer passou para formular
aguela ideia, estimulando-o a entender a responsabilidade gerar solucdes eficazes e
com bases bem estruturadas, favorecendo a andlise e reflexdo dos resultados atingi-
dos, sempre com o foco e solucionar problemas, e que por sua vez facilitara sua en-
trada no mercado de trabalho. Para isso foi necessério criar um direcionamento escrito
e visual que explique a real necessidade de um portfélio, se tratando de um instru-
mento de identificacdo e construcdo de registros, analises, selecdes e reflexbes das
producdes mais significativas em relacéo ao objeto de estudo, assim como das formas
de superacdo. Ja que o € importante ndo € o portfélio em si, mas, o que o estu-
dante aprendeu ao crid-lo ou, dito de outro modo, € um meio para atingir um fim e ndo

um fim em si mesmo, conforme (HERNANDEZ, 2000)
Arquitetos, desenhistas, artistas, design, publicitarios selecionam e ordenam
amostras de sua trajetéria profissional para poder apresenta-las num suporte
fisico (o portfolio), de maneira que o destinatario (um cliente, um dono de
galeria, um examinador) possa apreciar 0s momentos mais significativos, as

producdes mais relevantes, no momento que adquire também uma viséo glo-
bal

Com isso, esse projeto visa desenvolver com o0 suporte das ferramentas de
Design, um site que possibilite o direcionamento de como e, por que, colocar cada
imagem e texto no seu portfolio, focando ndo sé na apresentacdo de resultados gréfi-
cos, mas também para apresentacdo das estratégias que tornaram possivel propor
solucbes para a sua superacao, criando assim dois cenarios da producao dos proje-
tos, 0 antes e apos portfélio, visando o que ira se tornar elementos necessarios para

esta proposta metodoldgica, didlogo e grande envolvimento.
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2 Hipotese

Os meios de comunicagdes digitais se tornaram a forma mais eficiente de troca
de informacgbes, economicamente e logisticamente mais acessiveis da nossa atuali-
dade, ndo so6 pela evolucéo tecnolégica, mas também pelo momento em que a huma-
nidade esta passando com relacdo ao COVID-19, tornando assim a internet a forma
de conexao mais eficiente para manter as rotinas e a comunicagao das pessoas de-
vido o isolamento social, que apesar de inviabilizar algumas formas de comercio, abriu

um leque de possibilidade para outras.

Com o crescimento das atividades de Home Office, devido as medidas de iso-
lamento social, junto a queda da economia por parte da quarentena, foram necessa-
rias fazer adequacdes nas formas de comunicacgéo, contratacdo e adequacao dos pro-
fissionais nas empresas, essas mudancas exigem ndo s6 uma nova postura dos can-
didatos, mas também uma forma mais direta e eficaz de transmitir seus conhecimen-
tos, ja que os recrutadores tem procurado profissionais mais especificos para cada

setor dentro das empresas

Partindo dessa premissa, surge a duvida, “O portfélio atende as necessidades

de comunicacéao entre profissional e contratante?”

Esse guestionamento da inicio a uma vasta pesquisa que pretende ndo so res-

ponde-lo como também, evoluir o contexto do cenario em pauta.
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3 Problema

O portfélio tem como funcao primordial ser uma representacdo grafica dos co-
nhecimentos adquiridos pelo individuo durante a producao de um projeto, nesse caso,
o profissional que estd no comeco de sua vida académica precisa de experiencias que
possam servir como fonte de informacgdes sobre suas capacidades avaliativas, refle-
Xivas e construtivas com base nas atividades propostas, entretanto o cenario atual
tem demonstrado um desinteresse em evoluir a forma de utilizar essa ferramenta, que

poderia ser utilizada muito mais profunda e eficaz.

Isso por que, as maiores e mais conhecidas ferramentas de apresentagao de
portfélio, tem como funcao primordial, apresentar imagens pré-montadas, e conectar
pessoas, onde é deixado de lado uma orientacdo de como e quais dados devem ser
explorados nesses documentos, forcando assim o0s usuarios, tomarem suas proprias
formas de produzir seus Portfélios, abrindo um leque de possibilidades, que nem sem-

pre séo positivas.

Com base nisso esse trabalho gira em torno de responder a questfes tais

como:

Como o profissional de Design tem se apresentado para o mercado de traba-

Iho? Tem sido eficaz?

O mercado que se encontra em crise, esta funcionando bem com a forma de

apresentacao dos profissionais?

As plataformas de ancoragem de portfélio atendem as necessidades dos atuais

usuarios, visando o atual cenario?
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4 Objetivos

4.1 Objetivos Gerais

O objetivo geral do projeto € aumentar o envolvimento dos alunos com os pro-
jetos criado por ele, o fazendo construir um pensamento critico, reflexivo e refinado
DURANTE construcdo dos projetos, o levando a defender suas ideias e objetivos com
mais seguranca, objetividade e conteldo, isso sera feito a partir de um site, que oriente
bem o usuério em relacdo ao que deve ser levado em foco nos seus projetos e como

isso deve ser comunicado para os interessados em seus conhecimentos e projetos

No fim podera ser visto dois cenarios dentro do site, os processos levados em foco
durante a criagcdo de um projeto e como expressar eles no portfolio apés a s ua con-

clusao.

Isso na mente do profissional sera como um rascunho do que deve ser dado

atencao na concepcao do projeto, para assim defender melhor no fim do mesmo.

4.2 Objetivos Especificos

Construir da identidade visual do projeto
e Construir um site interativo para registro dos detalhes de um projeto de Design.

e Explicar de forma didatica como e porque o Portfolio pode ser uma ferramenta
indispenséavel na carreira de um profissional de Design desde o inicio da sua

carreira académica.

e Explicar também quais os dados devem ser levados consideracdo durante a

criacdo de um projeto que sera aplicado no portfélio.

e Promover uma interagdo mais assertiva entre o usuario e um possivel recruta-
dor, mostrando o que realmente importa dentro de um projeto, ou seja, como

essa solucéao surgiu!
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5 Justificativa

Nos tempos atuais necessita-se da elaboracdo de novas formas de ensino e
aprendizagem, que fortalecam o enfrentamento dos percal¢os da educagéao existentes
no século XXI. As consideracdes de DELORS (1999), publicadas no Relatério
da UNESCO, defendem o conceito de que educar € desenvolver no ser humano qua-

tro competéncias basicas:

» Competéncia Pessoal: Aprender a Ser
» Competéncia Relacional: Aprender a Conviver
» Competéncia Produtiva: Aprender a Fazer

» Competéncia Cognitiva: Aprender a Conhecer

Com isso, fez-se jus do conceito de HERNANDEZ (2000, p.166) que referéncia

o portfolio como:

... um continente de diferentes tipos de documentos (anota¢des pessoais, ex-
periéncias de aula, trabalhos pontuais, controles de aprendizagem, conexdes
com outros temas fora da escola, representacdes visuais, etc) que proporci-
ona evidéncias do conhecimento que foram sendo construidos, as estraté-
gias utilizadas para aprender e a disposicdo de quem o elabora para conti-
nuar aprendendo.

O autor e outros ja citados, lembram que esse instrumento € algo a mais do
gue uma compilacéo de trabalhos ou materiais colocados num arquivo, apontamentos
e notas tomadas em sala ou a aula passada a limpo, ndo basta ordenar evidéncias de
aprendizagens e coloca-las num formato para serem apresentadas, mas a concepgao
de ensino e aprendizagem que veicula o que o particulariza, € 0 processo constante
de reflexdo, a maneira como o estudante explica seu proprio processo de aprendiza-

gem, como dialoga com os problemas.

Isso prenuncia o contexto ao qual o que antes era um aluno e que acabara

virando um profissional no futuro, com base nisso se faz necessario, ndo s6 dar
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continuidade a ideia de entender mais profundamente os projetos ao qual o profissio-
nal esta elaborando, mas também a direciona-lo como comunicar efetivamente que

ele se adequa ao que o mercado de trabalho esta pedindo.

Em tempos em que a crise financeira tem derrubado grandes, e muitas empre-
sas, os critérios de contratacdo de um novo funcionario, aumentaram muito, priori-
zando pessoas que se mostrem perfeitamente encaixadas com as vagas disponibili-
zadas ou que demonstrem ter caracteristicas essenciais para serem levadas para

dentro de uma empresa, que posteriormente as ira lapidar.



19

6 Metodologia

A metodologia escolhida para ser seguida € a Design Thinking: Inovacao e Ne-

gocios de Vianna et al. (2018).

O processo do Design Thinking, tem como objetivo, intervir no problema
do usuario, utilizando do mesmo para que este, seja solucionado da maneira mais
correta possivel, utilizando de ferramentas que o método propde, € possivel gerar so-
lucbes para poder alcancar o objetivo, que é o bem-estar do usuario.

A metodologia consiste nos seguintes pontos e tarefas a serem cumpri-

dos pelo Designer que ir4 executar o método.

Imerséo Preliminar: Consiste com o0 processo de reenquadramento, onde a
equipe se reuane com diversos profissionais para olharem o problema de perspectivas

diferentes.

Imersdo em Profundidade: Elaborada apés a Preliminar, visa em adentrar o
problema e o assunto a fundo, focando o ser humano como objetivo, levantando in-
formacgdes do cotidiano das pessoas. Como agem, 0 que pensam, COMo Se sentem e

0 que elas falam

Andlise e Sintese: Aqui, as etapas que foram realizadas com levantamento de
dados, incluindo a imersao preliminar e profunda, 0s passos a seguir serdo ser cons-
tituidos por analisar essas informacoes e filtra-las, gerando assim uma sintese de tudo
que foi gerado até agora. Com isso, sdo gerados o0s insights, que sdo organizados da

melhor maneira para auxiliar na compreensao do problema;

Ideacdo: Neste processo, o foco € a geragao de ideias de forma a inovar o tema
do projeto, para essa aplicacao, € utilizado dos processos de andlise e sintese, reali-
zada anteriormente para que a criatividade seja mais desenvolvida criando solugbes

gue compreendam o problema.

Prototipacdo: O processo dessa etapa é focado em validar as ideias criadas.
Mesmo sendo apresentada como uma das ultimas etapas, pode ser realizada no de-

correr do projeto, reunindo mais informacoes.
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O grafico abaixo, demonstra como € o processo de pesquisa no

Design, e as distingdes dela para a pesquisa de mercado. E preciso saber esses pa-

drdes para que se tenha como parametro a importancia de uma metodologia.

Objetivo

Levantamento
de dados

Amostra

Tipo de i

coletada

Nas pessoas.

Pretende entender
culturas, experiéncias,
emocdes, pensamentos e
comportamentos de forma
a reunir informacoes para
inspirar o projeto.

Através da interacdo entre
pesquisador e sujeito da
pesquisa, principalmente
a partir de conversas
semi-estruturadas.

Representa qualitativamente a
amostra e busca por perfis de
usuarios extremos, pois o raro
e 0 obscuro nas observacées
podem levar a uma nova e
interessante ideia.

gem

Comportamentos, objetos e
palavras que as pessoas usam
para expressar sua relacao
com as coisas e processos

ao seu redor.

nformacao

Pesquisa de mercado

Nas pessoas.

Pretende entender
comportamentos a partir do
que as pessoas fazem, ou
dizem que fazem para prever o
que fariam numa nova situacao
e gerar solucdes a partir disso.

Priorizando questionarios e
entrevistas estruturadas.

Representa a amostra
estatisticamente, com o
objetivo de entender as
respostas das massas,
frequentemente ignorando
pontos fora da curva. anélise
dos dados requer um ponto
de vista objetivo, sendo critico
evitar vieses.

Opinides e comportamentos
das pessoas quanto a situacéo
atual ou a expectativa de
contextos futuros.

Figura 1 - Pesquisas de Design x Pesquisas de Mercado
Fonte: Design Thinking: Inovacdo em Negdcios

A figura 2 traz a estruturacao das etapas a serem executadas através da

metodologia, comunicando o caminho a ser seguido pela equipe de profissionais do

projeto.
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analise e sintese |

IDEACAO

PROTOTIPACAO

Figura 2 - Esquema representativo das etapas do processo de Design Thinking
Fonte: Design Thinking: Inovagédo em Negdcios

6.1 Imersao Preliminar

A Imersao Preliminar faz o papel de inserir a equipe de profissionais no pro-
blema, examinando-o e procurando entendé-lo de forma que seja visto de perspecti-

vas diferentes, essa etapa é acompanhada de:

e Pesquisa Exploratdria: Tem como objetivo a pesquisa no campo introdu-
téria, com os usuarios, os atores ao redor do servico ou do produto a ser
solucionado. Essa pesquisa permite o grupo profissional que esta traba-
Ihando no projeto, figue mais familiarizado com o contexto deste mesmo
produto.

e Pesquisa Desk: Aqui, a internet, os blogs, os materiais didaticos, livros e
revistas viram a ferramenta de trabalho da equipe profissional, onde séo
fontes seguras de referéncias. A pesquisa busca informacdes externas, nao
de atores e individuos diretamente ligados com o projeto, mas o que acon-
tece na orbita do tema. Observando tendéncias do assunto, do servico ou

produto pelo mundo.
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6.2 Imersao em Profundidade

Nesse processo, a equipe deve se envolver a fundo no assunto, no contexto do
que vai ser solucionado. A ideia nessa etapa € realizar pesquisas qualitativas que vao
constatar os extremos de cada perfil de usuario e mapear os desejos e necessidades

deste mesmo usuario.

e Entrevistas: As entrevistas sao utilizadas para descobrir mais a experiéncia
do usuario com o servi¢o ou produto. As perguntas geradas para o USUArio
devem ser consistentes e inteligentes no quesito de extrair informacoes ex-

plicando os motivos e os relatos da experiéncia.

6.3 Analise e Sintese

Nessa etapa, as informacdes sao filtradas com métodos que auxiliam na reso-
lucdo do problema, utilizando de insights que se distribuem de maneira organizada e

gerando padrdes que ajudem na compreensao do problema.

e Cartdes de Insights: Sao feitos pequenos cards que vao conter titulo, data
e fonte da informacé&o encontrada, para que isso possa facilitar a equipe de
consultar informacdes obtidas nas pesquisas geradas na area preliminar e

na area de profundidade.

Abaixo é demonstrado como funciona o processo de se transformar uma
Unica ideia em anotacdes de insights e gerarem informacdes para auxiliar no

processo de pesquisa.
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Ideia
€ uma solucao gerada para
atender a um ou mais insights.

Insight

€ o achado proveniente da

Imersao, a identificacao de
uma oportunidade. Informagz—io

Figura 3 - Ideia e Insight
Fonte: Design Thinking: Inovag¢&o em Negdcios

e Diagrama de Afinidades: Essa etapa gera uma organizagdo e um grupo
dos cartdes de insight, sendo eles com maior similaridade, e quantidade de
informacdes.

e Mapa Conceitual: O Mapa Conceitual vai ter como essencial uma repre-
sentatividade gréafica. Onde as informacdes e dados complexos serao orga-
nizados por seus niveis de profundidade e diferencas.

e Critérios Norteadores: Determina-se os aspectos do projeto que ndo po-
dem ser esquecidos e também para determinar o limite do projeto. Facili-
tando a equipe profissional colocar em pratica, apenas forcas necessarias

no projeto.

6.4 Ideacao

A Ideacédo do projeto vai partir do pressuposto de gerar ideias inovadoras para
0 projeto, utilizando de recursos que foram captados nas etapas de Andlise e Sintese,

permitindo que as solucdes estejam sempre no contexto do projeto.

e Brainstorming: O Brainstorming tem como principal fun¢cdo um grande car-
dapio de ideias em um tempo minimo. A tarefa exige um moderador que vai

despertar a criatividade da equipe que esta na sala e também fazendo com
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gue os participantes figuem a vontade sem sairem do foco principal, que é
a geracao de ideias.

e Workshop de CoCriacdo: Dependendo do momento do projeto, a quanti-
dade de informacao que foi coletada e também gerada pela a equipe profis-
sional é extremamente massiva. Com isso, € realizado uma colaboracdo em
série de grupos de individuos que estejam ligados de forma direta ou indi-
reta. Essa etapa pode criar novas visdes e perspectivas sobre o projeto.

e Cardapio de Ideias: Etapa diretamente voltada a determinar uma biblioteca
de ideias, que possam ser apresentadas como possiveis solucfes para o

projeto.

6.5 Prototipacéao

Essa fase sera destinada a desenvolver as solucdes de pecas graficas para os
créditos do filme. Aqui, tangibilizar as ideias geradas, é de extrema importancia, para
gue auxilie no término do projeto de forma mais fiel possivel, essa etapa pode ser

executada desde o inicio do projeto.
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7 Imersao Preliminar
7.1 Pesquisa Desk
7.1.1 Portfolio

O conceito surgiu na historia das artes para denominar um conjunto de traba-
lhos de um artista, sendo um instrumento Util por possibilitar a comprovacéao do de-
senvolvimento de trabalhos individuais e suas capacidades criativas e artisticas. Para
Camargo, em, BICUDO E SILVA JUNIOR (1999, p.176),

Os artistas "apostam no potencial de eloquéncia do portfolio para descrever
o indescritivel, para dizer o que néo é dizivel".

Em algumas profissdes como no caso do estilismo, do cinema, da fotografia,
da arquitetura, do marketing ou do design, sé@o as proprias caracteristicas pessoais,
institucionais ou de produto que, mais normalmente, se procuram demonstrar, com o
objetivo de entrada no mercado e, isso, é aquilo que os documentos arquivados pre-

tendem trazer a evidéncia.

O portfélio comecou a se difundir no ambito escolar e universitario na década
de 90, com énfase nos Estados Unidos; a partir dessa premissa surge o interesse em
avaliar a construcdo estudantil dos alunos, afim de melhorar ndo sé aprendizado mas
também o ensino por meio do portfélio como uma forma de documentacdo da vida
académica do aluno de ensino superior, visto que, o portfélio ndo deve, também, con-
fundir-se com o caderno diario pois ndo se trata de um espaco onde se registram
todos os trabalhos do estudante (CARTER et al, 1995).

O portfélio € uma compilacdo apenas dos trabalhos que o estudante entenda
como projetos relevantes, apds um processo de analise critica e devida fundamenta-

céo.

A partir desses conceitos, nascem as possibilidades de fomentar esses docu-
mentos, ja que, por se tratar de uma apresentacao de processos criativos, tanto artis-
ticos como técnicos, acabaram ao longo do tempo se difundindo a varias formas de o

fazer essas apresentacoes
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7.1.1.1 Portfolio fisico

O portfdlio fisico tem seus pontos positivos e negativos, o tornando muito rela-
tivos as propostas que o seu criador visa atingir, normalmente feitos em papel de for-
mato A3 ou A4 de boa qualidade organizado por sec¢des ou sequéncia de interesse
do profissional, mas que intencionalmente costuma seguir a sequéncia de melhores

trabalhos, até os menos relevantes

Sua intencdo na maioria das vezes € gerar impacto emocional em que Vé, ja
que ndo é comumente utilizado, acaba gerando surpresa e um interesse maior em

sua visualizagao.

Os pontos fracos nessa forma de apresentacédo se dao ao alto custo e seu vo-

lume, que devido aos seus interesses podem valer bastante o investimento.

Uma 6tima otimizacdo dessa forma de apresentacéo, sdo os QR Codes, que
possibilitam a conexao do impresso com o digital, por meio de escaneamento linkando

a algum site ou aplicativo!

7.1.1.2 Portfolio digital

Quando falamos em plataformas online, o universo do portfélio se amplia con-
sideravelmente, contando com inumeras ferramentas de ancoragem desse docu-
mento, Entre as principais plataformas Behance, DeviantArt, WordPress, Cargo

Collective e Wix entre outras

A ferramentas online possibilitam interacdes e formas bastante vantajosas de
compartilhamento direto com as empresas de interesse, mas deve ser levado em
conta também o material offline, tal como os PDF’s que servem como documentos
digitais de consulta e criacao livre, o tornando uma 6tima opcao a quem tem poucos

conhecimentos no mundo das plataformas faladas anteriormente.
7.1.1.3 Redes sociais
E hoje uma nova forma de fazer essa divulgacéo tem sido as redes sociais, que

de maneira livre, possibilita ndo apenas a divulgacédo dos projetos, mas também as

caracteristicas pessoais dos envolvidos afim de aumentar a personalidade e interesse



27

de quem criou e quem acompanha os determinados projetos, das quais dentre elas,

€ possivel citar, Instagram, LinkedIn, Facebook e Youtube (para produtores de video).

7.1.2 ldentidade visual

O desenvolvimento da estética da marca reine dados técnicos, analises, espe-
cificacdes e todo o tipo de informacao que se transformara em referéncia para a cria-

cao de qualquer outro produto que levara o nome da sua organizacgao.

A producéo de um manual de identidade visual, também conhecido como ma-
nual de marca, tem o objetivo de ser o guia definitivo da comunicacao visual do seu
negocio, este documento que a sua equipe vai consultar para criar, por exemplo, 0
layout de um blog corporativo, um cartdo de visitas e até mesmo um papel timbrado

que seja entregue como peca publicitaria.

O manual é voltado para os profissionais que trabalham nos processos de cri-
acao e design da companhia, seu objetivo principal deste guia técnico é construir uma
identidade visual tdo sélida que impacte e permaneca na memoria do cliente. Os com-
ponentes de uma Identidade Visual podem ser definidos por SIV, de acordo com Peon
(2003).

“Sistema de normatizacdo para proporcionar unidade e identi-
dade a todos os itens de apresentacdo de um dado objeto, atra-
vés de seu aspecto visual. Este objeto pode ser uma empresa,
um grupo ou uma instituigdo, bem como uma ideia, um produto
ou um servico (PEON, 2003).”.


https://neilpatel.com/br/blog/comunicacao-visual/
https://neilpatel.com/br/blog/como-melhorar-o-seu-blog/
https://neilpatel.com/br/blog/design-o-que-e/
https://neilpatel.com/br/blog/design-o-que-e/
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Elementos primarios:

Figura 4 - Simbolo
fonte: https://rockcontent.com/br/blog/tipos-de-logotipo/

Simbolo: sinal grafico que substitui o registro do nome do objeto. Conhecido
também como marca figurativa. Deve ter uma grande capacidade de sintese. N&o
deve ter elementos em excesso (retarda a leitura e dificulta a memorizacéo). Classifi-
cacoes: simbolo tipogréafico (deriva da inicial do nome etc.), simbolo figurativo (definido
por um icone), ideograma (ideia veiculada através de uma figura estilizada), simbolo
abstrato (n&o possui representacgéo figurativa).

Figura 5 - Logotipo
fonte: https://rockcontent.com/br/blog/tipos-de-logotipo/
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Logotipo: Forma particular e diferenciada do nome registrado nas aplicacdes.

E a marca nominativa.
Dove ﬁ%\ @
aalaas

amazon
LACOSTE @@=

Figura 6 - Marca
fonte: https://rockcontent.com/br/blog/tipos-de-logotipo/

Marca: Conjunto de simbolo e tipos, nhormatizado quanto a posi¢ao, tamanho,
composicao.

::B'% sunec 2

Figura 7 - Variacao
fonte: https://rockcontent.com/br/blog/tipos-de-logotipo/

Variacdo dos elementos primarios: Posicionamento: marca horizontal e
marca vertical

P @ X
PayPaI mastercard “

L
Google Fi

N e
Temon a.l \ I -------

Figura 8 — Numero de tintas
fonte: https://rockcontent.com/br/blog/tipos-de-logotipo/

DOW & Suvinil
€ELL
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Numero de tintas: Uso de meios tons, traco, cores especiais, monocromia e

simulacdo de sobreposicéo.
Elementos secundarios:

Cores institucionais: Tém algo grau de pregnéncia e em geral deve se definir
duas ou trés cores, de modo a ndo onerar custos. S4o as mesmas usadas nos ele-
mentos primarios. Especificar claramente no manual de aplicacado, incluindo variacées

de suportes e variacdo de materiais.

Alfabeto institucional: Normatiza os textos incluido nas aplicacdes, junto com
0s elementos primarios. Composto de uma familia tipogréafica de preferéncia de facil
aquisicdo, incluindo as variacbes de peso. Dificiimente ela € a mesma usada na

marca, para nao desgastar, banalizando e minimizando o destaque.

Mascotes: Personagens animais ou objetos inanimados, que recebem repre-
sentacdo humana, buscam enaltecer uma dada propriedade positiva que cause iden-
tificacéo, agregando valor a instituicdo. Na grande maioria, sdo criados em outras ins-

tancias, que ndo as do programador visual responsavel pelo SIV.

7.1.3 Arquitetura da informagé&o

Em meio a popularizacdo da comunicacao através da rede mundial de compu-
tadores, a informacao que é enviada e entregue de forma praticamente instantanea e
interativa, fez desse sistema uma implementacdo massiva de diversos recursos infor-
macionais como os hipertextos, hipermidias, imagens, videos, audios, jogos entre
muitos outros. Mas como todo tipo de comunicacao, o ruido existe em suas diferentes
formas, seja causado em meio ao trajeto percorrido pela transmissao, seja pela inter-
feréncia de excesso de informacédo. Nos anos 1990, diversas empresas investiram
bruto na implementacéo da arquitetura da informacéo em seus sites e sistemas, para
gue seus objetivos navegacionais fossem estruturados, evitando os ruidos e traba-
Ihando a informacado com mais eficacia. Segundo TOUB (2000, pag. 2) “Arquitetura
da informacéo é a arte e a ciéncia de estruturar e organizar ambientes de informacéo
para ajudar as pessoas as satisfazerem suas necessidades de informacao de forma
efetiva.” (apud REIS, 2007, pag. 64).
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No desenvolvimento da arquitetura da informacéo de sites, aplicativos ou quais-
quer outros produtos digitais, existe o foco em trés elementos distintos, o usuario, o
contelido e o contexto que analisam, agrupam e envolve as fungdes predeterminadas
do que se pretende gerar. Esse triplice organiza os aspectos conceituais e usuais do
produto, sendo independentes e singulares em cada produto digital. Em usuario, trata
as necessidades, atitudes e ac¢des, consistindo numa analise psicossocial do publico
ou consumidor que se pretende direcionar. Dessa forma a identificacéo e sensibiliza-
cdo, mesmo que subconsciente é carregada na personalidade do produto para com o
usuario. Em conteudo, as informacdes necessarias sao trabalhadas ao que ira se apli-
car no sistema, que diz respeito a quantidade e qualidade de informacao contida. E
no ultimo elemento € tratado o contexto do sistema usual, que posiciona as informa-
cOes de acordo com as situagdes circundantes ao contetdo e o usuario, incluindo a
escolha do veiculo de aplicacéo, além do posicionamento local, socioeconémico, cul-
tural e das limitagBes tecnoldgicas. Colocando essa abordagem social num ponto de
vista mais especifico, é possivel considerar que a arquitetura da informacao so é pos-
sivel por estarmos vivendo numa sociedade p6s moderna, que segundo Oliveira
(2015):

“Arquitetura da Informacéo e os aspectos informacionais e tec-
noldgicos que permeiam os setores da sociedade p6s-moderna
constituem produto de um continuo processo de evolucao his-
tdrica e cultural marcado pelo avanco da técnica e pelo desen-
volvimento tecnoldgico que subsidia a construgdo de ferramen-
tas, produtos e processos informacionais.” (Oliveira, 2015, p.
16)

...E que acrescenta a representatividade e importancia desse fenbmeno, em
que as especificidades da pés modernidade diz com clareza e expertise em relacdo a

arquitetura da informacédo e seu compreendimento social:

“Adotar a pés-modernidade como referéncia discursiva significa
contrapor, desconstruir, desamarrar, (re)pensar as nogées de
tempo e espaco, sujeito e objeto, técnica e tecnologia, objetivi-
dade e subjetividade, identidade, arte, ciéncia e senso comum,
rompendo com o modo binarista de categorizar o que se apre-
senta como realidade.” (Oliveira, 2015, p. 18)



32

Em um uso mais pragmatico, o desenvolvimento da a arquitetura da informacao
trabalha com processos de caracteristicas mais metodoldgicas, sendo trabalhado os
quesitos anteriores, que se enquadram num procedimento mais investigativo e anali-
tico de pesquisa, num processo inicial, junto ao planejamento. A imagem abaixo de-

monstra os midmap, fluxograma, wireframe, prototipo, teste UX e validagao.

v o

Validacao Pesquisa

0

272
Teste UX

Arquitetura
de
Informacao

0}

Prototipo

Wireframe

Figura 9 - Arquitetura da informacéo
(fonte: https://www.marketing365.com.br/o-que-e-arquitetura-da-informacao_/)

Das etapas a partir do MidMap, o seguimento € muito mais pratico, ja que as
informacdes de usuario-contelddo-contexto ja estdo pesquisadas, analisadas e plane-
jadas. Sendo feita uma espécie de mapeamento geral das informac¢des em MidMap e
a averiguacao do fluxo dessas informacdes acerca da navegacao delas entre o sis-
tema em fluxograma. Na etapa Wireframe, o desenvolvimento e aplicacao de Layout
estipulado pelas informacdes do midmap e fluxograma de acordo com a dimensao
das telas do display, junto as particularidades da informacéo, € importante de trabalhar
bem as disposi¢cfes de cada elemento junto as diagramacdes. Na etapa prototipo, é
colocado em pratica uma pré-finalizacao grafica de acordo com a estrutura diagra-
mada preexistente em wireframes. Em teste UX, uma pesquisa com foco em feedback

de usabilidade, navegabilidade e se as fungbes existentes sao atendidas e efetuadas
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com exceléncia pelos usuarios, é possivel para identificar erros para corre¢cdo antes

da implementagéo dada pela validagao.

consistente

Problema Percentual de websi- Como este problema afeta o usuario
tes
Resultado de 53% - Frustracéo
busca mal organi- - Perda de tempo
zados
Arquitetura de in- 32% - Confuséo
formac&o pobre - Caminhos sem saida
- Uso excessivo dos botdes voltar e avancar do browser
- Forca os usudrios a usar o mecanismo de busca
Desempenho lento 32% - Interrupgao constante na experiencia de compra
- Frustracdo
Home-Page desor- 27% - Cria Desinteresse
ganizada - Perda de tempo
Rotulos confusos 25% - Confuséo
- Erros
- Uso excessivo dos botdes voltar e avancar do browser
- Forga o usuério a usar os mecanismos de busca
Processos de re- 15% - Usuarios sdo apenas nameros
gistro invasivo - Visitantes se sente ressentido
- Perda de tempo e esforco para entrar com os dados
Navegacdo in- 13% - Caminhos ineficientes

- Forca o usuério a se focar na navegagéo, ndo no uso.
- Perda de estabilidade percebida
- Funcionalidades uteis ndo sdo encontradas

Tabela 1 - Problemas mais comuns nos websites (VIVIDENCE RESEARCH, 2001)

Os dados da tabela acima sdo uma pesquisa realizada pela VIVIDENCE RE-

SEARCH, realizada com 69 websites, apresentando os problemas mais comuns de

navegabilidade nos websites. Essa situacdo se da por falta de uma influéncia do de-

senvolvimento do produto ndo embasado numa espécie de “os 10 mandamentos” po-

rem se tratando de programacdo de sites, programas e aplicativos. As heuristicas

identificadas por Jakob Nielsen, trabalha com um método que beneficia a andlise do

produto digital desenvolvido, sendo cumpridas, o produto tera equilibrio de perfor-

mance e experiencia com 0Ss usuarios.

As 10 heuristicas de Jakob Nielsen (1994) sao:

e Visibilidade do status dos sistemas
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e Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

e Controle do usuério e liberdade

e Consisténcia e uso de padrbes

e Prevencéo de erros

e Reconhecimento ao invés de memorizagado

e Flexibilidade e eficiéncia de uso

e Design estético e minimalista

e Ajude os usuéarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros

e Ajuda e documentacao

“Even the best designers produce successful products only if their designs
solve the right problems. A wonderful interface to the wrong features will fail.”
(Jakob Nielsen, 2007)
Assim como o uso da metodologia design Thinking é aplicado, a arquitetura da
informacé&o tem de seus conjugados metodolégicos para auxiliar no desenvolvimento

de um produto digital.

7.1.3.1 Pesquisa

Auxiliada pelos métodos oriundos da ciéncia social e do conhecimento do pro-
duto que ha em maos para ser desenvolvido, compreende-se o publico, o usuario, a
linguagem e o0 que esta no interno e no externo do uso para a prosseguir nas etapas

seguintes.
7.1.3.2 Planejamento

O planejamento € essencial para cumprir a proposta dada junto aos dados le-
vantados na pesquisa. Seja na divisdo de tarefas multidisciplinares, até na constata-
cao se os desenvolvimentos futuros estdo nos conformes ao planejamento feito no
inicio.

7.1.3.3 Midmap
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O MidMap é um diagrama de ideias levantadas, feito em relacdo ao desenvol-
vimento de um produto digital, assim como um mapa mental é feito para o compreen-

dimento do projeto por completo

7.1.3.4 Fluxograma

O Fluxograma € a montagem de fluxo de navegacéao predispostos a levantar a
quais informacdes e funcdes de uso pratico serdo incluidas nos produtos. Sdo impor-
tantes ao modo de unir as informagdes levantadas na pesquisa e no planejamento,

para que o uso tenha correlacdo de um modo primitivo a experiencia do usuario

7.1.3.5 Wireframe

Assim como o fluxograma tem sua relevancia ao recordas dos aspectos da
pesquisa e planejamento, o Wireframe € subsequente ao plano do fluxograma para
dispor ao Layout as informacdes de navegacao feitas no fluxo de navegacéo. A ergo-
nomia é um ponto a ser frisado, ja que a disposicao dos objetos de navegacao é lida
pelo usuério com uma certa padronagem, sendo assim o conforto, as limitacdes e uma
boa ordenacdo da programacdo visual esta assiduamente pautada nesta etapa, jun-
tamente a uma etapa mais aprofundada da experiencia do usuario e ja um vislumbre

do que entrara na interface do usuario.

7.1.3.6 Prototipo

A etapa de prototipacdo € uma aplicacdo dos modos anteriores, todavia ja €
considerado uma forma mais semantica dos componentes do produto, como a inclu-
séo de todos os componentes, como logo, informacdes ja prontas, linguagem sintética

e hipermidias no geral.

7.1.3.7 Teste UX

O teste Ux nada mais é do que o uso pelo o usuario e o feedback do mesmo.
Ao proposito de corrigir, alterar ou manter as colocacdes das etapas de fluxograma,
Wireframe e protétipo, leva em considerag¢édo o usuario final, pois é ele a quem real-

mente € relevante o uso do produto desenvolvido.
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7.1.3.8 Validacao

Com o texto Ux revelado as informacdes necessérias do feedback e aprontados
segundo a demanda do usuério, a validacdo entrega o produto ao consumidor final

e/ou ao publico desejado como forma de consumo e negdcio.

A etapas da arquitetura da informagé&o séo bem vistas como fundamento teérico
junto ao uso da metodologia Design Thinking. N&o sendo necessariamente uma se-

gunda metodologia, mas sim um apoio ao desenvolvimento do produto

7.1.4 UX - User Experience

A nomenclatura originaria do inglés significa Experiencia do Usuario, como o
préprio nome diz, € a ferramenta que guia o desenvolvimento e averigua as funcdes
praticas do produto, d& se a um conjunto de fatores que aborda o desenvolvimento de
um produto digital e suas respectivas interacdes entre 0s componentes existentes
para o funcionamento. Seu tratamento com o design é relacionado com a tracao de
objetivos, 0 engajamento, a distribui¢cdo da informagé&o através da cognigéo e a propria
experiencia como o nome ja diz, de transmitir ou sintetizar interagfes entres os siste-
mas ergondmicos homem, maquina e tarefa. O desenvolvimento de um sistema ba-
seado em UX passa por diversos processos, desde as definicdes do que se trata o
produto, como e onde o produto funcionaria e quais sistemas seriam os adequados
para o funcionamento, planos de estratégias e estrutura da informacao a ser disponi-
bilizada até a etapa dos Wireframes que pré estipula as diagramac¢des do Layout e 0s
justifica por conta do desenvolvimento de uma interface que sera interligada nas ca-

racteristicas estéticas que compdem.
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Desktop

Figura 10 - Design UX
(Fonte https://www.breakfreegraphics.com/design-blog/user-flow-is-the-new-wireframe/)

7.1.5 Ul - User Interface

A Interface do Usuario é o conjunto dos componentes que apresenta a cara do
produto digital, com duas funcdes estéticas e simbdlicas, usa dos signos, linguagens
sintéticas e icones para trabalhar a cognicéo do uso pratico em relagédo as respectivas
funcdes de usos estabelecidos pelo produto, cujos foram tracados no desenvolvi-
mento da experiencia do usuario, sendo a interatividade do Ul analogo a usabilidade
do UX. A disposicao de um Layout final e aplicacdes como branding, identidade visual,

animagodes, paralaxe e videos.


https://www.breakfreegraphics.com/design-blog/user-flow-is-the-new-wireframe/
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Figura 11 - Design Ul Aparéncia
(Fonte: https://gabrielsilvestri.com.br/o-que-e-ui-design/)
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Figura 12 - Design Ul
(Fonte https://www.breakfreegraphics.com/design-blog/user-flow-is-the-new-wireframe/)

7.1.6  UX Writing

O UX Writing consiste em uma estratégia de contetdo que engloba a escolha
das palavras ideais, das cores e dos formatos para melhorar a experiéncia do usuario

com os pontos de contato de uma empresa, como aplicativos e chatbots.


https://www.breakfreegraphics.com/design-blog/user-flow-is-the-new-wireframe/
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A comunicacgao se tornou peca-chave para as empresas conseguirem um rela-
cionamento melhor com seus consumidores. Nao basta somente contar com ferra-
mentas modernas para agilizar o atendimento, também € necessério tornar o conte-

ado claro e objetivo. Esse cenario favorece a expanséo do conceito de UX Writing.

Ele consiste em uma estratégia de conteudo que visa facilitar a utilizacdo de
sites, aplicativos e sistemas pelos stakeholders. Para isso, adota alguns principios,
como clareza, precisao e o contexto em que o publico-alvo esta inserido. Também se
baseia na arquitetura da informacao, no design e no marketing para obter bons resul-

tados.

7.1.6.1 Clareza

Mesmo que um recurso digital tenha um layout atraente, ele ndo vai atingir o
objetivo se o conteldo nao contribuir para melhorar a experiéncia do usuario. Para

evitar esse problema, € necessario que a linguagem priorize a clareza.

O recomendado € trabalhar com palavras que facam parte do dia a dia dos
usuarios. Assim, a compreensao sera bastante facilitada, o que propicia uma melhor

usabilidade.

O emprego de termos técnicos deve ser evitado ao méximo. Caso seja preciso
usa-los, procure explica-los de forma simples. Isso deve estar presente na sua estra-

tégia de conteudo.

7.1.6.2 Concisao

O tempo esta cada vez mais escasso para 0s consumidores. Poucos clientes
tém disposicdo para perder mais de um minuto analisando uma oferta. Esse contexto
faz com que a conciséo, ou seja, a capacidade de escrever uma mensagem com pou-

cas palavras, seja muito valorizada.

A mensagem deve apresentar imediatamente o que € mais importante para o
publico-alvo. Dessa maneira, as possibilidades de chamar a atengéo e de atingir a
meta serdo maiores. Pense que a escrita precisa ser sucinta e eficiente ao mesmo

tempo.
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7.1.6.3 Utilidade

Sem duvida, a clareza e a concisédo sdo aspectos indispensaveis para o conte-
ado cativar a audiéncia. Porém, isso nao é o suficiente para garantir que a comunica-

cao esta sendo bem elaborada.

Isso porque as empresas devem oferecer informacdes que sejam Uteis para 0s
stakeholders. Se a mensagem nao for util, o esfor¢co de construir uma boa comunica-

cao nao sera recompensado.

7.1.7 Cores

Teoria da cor é o estudo realizado em associacéo a divisdo das cores que tem
origem na dissipacéo de luz, quando absorvida por algum objeto denomina a cor pre-
sente nele. No espectro das divisdes das cores € comumente apresentado em circulo
croméatico que partem de trés cores chamadas cores primarias que € composta por
amarela, azul e vermelha, entre suas misturas € apresentado as cores secundarias,
verde, roxo e laranja e assim por diante segue suas subsequentes variagdes presen-
tes nas cores terciarias, composta por vermelho-arroxeado, vermelho-alaranjado,
amarelo esverdeado, amarelo-alaranjado, azul-arroxeado e azul alaranjado. Em um
circulo cromatico é também apresentado de forma a separar as caracteristicas das
cores, divididas em quente e fria, através dessa divisao é passado um aspecto que

influencia psicologicamente o que aborda esses setores.

N&o se baseando apenas nesse pequeno espectro das cores quentes e frias,
0 que abrange a composicao e ao uso harménico das cores foi definido da seguinte

forma, apresentado nas imagens abaixo.



CORES COMPLEMENTARES

‘70

Diretamente opostas na Roda
de Cores. Uma delas ¢
escolhida como dominante

CORES ANALOGAS

S30 trds cores que estdo lado a
lado em uma parte da roda de
cores. Normalmente, uma das

trés predomina

CORES TRIADICAS

Utiliza trds cores, igualmente
espagadas (120° uma da outra),
em torno da roda de cores. €
muito popular porque oferece
um forte contraste visual e é
considerado por muitos como o
melhor dos esquemas.

Figura 13 - Circulo cromatico 2

Fonte: https://viverdeblog.com/psicologia-das-cores/

CORES COMPLEMENTARES

DIVIDIDAS

/ 'l &
€ uma variagdo do esquema de
cores complementares. Utiliza

duas cores adjacentes a suva
complementar, o que fornece

alto grau de contraste, mas ndo
130 extremo Quanto O Primeiro.

CORES TETRAEDICAS

\\
4 “

Utiliza dois pares de cores
complementares, oferecendo
grandes possibilidades de
variagdo. € dificil harmonizar,
POis se todas as Quatro cores

forem utilizadas em
quantidades iguais, 0 esquema
pode parecer desequilibrado,
por isso a necessidade de
escolher uma cor para sera
dominante

CORES EM QUADRADO

Similares as cores tetraédicas,
mas com todas as quatro cores
espagadas igualmente na Roda

de Cores. £ 0 esquema que
oferece 0 maior nimero
possivel de combinagdes, o que
pode serum problema paraa
boa harmonia entre elas
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Figura 14 - Circulo cromatico 2
Fonte-das-cores/
As cores tendem a indicar muito além de simples variacdes cromaticas, elas
séo reconhecidas pela memoaria coletiva em varios aspectos diferentes, objetivamente
ou subjetivamente, bastante usada como armas persuasivas e indicativas de circuns-

tancias especificas, segundo o site viver de blog em sua publicacdo sobre psicologia



das cores, resume o efeito de como € ressignificado o uso de cada cor em diversas

situagbes como arte, pecas publicitarias, identidade visual e marketing.

da Cor Verde

Simbologia | Usado em restaurantes para estimular o apetite.
da Cor Ver- Cri q A
melho ria um senso de urgéncia.

Frequentemente utilizada em liquidagdes.
Usado para atrair compradores impulsivos

Simbologia | Usado para prender a aten¢ao nas vitrines das lojas.

da Cor Ama- Mostra. cl

relo ostra clareza.

Boa cor para detalhes importantes ou Call to Actions.
Lembra parada/cuidado (ou cautela).

Simbologia | Frequentemente utilizado em negdécios corporativos porque

da Cor Azul | é produtivo e ndo invasivo.
Cria um senso de seguranca e promove confianga na
marca.
Diminui o apetite e estimula produtividade.
Associado com agua e paz.

Simbologia | Usado para chamar a atencéo.

da Cor La- . .

rani Bom para criar Call to Actions como: Compre Agora!
ja ;

Acesso Imediato!
Encontrada como sendo a preferida por compradores impul-
Sivos.
Representa uma marca amigavel, alegre e confiante

Simbologia | Associado com saude, tranquilidade, natureza, dinheiro e

marcas ricas.
Usado nas lojas para relaxar os clientes.

Frequentemente usado para promover a questdo ambiental

Simbologia
da Cor Roxo

Associado com realeza, sabedoria e respeito.

Frequentemente utilizado em produtos de beleza ou anti-
idade.

Representa uma marca, servi¢go ou produto criativo, inteli-
gente e imaginativo.

Tabela 2 - Psicologia das cores (Fonte: Viver de Blog)
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Independente do uso da nocao simboldgica das cores, a aplicacdo das cores é
presente de forma digital, por meios virtuais entre comutadores, tv, smartphones e nos
impressos como em cartazes, capas de discos, revistas entre outros diversos. Desta
aplicacao o preceito basico para cumpri-los € a nocéo entre as cores RGB usados em

cores digitais e as cores CMYK, presentes nas cores impressas.

RGB CMYK

Figura 15 - RGB e CMYC
Fonte: https://designermaodevaca.com/post/qual-a-diferenca-entre-rgh-e-cmyk

7.1.7.1 RGB

A sigla em inglés significa, Vermelho, Verde e Azul. A jung&o dessas trés cores
a partir de um emissor de luz, comumente hoje em dia o LED, fazem de sua variacao
a criar nuances entre as intensidades da emissao formando todas as cores desejadas.
Diferente da CMYK, as cores RGB nao possui preta, ja que é a auséncia de luz que

faz a distingcao entre o preto e as outras cores que emitem luz.

7.1.7.2 CMYK

A sigla, também vinda de lingua inglesa, significa, Ciano, Magenta, Amarelo e
Preto. A aplicacdo normalmente feita por uma impressora de tinta, pigmento ou laser
€ baseada numa conversédo da imagem em reticulas, que sdo pontos minusculos, e
vazados, que ao entrar outra e outra camada nos intervalos de cada impressao de
cor, montam a cor desejada. Diferente do RGB, as cores primarias incluem o preto, ja

que as impressodes sado feitas em superficie branca
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7.1.8 Tipografia

O nome tipografia da-se a configuracdo de forma na escrita, as variagdes de
desenhos comecaram a ser mais bem estudadas ap6s a invencédo da imprensa, para
uma melhor aplicacédo para legibilidade dos produtos impressos, sendo um dos obje-

tos mais importantes para designers desde o surgimento do oficio.

A tipografia é estruturada em trés principais classes que distinguem as demais
pragmaticas que a compde, sendo elas fonte, letra e familia tipogréafica. As letras ou
glifos s@o simbolos alfabéticos utilizado na reproducédo escrita. A fonte é de cunho
digital, programada para que o desenho tipografico que se refere a alguma letra cor-
responda a letra utilizada de fato. A familia tipografica € um conjunto de fontes que
independente da sua variagcéo, pertencem ao mesmo grupo que intercala entre algu-

mas alternancias na forma.

O desenho tipografico € composto por anatomias que facilitam sua caracteriza-
céo e esta semanticamente interligado ao uso especifico de algumas tipografias, tanto
para com a ergonomia, quanto para com o tipo de comunicac¢do que sera disposto
pelo texto. A imagem abaixo ilustra as formas que definem as varia¢des das tipogra-

fias e seus nomes:

ascendente

orelha terminal

Tinografia

Figura 16 - corpo tipografico
Fonte: https://www.breakfreegraphics.com/design-blog/user-flow-is-the-new-wireframe/

A utilizac&o precisa das tipografias, traz ao trabalho grafico uma identidade que

irh comunicar junto ao contetdo disposto dos outros objetos que compde o Layout.

Existem variados tipos de tipografias, suas classificacfes se déo pelo desenho

programado para cada uma. Seu uso depende da variacdo de um aspecto semantico
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gue parte de uma visao histérica e do uso frequente de alguns tipos. Vemos aqui

alguma das formalizac¢des das fontes:

1. Moderna BEBAS NEUE BOLD
2. Gotica Old Englist:
> web Titillium Web
4 serif Times New Roman
5. Humanistas Helvetica
6. Caligraficas / Cursivas Beyond The Mountains
7. Geométrica Lemon/Milk

Tabela 3 - Modelos Tipograficos

Moderna — Tem por caracteristica a facil implementacdo em pecas gréficas. Sua
programacao da forma € mais voltada para ter impacto em pecas como titulos e

palavras soltas. Bastante usada em cartazes e flyers.

. Gotica — Uma tipografia antiga, teve seu uso presente em muitos momentos da
histéria do ocidente, especificamente norte europeu, desde o periodo medieval até

0s periodos apGs a grande guerra.

. Web — E uma caracterizacdo nova das tipografias, que tem sido mais implemen-
tada e estudada por conta da sua boa ergonomia de legibilidade, bons espaca-
mentos, e familias tipograficas bastante variaveis de espessuras, podendo ser
usada em pecas mais artisticas, textos, titulos e seu proprio uso na web e em

aplicativos.

. Serifa - As fontes com serifa sdo bastante presentes em livros e jornais. Em titulos
de jornais famosos na internet também é possivel notar a sua presenca. Sua ca-
pacidade de legibilidade € alta, pois as serifas dao a sensacao de ligar uma letra a

outra, dando fluidez para a leitura, além de remeter a formalidade e erudicao.
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5. Humanistas — Assim como as tipografias Web e modernas, as tipografias huma-
nistas tendem a ter seu uso muito presente em sinaliza¢des junto aos pictogramas
por ter um alto alcance legivel e na cultura popular por suas formas mais fluidas
entre espessura, favorecendo varios graus de aplicabilidade. A Helvética por
exemplo, teve seu uso intensivo desde sua criagdo em poster de filmes, logos de

bandas de rock, entre outros.

6. Caligraficas — A personalizacao das tipografias com a intencéo de representar mais
diversidade e fluidez da forma, faz com que o uso das fontes caligraficas traga uma

sensacao mais familiar com tracos e gestuais humanizados.

7. Geomeétrica — Sua caracteristica tende a ser mais geométrica, baseada nas formas
mais basicas como circulos, quadrados e triangulos. E comum encontrar essas
fontes com aplicacdo em titulos e em tamanho grande, ndo sendo comum em tex-

tos pequenos e informativos.

7.1.9 Grids

Os Grids sédo modulagdes de cadeias, entre grades, colunas, margens, marca-
dores, guias e zonas que tem como principal caracteristica organizar, estabelecer hi-
erarquia e determinar harmonia para o conjunto das pecas graficas. Sua concepcéao e
uso vem antes mesmo do surgimento do design, partindo de antigos livros, anuncios
e jornais, como por exemplo uma das primeiras paginas escritas em latim, incunébula,
datada de 1483, como mostra Ambrose/Harris (2009, p.12).
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Figura 17 - P4gina do Factorum et dictorum memorabilium de Valério Maximo de um incunabulo im-
presso por Peter Schoffer em Moguncia, 1471. (Fonte: Wikipedia)
O Grid tem a fungéo de organizar objetos que compde uma peca grafica como
imagens, textos, formas, videos, e os demais objetos graficos presentes no Layout.
Estes sao diagramados pelo designer com o auxilio do Grid, fornecendo a distribuicéo

e ordenando os alinhamentos dos corpos e elementos graficos em conjunto.

Primeiramente, é importante mirar no ponto em que a leitura visual € cognitiva
guando trabalhada junto com um bom desenho de Grids, feito que se compreende
todos os objetos predeterminados a uma peca para dispor no Layout. Segundo Am-

brose/Harris (2008) é dito o seguinte:

“O designer tem bastante liberdade quando se trata de posicionar diferentes
elementos de design dentro de um Layout. Entretanto o modo como o olho
humano examina uma imagem ou um corpo de texto faz com que certas
areas das paginas sejam mais bem visadas, ou mais ativas do que as ou-
tras.” (Ambrose/Harris. 2008, pg. 14)

Em seguida ele mostra de um gréafico que identifica como o olho busca o cami-
nho de acordo com os padrdes alfabéticos ocidentais. Sendo da esquerda superior,
direcionando-se a direita inferior pela diagonal. Sendo deste proposito, ai entra outros
patamares em relacédo ao que se compreende do conjunto de objetos, como também
0 que esses objetos contém de informacédo, sucedendo a compreensdo do que habita
no conteddo e 0 que merece 0s maiores pontos de destaques na distribuigdo junto
aos Grids. Desse processo, a hierarquizagdo das informacdes e dos objetos traz
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consigo a organizacdo mais. Um diagrama em forma de piramide concebido também
por Ambrose/Harris (2008) chamado de “Piramide invertida”, denomina os graus de
informacdo de um contetdo a ser diagramado em um Layout. No nivel primario é
apresentado para “quem ou qual € o assunto; que servigo € oferecido; onde é o
evento, e ect”. No nivel secundario sdo em relacao a “outras informagdes importantes;
leituras adicionais, e ect.”. E ultimo nivel sdo apenas “detalhes”, no qual sao tratados
como detalhes mesmo, nédo interferindo diretamente nos conteldos de maiores graus

de informacdes.

Tem de se complementar que os Grids s&o funcdes auxiliares de profunda par-
ticipacdo na organizacao da forma e dos objetos que compde o Layout, mas nao ser-
vem apenas para compreender seu uso, eles compartilham de certas normas que fa-
cilitam de sua aplicacéo e padrbes que se baseiam em sua anatomia. O blog Chief of
Design apresentou em seu artigo sobre Grids as partes que constituem a anatomia
das Grids.

7.1.9.1 Margens

Figura 18 - margens
(fonte: https://www.chiefofdesign.com.br/guia-sobre-Grid/)
As margens possibilitam ao leitor, descansos aos olhos e n&o deixam
uma sensacao de continuidade ou de perda de conteudo, por delimitar o espaco da

borda no interior do Layout.
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7.1.9.2 Guias horizontais

Figura 19 - Guias Horizontais
(Fonte: https://www.chiefofdesign.com.br/guia-sobre-Grid/)

As guias como o proprio nome diz, guiam a leitura através da movimentacao

horizontal pela pagina, usadas para alinhamentos dos objetos presentes na vertical.

7.1.9.3 Colunas

Figura 20 - Colunas
(Fonte: https://www.chiefofdesign.com.br/guia-sobre-Grid/)

As colunas ficam a disposicao de apresentar um conteudo de forma a conden-
sar para haver mais variagdes nas colunas ao lado. Isso possibilita um preenchimento

e aproveitamento melhor da disposicéo das informacdes no Layout.

7.1.9.4 Mobdulos



50

Figura 21 - Médulos
(fonte: https://www.chiefofdesign.com.br/guia-sobre-Grid/)

Também conhecidos como intervalos, podem ser adequados ao uso com es-
pacos em branco, referencias textuais ou imagens. O modulo é a juncado das linhas

guias horizontais com as colunas.

7.1.9.5 Zonas espaciais

Figura 22 - Zonas Espaciais
(Fonte: https://www.chiefofdesign.com.br/guia-sobre-Grid/)

Sao conjuntos de mddulos que formam uma unidade, seu uso funciona da

mesma forma que o do modulo.
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7.1.9.6 Calhas

Figura 23 - Calhas
(Fonte:https://www.chiefofdesign.com.br/guia-sobre-Grid/)

As calhas sao os intervalos em branco entre as colunas, servem para separar

0s objetos.

7.1.9.7 Marcadores

Figura 24 - Marcadores
(Fonte: https://www.chiefofdesign.com.br/guia-sobre-Grid/)

S&o elementos secundarios que sao localizados na parte externa do layout, ou

seja, na margem. Normalmente séo subtextos, paginas ou icones.



8 Imersdo em profundidade

8.1 Entrevistas

Devido a pandemia causada pelo COVID-19, algumas pesquisas de campo f

ram retiradas por motivos de protecao contra o virus.

Foi desenvolvido um questionario online, com o objetivo de entrevistar os us
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O_

u_

arios sobre conteudo audiovisual, para entender sobre o contraste que um projeto bem

estruturado na parte de Design afeta o espectador e suas recomendacgdes para que

possa melhorar e atrair mais o publico.

Qual sua idade?
57 respostas

10,0

8 (14%) 10 ({[745%)
7.5

5 (8.8%)
5.0
3 (5,3%) 3 (5,234(5,3%)

2(3,5% 2(3,5%), 2(3,5%)
1 (1,816(1,8%) K1 (1,816(1,816(1,81¢(1,8% ) gl (1,814(1,8%

2.5

0,0

18 19 20 21 22 anos 23 24 anos 25 28 32 anos 41

Figura 25 - Idade dos usuarios (grafico)
Fonte: Autor, 2020

Iniciando a pesquisa, foi necessario entender a predominancia etaria, sendo as-
sim:

e 66,7% Pessoas entre 18 e 24 anos

o 25,9% Pessoas entre 24 e 30 anos

e 3,7% Pessoas entre 37 e 42 anos

e 3,7 Pessoas entre 43 e 50 anos
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Devido a pesquisa ser direcionada a estudantes do ensino superior, a relevan-
cia mais acentuada esta em alunos entre 19 a 21, mas se deve levar em consideracao
0 publico de idade mais avancada como possiveis usuarios que também estardo em
busca de vagas no mercado digital. Abaixo vemos sobre o0 que os alunos sabem sobre

Portfélio

Vocé sabe para que serve um Portfolio?

57 respostas

® Sim
@ Nio

Figura 26 — Sabe para que serve um Portfélio
Fonte: Autor, 2020

Vocé saberia construir um portfolio?

55 respostas

@ Sim
@ Néo

Figura 27 — Sabe para que serve um Portfélio
Fonte: Autor, 2020
Comparado ao resultado da pergunta anterior, € possivel ver um conflito de
interesses e conhecimentos, 96,5% dos entrevistados responderam saber o motivo
da elaborag&o de um Portfdlio, no entanto 34,5% delas n&o saberiam construir o dado

documento.
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Os entrevistados mostram na proxima questéo os resultados dessa diferenca

de informacgdes

Vocé tem Portfolio?

57 respostas

@ Sim
® Nao

Esta em construgéao
@ Uso apenas curriculo

Figura 28 - Gréfico sobre a situagéo atual dos estudantes
Fonte: Autor, 2020

e 40,4% do publico respondeu que ainda nédo tem um portfélio apresentavel pois
se encontra em fase de construgéo.

e 19,3% alegaram nao ter um portfélio aumentando a parcela que ainda esta em
producdo, ndo tendo assim, um material final para apresentar.

e 40,4% Mostraram j& possuir um material concluido como portfélio, nUmero que
apesar de ser igual ao que ainda estéao produzindo, se torna inferior se levado
em conta 0s que ainda ndo possuem um portfolio.

e (0% dos questionados alegaram usar curriculo.



Na plataforma usada para apresentar seu portfolio, o que vocé acrescentaria para melhorar o site
ou arquivo?

40 respostas

colocaria os melhores trabalhos produzidos tanto da faculdade, tanto de clientes que contrataram o
Servico.

por enquanto mais trabalhos diferentes

Um tutorial mais claro e mais opgdes de templates

Navegacéo pelo site e sistema de tags

Mais praticidade e melhor rearranjamento dos blocos onde tem as imagens
Opcao de layout.

Pastas separadas para cada tipo de trabalho

Depende. Creio que o método de pesquisa por artistas, € horrivel. Vocé pra achar uma artista especifico, &
necessario sair utilizar de 3 pesquisas para encontra-lo

Figura 29 — Melhorias nos sites de Portfolio
Fonte: Autor, 2020

Gostaria de orientagdo para como e porque ter um portfolio mais assertivo na area que pretende
atuar?

56 respostas
Sim!

Talvez

Sim

Sim seria muito interessante, pois nds ao construir as primeiras apresentagoes de projetos ficamos
perdidos de como mostrar os trabalhos e acabamos tirando de "molde" os projetos ja existentes na
plataforma como behance

Seria interessante pra ter um norte, ainda mais pra quem esta iniciando
Com certeza!

Sim!!

Figura 30 — Necessidade de orientacdo
Fonte: Autor, 2020.
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Uma ferramenta colaborativa para ajudar a construir seu portfolio seria util para vocé?

56 respostas

Acho que sim
Sim, seria muito util!

Com certeza! Isso € algo inclusive que as pessoas sofrem, que pedem lives de artistas maiores, para
entender o que colocar no portfolio

Certamente se existisse uma ferramenta assim no meu periodo da faculdade facilitaria a minha vida, muito
do que aprendi e sei sobre portfdlio hoje foi na base do teste e erro. Entdo poder ter um guia seria de uma
extrema ajuda.

Sim, parece bom!
Com toda certeza
Seria muito interessante, inclusive o portfélio deveria ter mais relevancia pra atividades curriculares

sim, ajudaria muito

Figura 31 — Necessidade de uma ferramenta nova.
Fonte: Autor, 2020.

8.2 Anédlise de Similares

A pesquisa por similares centraliza todas as informacdes de projetos e empre-
sas semelhantes, esse material contou com 10 plataformas de ancoragem de portfélio,
ambos com fungdes semelhantes e outros nem tanto, essas plataformas em geral
servem apenas como base de armazenagem de dados, como é possivel ver a seguir,

com base no artigo feito pelo empreendedor Neilpatel (2020)

8.2.1 Adobe Portfélio

O Adobe Portfélio, esse é um programa gratuito para criar portfélio online, para
ter acesso a ele, vocé so6 precisa ter uma conta ativa na Adobe, podendo-se dizer que
€ “gratis”, mas disponibilizando ferramentas bem diferentes, como a personalizacéo
de dominio e layout. Também € possivel, sincronizar os contatos e trabalhos do

Behance para alavancar os acessos ao seu portfélio online.


https://portfolio.adobe.com/

thégrafos
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Criado para profissionais de criacdo como vocg, o Portfolio &
ideal para apresentar suas fotografias. Nossos temas e

recursos facilitam o compartilhamento de imagens. Crie um
belo portfélio com a importagao simplificada do Lightroom.

Comece gratuitamente >

Figura 32 — Adobe Portfolio
Fonte: https://neilpatel.com/br/blog/portfolio-online/

Beautiful portfolio websites.
Free with Creative Cloud.

What do you want to create?

Figura 33 — Adobe Portfolio campanha
Fonte: https://neilpatel.com/br/blog/portfolio-online/



(G #dobe portiolio

Bem-vindo(a), Thiago
Qual site vocé deseja editar?
& [==)

Bem-vindo(a) Thiago,
Crie um belo site em minutos.
Gratis com sua associagdo 3 Creative Cloud.

alize e escolha um tema. Ndo se preocupe, vocé pode alters-lo a qualque omento.

#000B1D #0B6AEOQ #F7F9FB

A paleta de cores é bem simplificada criando um
layout mais limpo e focado nos projetos

@ Sites ja postados pelo profissional
© Criar outros sites do zero

© Acesso a outras plataformas da Adobe
@ Paginas em branco mas com os tamplates ja pré escritos
© Paginas prontas

Figura 34 — Adobe Portfolio analise
Fonte: Autor
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Como parte do Creative Cloud, a Adobe Portfolio visa proporcionar
aos fotografos, assim como profissionais que trabalham com
criatividade, uma forma mais simples de mostrar seu trabalho online.
A Adobe Portfolio oferece layouts pré-fabricados, bem como op¢des
de personalizacao de website para elementos como o cabegalho,
logotipo, navegacao, fundo e rodapé. Os projetos sao ageis, com
escala para varios tamanhos e tipos de tela. Ha também uma opgéo

para uma URL do site personalizada.

As caracteristicas incluem galerias de conteudo, paginas protegidas
por senha e estatisticas. Os assinantes também podem integrar uma
conta Behance a plataforma Portfélio, que promete sincronizacao

perfeita entre os sites.

VANTAGENS DESVANTAGENS

A plataforma editavel

Os projetos criado nos
programas da Adobe ficam
disponiveis para postar no
site

Disponibiliza layouts pré-
montados

Disponibiliza layouts pré-
montados

Possibilita criar o Site a sua
maneira

Muito intuitivo

Com certas limitacoes de Ul

Precisa do ajuste do
profissional para que as
imagens facam sentido a
quem ver

Torna os sites muito
semelhantes a de outros
profssionais

Torna os sites muito
semelhantes a de outros
profssionais

Precisa ter conhecimentos de
Ui para atingir resultados
mais interessantes

Figura 35 — Adobe Portfolio analise

Fonte: Autor
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8.2.2 Behance

Além de ser um dos mais famosos sites para criar um portfdlio online,
o Behance é uma rede social de profissionais criativos. Ou seja, vocé pode postar
seus melhores trabalhos, receber curtidas e comentéarios. Mas, também, se inspirar

com o que ja foi realizado por outros usuarios.

=———20  o6C_) 0=E=10
Olocsgrnonasos onm: omx OBG=E 02 onma 9 &2|( @

#000B1D #0B6AEO #157575 #F7F9FB

A paleta de cores € bem simplificada e
semelhante a da Adobe portfolio

Lives e aulas online acontecendo em tempo real

Temas de pesquisas que ajudam a encontrar o
que precisa com mais acertividade

Barra de pesquisas por tags

Espaco para aportar os projetos no Portfolio
Outras ferramentas da Adobe

Eventos por tema

Q0000 00

Projetos de outros profissionais dispostos com
capas de apresentacao, bem semelhante a uma
rede social, com Likes e Views.

Figura 36 — Adobe Behance analise
Fonte: Autor


https://www.behance.net/
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O Behance pode ser uma boa ferramenta para mostrar o portfélio
tanto para quem ja conta com um site proprio quanto para quem
ainda nao marca presenca na internet. Afinal, como essa plataforma
tem todo um lado social, ali € um excelente caminho para divulgar seu
trabalho para mais pessoas e até mesmo receber alguns feedbacks de
quem realmente entende do assunto.

Outro ponto a favor do Behance é que o site conta com um grupo de

curadores que diariamente escolhem os trabalhos mais relevantes de
cada area para receber uma espécie de selo de aprovacao.

VANTAGENS DESVANTAGENS

A plataforma editavel Com certas limitagoes de Ul

Lista de ferramentas que vocé
usou para ajudar a
categorizar seu trabalho.

Os projetos devem ter 6 a 20
imagens.

Figura 37 — Behance analise
Fonte: Autor

A apresentacdo do seu trabalho pode ser organizada em &lbuns, valorizando
ainda mais as imagens. Assim sendo, € muito usada por designers, ilustradores e até
modelos. Tem espago para incluir seu mini curriculo. E vocé pode embutir midia de
redes sociais como SoundCloud, Vimeo e YouTube. Entdo, economiza tempo ao subir
trabalhos que ja estejam na internet. Tudo isso sem limites de uploads, que podem
ser audio, imagem, texto ou video. Para ter acesso ao Behance, vocé so precisa ter

uma conta na Adobe.
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8.2.3 Carbonmade

Também é muito popular, principalmente por ser intuitivo e rapido.

Para usar o Carbonmade, é s6 escolher um template pronto e preencher seu

portfélio com informacdes de contato, experiéncias anteriores, entre outros.

Assim como o Behance, também permite que organize seus projetos dentro de
albuns personalizados. Como é otimizado para buscas, eleva as chances de que seu

portfélio online seja melhor posicionado no Google.

Already signed up? Sign In.

Your
online

portfolio.

The easiest and fastest way to show
off your work. The new Carbonmade.

Free trial. No credit card required.

TRY IT FOR FREE

Signin hers

Figura 38 — Carbonmade
Fonte: https://neilpatel.com/br/blog/portfolio-online/

Mas ha alguns pontos de atencao:
e Na versdao free, s6 permite upload de imagens e textos
e Tem limite de uploads de imagens e categorias
e Conta com poucas opc¢des de layout

e Ou seja, é o site mais indicado se vocé precisa criar um portfélio com

urgéncia, isso porque, sem duvidas, é o mais pratico e rapido de usar.


https://neilpatel.com/br/o-que-e-seo-o-guia-completo-da-otimizacao-dos-motores-de-busca/
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8.2.4 Cargo Collective

Considerado um dos sites de portfolio online mais completos, o Cargo Collec-
tive também é rapido e facil de utilizar. Permite a criacéo de slide shows e até o arma-
zenamento dos seus melhores trabalhos na nuvem. Entende o basico de programa-
céo, como HTML e CSS? Entéo, vocé pode customizar sua pagina para que ela fiqgue

com a sua cara.

A plataforma oferece mais de 30 templates prontos.

START A SITE I THE BEST EXAMPLES

Figura 39 — Cargo Collective
Fonte: https://neilpatel.com/br/blog/portfolio-online/

8.2.5 Contently

Mais voltado aos profissionais de conteudo, o Contently funciona como uma vi-
trine de publicagdes na internet. Isso porque permite a importacao de textos assinados
pelo autor em sites de clientes. E redator e ainda ndo tem nenhum contetdo publicado
na internet, apenas fora dela? N&o se preocupe: vocé pode fazer upload de arquivos

se assim desejar!


https://cargocollective.com/
https://cargocollective.com/
https://neilpatel.com/br/blog/cloud-computing-o-que-e/
http://contently.com/
https://redatorhacker.com/redator-web/
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Figura 40 — Contently
Fonte: https://neilpatel.com/br/blog/portfolio-online/

Flickr

Embora seja uma rede social voltada ao compartilhamento de fotos, o Flickr € usado

como portfélio online para fotégrafos e videomakers.

Eles recorrem ao préprio perfil para publicar as suas fotos.

Assim, funciona como uma forma alternativa e interessante para divulgar tra-

balhos visuais como ilustracdes, logos e pecas publicitarias.

o a

flickr You Expore  Prints (2]

flickr.com

All Activity ~ 52 o= W Today’s views

(A Catherine Ma... "2 Florent Lamoureux % 8 5K /
& 3hago 3h ago . —

o ™ L
0 ")
Explore popular photos

T

Takingaphoto 777 ( . View in photostream

Figura 41 — Flickr
Fonte: https://neilpatel.com/br/blog/portfolio-online/


https://www.flickr.com/
https://neilpatel.com/br/blog/portfolio-online/
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8.3 Um dianavida

Nos primeiros dias analisando todos os conceitos e fungdes das plataformas
de elaboracgéao de portfdlio, foi possivel validar alguns pontos importantes para a cons-
trucao do projeto.

Nas plataformas disponiveis, foi possivel determinar certo padrdo na forma como é
apresentado os projetos, as plataformas disponibilizam espacos de preenchimento

com imagens, videos, e textos descritivos.

Isso reforca a veracidade da entrevista feita no comeco do projeto, onde foi possivel
verificar que uma parcela dos alunos efetuou por si sé a construcao de seus portfélios,
tomando como referéncia VISUAL, os projetos de outros profissionais, no entanto a
replicacdo dos projetos de outras pessoas, nao possibilita a verificacdo das aprendi-
zagens e conceitos aplicados durante a criacdo dos projetos, ja que as plataformas

em si, sO precisam dos resultados visuais dos projetos.

O aluno que esta em busca de informagdes sobre a busca de como fomentar seu
portfélio comeca por dois pontos, a necessidade de conseguir um emprego ou a de
comecar a criar uma apresentacao dos seus projetos, ambos comecam com informa-

cOes basicas da necessidade e funcdes de um portfolio



9 ANALISE e SINTESE

9.1 Cartdes de Insight
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Os cartdes de insight vao nos ajudar a armazenar ideias e informacodes, atra-

vés de titulos, pequenos trechos da informagéo e fonte de onde foi retirada. Utilizare-

mos das pesquisas realizadas nas duas primeiras etapas de Imerséo, a preliminar e

em profundidade.

CARTAO 1

CARTAO 1

A predominancia etaria é de 20 a
26 anos que tem interesse em
uma plataforma de Portfélio
ainda mais interativa e que o
ajude mais na elaboracdo de
projetos!

CARTAO 2

O publico se interessa pelas
plataformas existentes, mas
gostariam que fossem mais
personalizaveis

CARTAO 3

Uma parcela do publico ndo se
adaptou bem com as
plataformas que criam sites ou
algum tipo de hospedagem que
necessite criar o layout

CARTAO 4

Ter um modelos mais bem
estruturados que direcionem
melhor a como montar um
portfélio

CARTAO 5

Tiram como "molde" o trabalho
de outros profissionais a fim de
produzir o préprio portfolio a
partir dos dados obtidos, isso
acaba influenciando até a criacéo
de um projeto

CARTAO 4

Uma das propostas de um aluno
foi se "a ferramenta for uma
comunidade onde as pessoas
avaliem e interajam entre si para
melhorar o portfolio de cada
um"

CARTAO 5

Tiram como "molde" o trabalho
de outros profissionais a fim de
produzir o préprio portfolio a
partir dos dados obtidos, isso
acaba influenciando até a criacdo
de um projeto

Mais opgbes de costomizagdo da
pagina e de localizacdo dos
arquivos

Figura 42 — CartBes de Insight

Fonte: Autor
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9.2 Digramade Afinidades

O Diagrama de Afinidades sera utilizado com o objetivo de criar uma organi-
zacao entre os dados obtidos nas entrevistas. As informag¢des foram organizadas
através de cores e maior correlacdo dos dados, sendo organizados da seguinte ma-

neira:

Plataformas para

ancoragem de
Portfolio

B B
A primeira % Uma % da mais
demonstra o interesse em fazer
interesse em uma reajustes dos
Ferramenta mais portfolios ja criados,
interativa com € com mais
orientacao a como facilidade na hora

se produz um de colocar projetos
portfélio. novos

Figura 43 — Diagrama de afinidades
Fonte: Autor
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9.3 Mapa Conceitual

Os dados da pesquisa realizada na etapa de entrevistas, terdo como funcao
nesse mapa, serem distribuidos, de acordo com a sua complexidade, representando

niveis que facilitem a equipe profissional, se organizar melhor na sintese.

@ Site para direcionamento e ancoragem de Portfolio

Como direcionar o usuario a estruturar de forma adequada o contetado
de cada projeto?

Usando um questionario Esse resultado é

que faca o profissional atingido através de um

descrever os pontos Design UX, layout que seja

mais importantes UX Writing facilmente entendivel

dentro dos projetos e e UL e que tenha uma escrita

sobre profissionais bem alinhada com os

envolvidos. interesses a serem
atingidos.

O que o usuarios buscam melhorar nos sites ja vigentes?

=+ Personalidade + Organizacdo =+ Direcionamento

Possibilitar o usuario Centralizar as Um layout intuitivo

se expressar de informacdes de forma que facilite e ajude o

forma livre seja com mais organizada, usuario a expressar

imagens videos ou possibilitando mais facilmente os

textos. agrupamento de detalhes de cada
assuntos, temas ou projeto criado por
datas. ele.

Como o Design ira influenciar esse resultado?

Criando um fluxo de trabalho que explore com mais detalhes cada ponto
gue um projeto exija para atingir um resultado e, por meio dessa, formular
como sera criado o site e as perguntas que iram direcionar o profissional na
criacdo do portfolio.

Figura 44 — Mapa conceitual
Fonte: Autor



Como sera feito?

O profissional deve entender a proposta facilmente, gerando um ambiente
mais confortavel e interessante possivel.

O site deve estimular ndo sao o profissional a recordar detalhes dos
projetos que ele participou, mas também, o fazer ter mais atengao e
critérios na criagdo dos préximos trabalhos.

A interface deve ser intuitiva, usando iconografias entendiveis e layouts
limpos, que prezem por uma linha construtiva bem alinhada, direcionando
de forma fluida o usudrio, com o menor numero de atritos.

A escrita sera essencial para a usabilidade do site, ja que ela ndo so ira
explicar a intencdo do projeto, como também ira instruir nas etapas de
criagdo do portfolio, fazendo com que ela deva ser, interessante, sucinta e
bem estruturada com a intencdo de cada projeto.

Figura 45 — Mapa conceitual continuacéo
Fonte: Autor
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9.4 Critérios Norteadores

Apés toda a juncao das informacdes coletadas e determinadas com os cartbes
de insight e o diagrama de afinidades, através das pesquisas em imersao preliminar
e em profundidade. Serdo determinados critérios que irdo nortear o projeto no pro-

cesso de ideacgdo até sua prototipacdo, que sera o site de aporte dos projetos.

9.4.1 Objetivo

O proposito do projeto sera construir um site que permita a apresentacao de
um portfélio baseado em analises, processos e resultados, que conte também com a

orientacdo de como atingir esse objetivo.

Esse site sera feito usando principios do Design UX, Ul e Design Writing.

Os softwares base para criacdo desse projeto sao:
9.4.2 Figma

Essencial para estruturagéo do layout, funcionalidades e apresentagéo do es-
copo do site, e por ser uma ferramenta de prototipacéo, possibilita também a criacao

do fluxo de usabilidade, permitindo assim, fazer testes de qualidade e recursos pre-

sentes na proposta, para a entrega de um resultado final.
9.4.3 lllustrator
Focado na criacdo de imagens vetoriais, a ferramenta sera essencial para ela-

boracdo ndo apenas da identidade visual, mas também do material iconogréfico do

site.



Como desenvolver o projeto do site

FUNCIONALIDADE SIMBOLOGIA ESTETICA

Criar uma identidade visual
do projeto
v
Usar os softwares de Ul
para criar a versao final do
site
v
Usar o Design Writing para
criar as dialética ideal que
sintonize com a intencio do
site
v
Fazer analise com os usuarios
para afinar os conceitos de
usabilidade e experiéncia

v
Criar espacos para o usuario
falar sobre si e os projetos
elaborados por ele

v

Organizar o material grafico
e o escrito

v

Orientar o usuario a criar o
portfolio por meio de textos
direcionados

Melhorar a comunicacdo
dentro de um site de
Portfolio.

v
Internalizar um
comportamento reflexivo e
analitico na criacdo de um
projeto.
v
Estimular a criacdo de
projetos pessoais completos
e relevantes.

v
Dar suporte a quem esta
comec¢ando em alguma das
areas criativas a construir um
portfolio.
v
Facilitar a contratacéo
correta de um profissional
para uma empresa ou
projeto.

Criar descritivos mais
relevantes para os usuarios.

Figura 46 — Critérios norteadores

Fonte: Autor

Usar uma cor solida que
marque o usuario e nio se
perca em proximidade com

os projetos no ambiente.

v

Cria uma interface limpa e
com os dados necessarios
para orientar bem o usuario.

v

Desenvolver uma iconografia

que converse com a marca e

simbolize bem as func¢ées do
site.

v

O contetido também devera
estar alinhado ao interesse
da marca, usando uma
tipografia solida e sem
muitas variagoes.

v

Deve organizar de forma

equilibrada os materiais

visuais com o contetido
escrito.
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9.5 Jornada do usuario

A jornada do Usuério é a ferramenta que faz 0 mapeamento de todo esse pro-
cesso de interacdo do consumidor. Por meio dela, podemos encontrar todos os pontos

de contato que o usuario possui com o produto.

Inicia um projeto

Parcial

Todas as etapas

Imersao Pesquisa
Pesquisa Imersao |deado
Ideaga? ) Pesquisa Implementacao
Prototipacao Ideacao
Validacao ) Prototipacio
Implementacao Validagao
_ Foco no resultado
Implementacao
O foco acaba sendo

Tem conteido completo para apresentar v

Pode falar com propriedade sobre cada etapa
do projeto, apontando os pontos chaves das
solucdes criadas.

direcionado para

o resultado final,
ocultado o processo
criativo.

Cumpre as etapas, mas foca no resultado

Apesar de ter feito todas as etapas da pesquisa e criacdo, apresenta apenas o
resultado final do projeto.

1 usuario cria 3 possiveis tipos de projetos

Consegue apresentar Tem o conteudo, mas O que tem apenas

todo o processo do foca em resultados e imagens dos
projeto. uma bela resultados.
apresentacao.

Precisa ser
direcionado de como
€ 0 que contar sobre

0 projeto.

Precisa ter onde
contar sobre o
projeto e onde linkar
com o resultado final
do projeto.

Fonte: Autor

Precisa ser
direcionado sobre
como completar o

projeto e como fazer
0S proximos.

Figura 47 — Jornada do usuario
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A jornada do usuario no projeto, foi focada no processo dentro da criacdo de
um projeto de design, até sua apresentacdo em uma plataforma de portfélio, para tal,
entramos em contato com os entrevistados, e perguntamos o nivel de concluséo apre-
sentado sobre seus projetos e como foi 0 processo de criagdo do mesmo antes de
coloca-los dentro das plataformas apontadas na etapa de Similares, e foi possivel

identificar trés tipos de usuarios nesses sites:

1.1 - Os que focam apenas nos processos basicos para alcancar um resultado

final de um projeto.

2.2 - Os que seguem todas as etapas normalmente estipuladas na criacéo de

um projeto de design.

3 - E os que apesar de fazerem todas as etapas de criacdo de um projeto,

apresentam apenas o resultado final.

O que possibilitou conceber determinados direcionamentos que poderiam ser
aplicados a cada seguimento de usuario, com base nas solucdes pretendidas nessa

pesquisa, 0 que da inicio ao processo de ldeacao.
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10 Ideacéo

10.1 Painel seméantico
Dentro da criacdo de um projeto gréafico, seja ele para a construcdo de uma
identidade visual, uma padronagem para estampa digital, nada mais é do que a reu-

nido de diversas imagens, fotos, cores, objetos e até mesmo palavras ou frases, que

tém como misséo principal traduzir a esséncia de um servi¢co, produto ou marca.

Figura 487 — Temas do painel semantico
Fonte: Autor



#FV8DAS #F2059F #0DF205 #D9CB04 #F29F05

CRIATIVIDADE

Por definicao o amarelo ja é historicamente
associado a criatividade, nao seria diferente a
predominancia dessa cor nesse tema.

Figura 49 — Painel semantico Criatividade
Fonte: Autor
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#F26DAB #EFABF2 #04BFBF #05F26C #ATF205

INOVACAO

No quesito inovacao os vinculos maiores com esse
tema tomam lugar, o tecnoldgico e comportamental
ja que o mundo evolui, afim de melhorar a
experiéncia de uso do proprio mundo.

Figura 50 — Painel semantico Inovagéo
Fonte: Autor
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PALAVRAS

Fator predominante nesse projeto, as palavras
trazem possibilidades criativas infinitas, a partir
delas encontramos tons escuros mesclando com
avermelhados.

Figura 51 — Painel seméntico Palavras
Fonte: Autor
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#F2163E #F28705 #F24405 #F2F2F2 #0DODOD

PERSONALIDADE

“"Cada humano é uma ilha" com particularidades,
mas também algumas semelhancas, mas nesse tema,
o foco é o OLHAR, o que ja olharam? como olharam?

porque olharam?

Figura 52 — Painel semantico Personalidade
Fonte: Autor
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WHATDO V!
ELLUSIN*

TELLUS IN
NOVEMBER
12:30PM-4P

#F2071B #F22771 #044BD9 #F2B705 #F2A950

PORTFOLIO

O documento central desse projeto, traz uma
reflexao, o documento mais criativo do mundo,
também se conecta ao amarelo!

Figura 53 — Painel seméntico Portfolio
Fonte: Autor



Bem-vindo ao mercado de trabalho
da Industria Criativa em Portugal.

I Yr)
S I e I

O melhor do Behance
Projetos em cestaque hoje de nossos curadores.

Discover the world’s top L % b 1 Capital

designers & creatives ¢ o LAk st

o o ) ( 7\‘] ATEANE )
)

#360259 #030A8C #F2E2C4 #F2F2F2 #0DODOD

J

SIMILARES

Os sites ja vigentes no mercado apresentam
semelhancas visuais, tons de azul em combinacao
com cinzas e preto, significado de elegancia,
organizacao, produtividade e seguranca.

Figura 54 — Painel semantico Similares
Fonte: Auto
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10.2 Ildentidade visual

10.2.1 Geracéao de alternativas

81

As alternativas foram baseadas em grandes marcas contidas hoje no mercado,

trazendo os requisitos retratados anteriormente.

Para que houvesse uma selecéo palpavel para a escolha das op¢oes, foi ela-

borado um teste para a escolha da marca. Este teste se baseou em expor de forma

virtual o site para entender o comportamento dos usuarios, as op¢des foram mostra-

das para um grupo de pessoas que se encaixam no perfil do publico-alvo ja descrito

neste presente relatorio, e justamente nas imagens foram adicionados alguns requisi-

tos para que o préprio usuario mostrasse com qual opcéao se identificou melhor. Estes

requisitos foram: Simplicidade, Legibilidade e Conceito Aplicado, e pediu-se para que

fosse dado uma nota de 1 a 10 para cada atributo, para que a versao escolhida seja

a que tiver a melhor média.
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Figura 55 — Geracéao de alternativas
Fonte: Auto
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Simplic...

Legibili...

Concei...

o Od
o 0O
o O

Figura 56 — Logo proposta 1
Fonte: Auto

O
O
O

O 0O 0O
0O 0O 0O
0O 0 0O
0O 0O 0O
0O 0 O
0O 0O 0O

De 1a 10 mostre o nivel de relevancia do tema no projeto

0

.

. 2

N s

Simplicidade

HEES EEs BN’ EN: EE° Bm0

Legibilidade Conceito aplicado

Figura 57 — Perguntas e respostas sobre a logo 1
Fonte: Auto

10

O
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Figura 58 — Logo proposta 2
Fonte: Auto

De 1a 10 mostre o nivel de relevancia do tema no projeto

N EN?2 W3 EN4 EES BN BN’ BN EE° BEE10

Simplicidade Legibilidade Conceito aplicado

Figura 59 — Respostas sobre a logo 1
Fonte: Auto

A pesquisa feita com 0s usuarios expressou com mais énfase um interesse

maior na primeira versao de conceito para a proposta do site.



] I J Methodo

Conceito

Focado em estimular o uso de metodologias e processos de
producao criativa, o Methodo, nasce simbolizando esse
tema, com o M divido em 3 barras, que € o mesmo layout
usado no site para dividir os conteudos e textos dos
usuarios, representando a organizacao e divisao de
informacoes distintas, as pontas nas colunas relativizao o
nivel de conteudo que cada profissional detem.

Espacamento

lll Methodo 'Il I"

Methodo

Marca monocromatica

Cores
#3643fa #212121

Fonte

Poppins Sans

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWYXZ
abcdfghijklmnopqrstuvwyxz
123456789!@#$% &

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWYXZ
abcdfghijklmnopqgrstuvwyxz
123456789 !@#$% &

Figura 60 — Logo Methodo Final
Fonte: Auto
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As cores, azul e cinza foram escolhidas a partir de dois painéis semanticos,
portfolio e similares, para criar o ambiente de formalidade seguranca e limpeza, ja que
os documentos aportados dentro do site poderao ter inimeras cores, acaba nascendo
a necessidade de usar apenas uma cor em companhia de elementos cinza, afim de

nao destoar do foco nos materiais incluidos.

O nome Methodo é Método em inglés, ao qual foi usado com base no mapa
semantico criado dentro da geracao de alternativa, ja que o foco do site € basicamente
criar a possibilidade de mostrar os métodos escolhidos dentro da jornada de criagcéo

de um profissional, usamos essa palavra (método) como tema do projeto

10.2.2 MindMap

Além dos dados obtidos na entrevista feita na etapa de analise, entramos em
contato com usuarios aproximados do centro do tema (Designers) para registrar algu-

mas propostas de funcionabilidade que poderiam compor o projeto.

Também foi pedido para que os participantes falassem um pouco das principais
perguntas que ja fizeram a eles sobre os seus projetos, afim de entender o que cos-

tuma ser levado em consideracao dentro do cenario de uma entrevista por exemplo.

Esses dados foram anotados durante as ligacdes e viraram insumos para a

criacdo do MindMap



Figura 61 — Fluxograma do site
Fonte: Auto

Figura 62 —Primeiro acesso
Fonte: Autor

Os pojetos de
outros usuarios
sao apresentados
juntos e de forma
aleatoria ou por
taxa de interesse

Thiago lacerda araujo



Home interno

Painel central é Painel central
onde adminstra
todos os dados
pessoais e
projetuais do seu .
portfolio podendo Hardskill
criar mais de 1
perfi
Thiago lacerda araujo
Dados pessoais
Introducao
Softskills
Experiéncias
Objetivos

Figura 63 — Interno site
Fonte: Autor

E onde fica o
material grafico
de todos os
projetos do
usuario que
direciona tambem
para o perfil do
usuario.

Thiago lacerda araujo

Galeria

Lugar onde ira
centralizar todos
os dados da
Galeria e do
Painel Central

Thiago lacerda araujo

Perfil

Todas as paginas
daoa
oportunidade de
criar um projeto
novo

Thiago lacerda araujo

Novo projeto
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Além das perguntas e fluxos de uso comuns dentro de um site, criamos com
base nas respostas das entrevistas feitas no comeco do projeto, uma lista de pergun-

tas, que o usuario ao responde-las, diga quem é, o que sabe, o que ja fez e para onde

quer ir.
Lista de perguntas
Hardskills Dados pessoais Introducgao
Qual o sua area de Qual o seu nome Defina sua fung¢ao
atuacgao? completo?
carreira até aqui.
Nivel? (EX. Junior) Qual 0 namero do
seu celular?
) Por que escolher
Ha quanto tempo VOc&a?
e - ?
voceé atua na area? Foto
H4 quanto tembo Por que escolher
? ) P Onde vocé mora? vocé?
vocé atua na area?
Ferramentas? Graduagao
Seu Perfil dentro de Linguas
uma equipe?
Outros links de
Presencial ou portfolio
homeoffice?

Figura 642 — Perguntas que irdo compor o portfélio
Fonte: Autor
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Softskills

Colaboragao,
empatia,
inteligencia
emocional
apresentaca
0, liderancga
operagoes
de negdcio

Thiago lacerda araujo

Tenho

Tenho o sufuciente

Preciso melhorar

por que vocé
agregaria valor?

Experiéncias

Qual foi sua

trajetoria até aqui?

Objetivos

Perfil de empresa
em questao de

maturidade

Comuma
Maturidade em
Design sdlida

Iniciando suas
operagbes com
Design como um
de seus pilares

Comuma
Maturidade em
Design existente,
mas ainda
inefetiva

Com nenhuma /
baixa Maturidade
em Design

Thiago lacerda araujo

Ficar na mesma

empresa e
construir uma
reputagao

Subir um degrau
a cada nova
oportunidade

Ganhar
experiéncia por
participar de
projetos variados,
para diferentes
industrias

Thiago lacerda araujo

Figura 65 — perguntas que irdo compor o portfélio 2

Fonte: Autor

As respostas dessas perguntas, serviram posteriormente como uma apresen-

tacdo do profissional em questéo.



Novo projeto

Nome

Oqueé

Tipo (Pessoal
ou mundo real)

Area

Duracgao

Link

Descricao

Sua
participacao

briefing

publico-alvo

O que mais te
chamou
atencao

Figura 66 — Fluxo de criacdo de um novo projeto

Fonte: Autor
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Imagens

Capa

projeto

Marca/Conceit

Wips

O usuario também ir4 contar com uma area para poder falar exclusivamente

sobre um projeto, ao qual cada etapa ele ir4 responder com suas préprias palavras

um descritivo de como foi criar esse projeto, aos olhos dele.
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11 Prototipagao

11.1 Wireframe

T | | ==

Figura 67 — Wireframe das principais paginas
Fonte: Autor

O Wireframe possibilitou entender alguns processos e visualizar como seria a
implementacgédo do fluxo de trabalho elaborado na etapa anterior, também foi tomado
como referéncia, os sites vigentes atualmente, j4 que o entrevistado anteriormente faz
grande uso delas, usamos as distribuicdes de dados de forma semelhante, afim de
nao gerar estranheza nem complexidade na usabilidade final, com inspira¢cdo no simi-

lar, Behance e o Contently.

Dando inicio ao Wireframe digital contando com as paginas:



Figura 68 — Wireframe home
Fonte: Autor
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Continue
com Google

Figura 69 — Wireframe Login
Fonte: Autor

Figura 70 — Wireframe cadastro
Fonte: Autor

Continuar

Continuar

Continue
com Facebook

Continue
com Facebook
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Seufoco Voo aberis [ O que procura? ,O\

5 a a
! : :
i E E
]

.

%8 Nome do Profissional

.

(%8 Nome do Profissional

. -
/18 Nome do Profissional

. .

|52 Nome do Profissional

.

“
5
i
:

“
§
g
]

|52 Nome do Profissional 55 Nome do Profissional

Figura 71 — Wireframe galeria
Fonte: Autor
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Seu foco Visdo aberta | ©O que procura? 0] _ .
llustragao

Veja trabalhos de ilustracao em todas as formas,
desde esbogos a murais e design de personagens e
muito mais

Figura 72 — Wireframe Tema especifico
Fonte: Autor
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Ola
Nome

Figura 73 — Wireframe Painel Central do peffil
Fonte: Autor
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i

Hard Skills Soft Skills Dados pessoais Introdugao Experiencias Objetivos
ot

Hard
skills

Por exemplo: se a vaga em aberto for para um analista de marketing, &€ muito importante destacar
algumas habilidades hard, como: ter conhecimento de ferramentas de anélise de mercado; saber fazer
apresentacoes e defesa dos produtos/servicos; possuir conhecimento em sistemas de informatica.

Especializagcao
Qual o seu perfil de atuagao?

Mesmao que tenha mais de uma habilidades, concentre-se na que for mais experiente e que deseja ser
contratado.

Nivel

Qual é o seu nivel de maturidade?*
Seja realista com o que vocé € agora, @ NAo 0 que guer ser.

. P
Junior Pleno Senior
Sabe fazer, mas precisa E capaz de executar € capaz de resolver
de ajuda para completar eficientemnente todos os problemas complexos
tarefas por falta de papéis, mas precisa de sern ajuda, e guiar
experiéncia, lideranga para pessoas menos
permanecer no experientes.

caminho certo.

Ha quanto tempo vocé tem atua na area?*

lano 2-3 anos 4-6anos 7-8 anos 9+ anos

Suas ferramentas

De1a 5, classifique quais ferramentas vocé esta mais familiarizado.
Ninguém & bom em tudo.. Seja razoavell

Ferramental

Pouco suficiente Muito

Ferramenta 2

Pouco Suficiente Muite
Outra
Pouco Suficiente Muito

Seu Perfil

De1a 5, classifique o que estas tarefas dizem sobre vocé,
© que voce faz deve te deixar empolgado toda segunda... Entdo diga a verdade!

M3ao na massa

Pouco Suficiente Muito
Estudar e analisar dados

Pouco Suficiente Muito
Planejar e organizar

Pouco Suficiente Muito
Gestdo / interagdo com pessoas

Pouco Suficiente Muito

Modo

Vocé gostaria de trabalhar presencialmente?*
Alguns projetos requerem sua presenca.

Nao Sim Talvez

Figura 74 — Wireframe de perguntas para portfolio
Fonte: Autor

Novo projeto
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Figura 75 — Wireframe galeria do usuério
Fonte: Autor



Ol3, sou
Nome

Funcdo da pessoa

Figura 76 — Wireframe Dados do usuério
Fonte: Autor
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Figura 77 — Wireframe visdo geral
Fonte: Autor

11.2 Prototipo

O primeiro protétipo comecou sem a implementacao da identidade visual para
focar na usabilidade, criando o ambiente propicio para a leitura mais detalhada de
cada etapa, mas com foco em colocar em pratica os objetivos citados anteriormente,
a implementacgéo dos dados obtidos nas entrevistas e os elementos montados no flu-
xograma



Crie uma versao sua
que toda empresa
procuraria

Proporcione uma experiéncia
incrivel para os recrutadores,
indo direto ao que querem ver.

Vamos comecar

Passos para comecar
a sua decolagem

Os recrutadores sdo os usuarios de um
produto: Vocé. Por isso, faga essa jornada ser
marcante — Diga-nos quem vocé &, de onde
vem e tudo o que aprendeu pelo caminho.

Cadastre-se sem esforgo Faca a sua licdo de casa
Rapido e facil como pedir Redefina a forma como
uma pizza com queijo vocé se apresenta para
extra. recrutadores.

Vamos comecar

Figura 78 —home
Fonte: Autor
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[ e ] ceiner

Seja encontrado

Uma vez pronto, as
pessoas certas irdo te
encontrar e te ver do jeito
certo.

Home do site, com as primeiras informacgdes sobre qual a proposta do mesmo

e com o link para o primeiro acesso
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Bem-vindo de volta,
vamos comegar

squeceu
Continuar
Ou

Continue Continue
com Google com Facebook

Ainda ndo tem uma conta? Cadastre-se.

Figura 79 —Login
Fonte: Autor

Jatem uma conta? Faga o login!
Continue Continue

com Google com Facebook

Qual seu nome?

Qual seu E-mail?

Crie uma senha*
Qualquer letra, 8 digitos no minimo.

Continuar

Figura 80 — cadastro
Fonte: Autor
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As paginas de login e, ou cadastro para antigos e novos usuarios com dados
basicos de acesso, concluindo, ele é direcionado para o Feed inicial com projetos
diversos, podendo mudar para o Feed com tema (ilustracdo por exemplo) mostrado

nas imagens a seguir:

Seu foco Visdo aberta O que procura?

. |

152 Nome do Profissional

Figura 81 — Galeria
Fonte: Autor



Seu foco Viséo aberta \'\‘ O que procura? D:I .

llustragao

Veja trabalhos de ilustragdo em todas as formas,
desde esbocos a murais e design de personagens e
muito mais

. Nome do Profissional . Nome do Profissional

. Nome do Profissional

|3 Nome do Profissional /12| Nome do profissional %3 Nome do Profissional %8 Nome do Profissional

%8 Nome do profissional /2 Nome do profissional %8 Nome do profissional |8 Nome do profissional

|2 Nome do profissional |42 Nome do profissional |2 Nome do profissional /2 Nome do profissional

/3 Nome do Profissional /12| Nome do Profissional |3 Nome do Profissional %3 Nome do Profissional

Figura 82 — Galeria Tema especifico
Fonte: Autor

104



105

As paginas de Feed inicial sdo focadas em mostrar as imagens dos projetos de
varias pessoas, mas o usuario também poderia intercalar entre temas especificos de
projetos, facilitando encontrar o que se procura, a troca entre as telas é feita pelos
botdes “seu foco” e “visdo aberta”, no menu lateral o usuario tem acesso ao painel

central:

Painel central FoTo

s Ola
®§ Nome

Painel

= . - -

et Hard Skills Informacdes Quem é vocé?

Um app que melhora a pessoais Um app que melhora a
experiencia de correr experiencia de correr

dentro de academias, ja Umappiqle/melhoraja dentro de academias, ja

experiencia de correr

Perfil que a maioria dos alunos . que a maioria dos alunos
e o e dentro de academias, ja A e e
esteiras esteiras

sai Soft Skills Experiencias Objetivos
Um app que melhora a Um app que melhora a Um app que melhora a
experiencia de correr experiencia de correr experiencia de correr
dentro de academias, ja dentro de academias, ja dentro de academias, ja
que a maioria dos alunos que a maioria dos alunos que a maioria dos alunos
detestam ficar em detestam ficar em detestam ficar em
esteiras esteiras esteiras

Figura 83 — Painel central
Fonte: Autor

No painel central fica 0os pontos onde o usuario preenche os dados sobre os
seus conhecimentos e objetivos, cada elemento centraliza as perguntas mencionadas
na etapa de MindMap as separando por temas como visto acima, clicando nelas o

usuario tem acesso a lista de perguntas a serem respondidas.



LOGO

Painel

Contig

Perfil

sair

Preenchimento dos dados

Hard Skills Dados pessoais Soft Skills Introdugao Experiencias Objetivos
I

Hard
skills

Por exemplo: se a vaga em aberto for para um analista de marketing, € muito importante destacar
algumas habilidades hard, como: ter conhecimento de ferramentas de analise de mercado; saber fazer
apresentagdes e defesa dos produtos/’serwgos; possuir conhecimento em sistemas de informatica.

Especializacao
Qual o seu perfil de atuagao?

Mesmo que tenha mais de uma habilidades, concentre-se na que for mais experiente e que deseja ser
contratado,

Nivel

Qual & o seu nivel de maturidade?”
Seja realista com o que vocé € agora. @ Nao o que quer ser.

Junior Pleno Sénior
Sabe fazer, mas precisa E capaz de executar E capaz de resolver
de ajuda para completar eficienternente todos os problemas complexos
tarefas por falta de papéis, mas precisa de sem ajuda, e guiar
experiéncia lideranca para pessoas menos
permanecer no experientes,

caminho certo.

Ha quanto tempo vocé tem atua na area?*

lano 2-3anos 4-6 ancs 7-8 anos 9+ anos

Suas ferramentas

De1a 5, classifique quais ferramentas vocé esta mais familiarizado.
Ninguém & bom em tudo... Seja razodvell

Ferramenta 1

Pouco Suficiente Muito

Ferramenta 2

Pouco Suficiente Muito
Outra
Pouco Suficiente Muito

Seu Perfil

De1a 5, classifique o que estas tarefas dizem sobre vocé,
© que vocs faz deve te deixar empolgado toda segunda... Entao diga a verdade!

M3ao na massa

Pouco Suficiente Muito
Estudar e analisar dados

Pouco Suficiente Muito
Planejar e organizar

Pouco Suficiente Muito
Gestdo / interagdo com pessoas

Pouco Suficiente Muito

Modo

Vocé gostaria de trabalhar presencialmente?*
Alguns projetos requerem sua presenca

Nao Sim Talvez

Figura 84 — perguntas para portfolio
Fonte: Autor

FOTO
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Preenchimento dos dados rere

Hard Skills Dados pessoais Soft Skills Introducgdo Experiencias Objetivos
Feed
Informacgoes
Painel p °
Precisamos dessa informacao para que possamos te contactar rapidamente, nos mantendo perto e
=== também otimizando processos quando houverem oportunidades. Todas as informacdes fornecidas
nao serao usadas para fins comerciais e permanecerdo protegidas.
Config Informacgdes Basicas
Qual o seu nome completo?*
Perfil

Qual o numero do seu celular?

N&ao se preocupe, jamais vamos compartilhar esses dados sem seu prévio consentimento.

Sair

Onde vocé mora?

Por favor preencha seu endereco completo para calcular custos de logistica (no caso de vagas
alocadas).

Graduagao

Por favor preencha seu endereco completo para calcular custos de logistica (no caso de vagas
alocadas).

oo

Figura 85 — perguntas para portfélio 2
Fonte: Autor

Apoés o preenchimento de todos os dados propostos ao usuario, ele também
tem a opcao de criar um projeto novo, ao qual também segue uma série de perguntas
a fim de expressar todos os detalhes e processos pelo qual o profissional passou para
atingir aquele resultado, dando a opcédo também de mencionar trabalhos pessoais ou

empresariais como demonstrado na imagem a seguir:
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LoGo Criar um projeto novo Fot

Project:
Introducao

N&o ha espago para “em casa de ferreiro, 0 espeto é de pau”. Garanta gue seu projeto representara
&=h bem seu processo producio, além de apenas mostras telas finais. Esse projeto € a prova que vocé tem
as habilidades que citou anteriormente.

Painel

contia Nomeie seu projeto:*
Garanta gue seja nome atrativo.

Parfil

Qual foi o produto/servi¢co?

Descreva brevemente o perfil do projeto.

Sair

Qual o tipo do projeto?

Projeto pessoal

Para qual industria foi feito?
Especifique o perfil do projeto, de acorde com um setor da economia.

Varejo

Tecnologia

Qual foi a duragdo do projeto (em meses)?

1 2 3 4 5

@

7 8 9 10 n 2+

Onde aconteceu?

Qual é o link do projeto final?

Figura 86 — perguntas para Projeto
Fonte: Autor
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Feed
Painel

Galeria

Sair

Criar um projeto novo

A histéria
nao contada

Como recrutadores investem menos de 5 minutos avaliando portfolios, eles precisam entender o
projeto e o gque vocé fez sem ler completamente. Entdo use um tweet como ponto de partida do
quanto escrever e comece a contar a histéria.

Qual foi a sua fung¢éao?

Descreva brevemente o que exatamente vacé fez no projeto. Mesmo que tenha sido feito sé por
voce, seja especifico.

Qual foi o briefing?

Descreva brevemente porqué o projeto precisou do seu servigo

Qual foi a sua criagdo?
Descreva brevemente o que seu Design propds para agradar ¢ publico-alvo.

O que foi muito bacana nesse projeto?

Descreva seus principais aprendizados, ou alguma coisa inesperada que tenha feito muita diferenca

o R

Figura 87 — perguntas para Projeto 2
Fonte: Autor
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Todas as perguntas tem descritivos no seu interior facilitando o entendimento

do usuario e também o fazendo perceber quais etapas sao essenciais dentro de um

projeto, ou seja, ele responde, mas também aprende.
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Painel

Sair

Criar um projeto novo Fore

Imagens do Projeto

E como se fosse mais para vocé do que para as empresas, E necessario que vocé seja capaz de contar a
histéria inteira, respondendo a qualquer pergunta a qualguer momento - Esses sao os fatores que
empresas tem tempo para ver. Para impressiona-los, vocé precisa apresentar imagens nao apenas
com um bom Design, mas também com comportamento de marca, componentes e orientagoes a
desenvolvedores,

Imagem de Capa
Selecione uma imagem para apresentar seu projeto. Garanta que ela salte aos clhos! Vocé
precisa nos fazer querer ver mais, como em um trailer de filme.

+

Imagens do projeto

Hora da verdade! Prove que seu Design & tdo bom quanto deveria ser. Adicione descrigdes curtas
em cada imagem, para explicagbes. Escolha as imagens com sabedoria e certifique-se de suas
permissdes de uso.

Marca / Conceito Visual

Selecione uma imagem para apresentar seu projeto. Garanta que ela salte aos clhos! Vocé
precisa nos fazer querer ver mais, cormo em um trailer de filme.

+

Edicdo de Imagens

Escolha imagens que tenha editado, mostrando o tom do projeto.
(Arraste as imagens para reordena-las.)

+

Layouts Finais

Escolha imagens que apresentem os resultados finais.
(Arraste as imagens para reordena-las.)

o

T

Figura 88 — Local para imagens
Fonte: Autor
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As imagens do projeto séo incluidas e ao final sdo direcionadas para galeria de

trabalhos como mostrado abaixo:

Galeria de trabalhos g

SEU NOME

Contig Sobre vocé

Um app que melhora a experiencia de
correr dentro de academias, ja que a
maioria dos alunos detestam ficar em

SEU PROJETO

Seus objetivos

Um app que melhora a experiencia de
correr dentro de academias, ja que a
maioria dos alunos detestam ficar em

Suas ferramentas

SEU PROJETO SEU PROJETO

Prazer, saiba mais

Figura 89 — Galeria de projetos do usuario
Fonte: Autor
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Projeto aberto

Sub-zero

Por: Gabriel Siqueira Dias
Painel P
Peca grafica 3D [ |

Um render realista, elaborado dentro da ferramenta Zbrush e finalizado do Photoshop

Games Galeria de imagens
O projeto foi construido pensando em todas as necessidades que o mundo dos y -

games necessita, afim de representar fielmente um projeto real em uma empresa /
de game production

Producgao

1semana 2semana 3semana 4 semana Ssemana

Funcodes Links para projeto final
O projeto foi idealizado, formulado e produzido todo por mim, levando em consideragao
direcionamentos recebidos durante o curso com Igor catto (referencia em producao para .

games)
Artstation  Facebook Instagram Behance

. g
Briefing

Fomentar uma versao autoral do personagem da franquia Mortal Kombat, buscando
refinar os meus proprio olhar em relagdo aos materiais e texturas no contexto artistico

Proposta

A proposta veio em trazer uma nova visao a cerca do personagem, usando elementos visuais
que remetem a pinturas e com um teor mais realista, criando uma proposta mais profunda
para cena!

Melhores momentos

A proposta veio em trazer uma nova visao a cerca do personagem, usando elementos visuais
gue remetem a pinturas e com um teor mais realista, criando uma proposta mais profunda
para cena!

Saiba mais sobre mim

Prazer, saiba mais

Figura 90 — Projeto aberto
Fonte: Autor

Os projetos abertos mostram todos os dados descritos na etapa de criagao de
um novo projeto, como se pode ver, o foco é descritivo e processual, as imagens finais
tem um foco menor nessa tela, dando liberdade de fala para o usuario para logo na
imagem a seguir, na tela de apresentacao, os dados preenchidos na etapa de descri-
cao do usuario sao apresentados, através de graficos e textos, mesclando também os

projetos que o usuario criou como mostrado abaixo.



LOGO

Galeria

Apresentacgao sobre vocé

Ol3, sou
Nome

Fungéo da pessoa

ESPECIALIZAGAO

DISPONIBILIDADE

Remoto ou alocado

FERRAMENTAS FAVORITAS

NIVEL

LOCALIZAGAO

PERFIL HUMANO

SKETCH MAO NA MASSA
PHOTOSHOP ESTUDOS E ANALISES
ZBRUSH PLANEJAMENTO E ORGANIZAGAO

SUBSTANCE PAINTING

GESTAO / INTERAGAO COM PESSOAS

LINGUAS FALADAS

FUNGOES PREFERIDAS

PORTUGUESE INYERACﬁES E ANIMA(;C-)ES
ENGLISH EDW}O DE IMAGENS
SPANISH GRAFICOS E ILUSTRAGOES
OUTRA COMPOSIGAO

Galeria de Projetos

Links para projeto final

Artstation  Facebook Instagram  Behance

Figura 91 — Apresentacao do usuario

Fonte: Autor

TEMPO DE EXPERIENCIA

METODOLOGIAS

OUTRAS HABILIDADES

Novo projeto

113
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Figura 92 — Viséao geral
Fonte: Autor

Na visdo geral é possivel analisar como o site é voltado a comunicacéo verbal

e nao gréfica, atingido o objetivo proposto de dar voz e entendimento projetual ao

usuario
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11.3 Teste de Ux

fiar um projeto novo

Project:
Introdugao

Figura 93 — Teste com Usuario
Fonte: Autor

Os resultados dos testes foram importantes para entender melhor onde devia
ser melhorado no site, afim de aprimorar a experiencia, avaliando atraves de critérios
como simplicidade, legibilidade, conceito aplicado, aprendizado, direcionamento e lin-

guagem usada, por meio de notas de 1 a 4
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De uma nota de 1a 4 nos seguintes critérios

Simplicidade
Legibilidade
Conceito aplicado
Aprendizado
Direcionamento

linguagem usada

Figura 941 — Entrevista com 0s usuarios
Fonte: Autor

O resultado de pesquisa mostrou a necessidade de melhorar a comunicacao

dentro das funcdes que o site disponibiliza.
De uma nota de 1a 4 nos seguintes critérios

1 EN: w3 .4

lladla

Simplicidade Legibilidade Conceito aplicado Aprendizado Direcionamento linguagem usada

IS

N

Figura 95 — Resultado da entrevista
Fonte: Autor
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O teste contou com 15 usuéarios feitos através de uso por link privado, ao qual
além de ser acompanhado em tempo real, também foi possivel contar com as respos-
tas obtidas em um questionario livre, perguntando como foi a experiencia dentro do

site.

Como foi sua experiéncia usando o site?

Corrigir alguns textos que estavam errados

Os textos explicam demais o que precisa ser feito, devia diminuir
Os icones sao pouco entendiveis

0 site poderia ter menos texto

tem muito texto, poderia resumir

Faltou lugar para por comentarios e likes

Figura 96 — Melhorias propostas
Fonte: Autor

A partir das alteracdes feitas, iniciamos o processo de producao do layout final,
aplicando a identidade visual e todos os devidos ajustes propostos pelos usuarios que

testaram a verséo beta afim de atingir o melhor resultado.
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11.4 Versao final

Figura 97 — Visédo geral do projeto
Fonte: Autor



i) Methodo [ entrar ]

Crie uma versao sua
que toda empresa
procura

Proporcione uma experiéncia \ -~
incrivel para os recrutadores,

Vamos comecar

Passos para comecar a sua decolagem

Os recrutadores sao os usuarios que buscam Vocé.
Torne essa jornada marcante, mostre quem vocé €&, de onde vem e tudo
o que aprendeu pelo caminho.

Cadastre-se Faca a sua licdo de Seja
Facilmente casa encontrado
Rapido e facil como Redefina a forma Uma vez pronto, as
pedir uma pizza com como vocé se pessoas certas irdo te
queijo extra. apresenta para encontrar e te ver do

recrutadores. jeito certo.

Vamos comecgar

Figura 98 — Home Final
Fonte: Autor
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Qual seu nome?

Qual seu E-mail?
1

Crie uma senha*
Qualquer letra, 8 digitos no minimo.

Jatem uma conta? Faca o login!

ou

Continue Continue
com Google com Facebook

Figura 99 — Cadastro final
Fonte: Autor

Bem-vindo
vamos comecar!

Faca seu login

Ainda ndo tem uma conta? Cadastre-se.

ou

Continue Continue
com Google com Facebook

Figura 100 — Login final
Fonte: Autor



n Visdo Geral Com foco Novo projeto a
L]
]
-

ATLETICA BI"ELDEIA

DAACP

19 Gabriel Siqueira o Louise Villela o Natalia Barreto £2 Maike Montres
fo Amanda Coelho %o Thiago Lacerda Natalia Barreto o Milena

5

E

Louise Villela TS Thiago Lacerda o Thiago Lacerda

K

o Katia Regina

72 Nome do Profissional

o Thiago Lacerda o Nome do Profissional

\

= RecriAR Y

&

\

Thiago Lacerda sirleya

o
T

o o . o
T 7o Handstudios FO Thiago Lacerda

9 o
Q» -
£ N

OASIS

MASSOTERAPIA
JULIANA CORDEIRO

P

A _S,

7o Nome do Profissional o Natalia Barreto o Cibele Antunes

33

Figura 101 — Galeria geral final
Fonte: Autor
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n Visdo Geral Com foco a
A
=]
o Arquitetura Ux/ul Design Grafico 3D
[ ]
-
llustracao

Veja trabalhos de ilustracdao em todas as formas,
desde esbocos a murais e design de personagens e
muito mais

Y

ATLETICA BIOLOGIA

g Saci :g Nome do Profissional : Nome do Profissional

— R e | '

. £ h : 7
)

/o9

—— —————
Fo ieal Fo i eql Fo e, o ioat
1o Nome do Profissional 70 Nome do Profissional 10 Nome do Profissional 10 Nome do Profissional

Figura 102 — Galeria por tema
Fonte: Autor
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Ola

n Painel central a
(]
=]
® Marcos silva

100% 100% 100%

Hard Skills Informacodes Introducdo

Seu nivel de maturidade, pessoais Apresente-se dizendo quem é
fungdes, ferramentas, perfil, Inf Ses basi vOCé e por que vocé deveria
metodologias e modo de normacgoes basicas, ser selecionado.

trabalho. Graduagéo_‘ linguas e
presenca digital.

100% 100% 100%

Soft Skills Experiéncias Objetivos

Defina suas habilidades de Explique de onde vocé veio e Qual o perfil de empresa

trabalho e equipe. qual caminho percorreu. busca e suas buscas a longo
prazo

Figura 103 — Painel central
Fonte: Autor
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Hard Skills Dados pessoais Soft Skills Introdugdo Experiencias Objetivos

B3 eoivetconva 2
Lo
[ ]
-

Informacoes
Pessoais

Esses detalhes ajudam a entender como, onde e se sera mais acessivel ter vocé dentro da empresa

Informagdes Basicas

Qual o seu nome completo?*

Qual o nimero do seu celular?
Nao se preocupe, jamais vamos compartilhar esses dados sem seu prévio consentimento.

Onde vocé mora?

Preencha seu enderego completo para calcular custos de logistica (no caso de vagas alocadas).

Graduaciao
proimo |

Figura 104 — Area de perguntas e respostas
Fonte: Autor
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Painel central Novo projeto a

Dados pessoais Soft Skills Introducgdo Experiencias Objetivos

Hard
skills

Exemplo: se a vaga for para analista de marketing, destague habilidades hard, como:
Ter conhecimento de ferramentas de analise de mercado; saber fazer apresentagoes e defesa dos
produtosfservicos, pessuir conhecimento em sistemas de informatica.

Especializagdo
Qual o seu perfil de atuacdo?

Mesmo gue tenha mais de uma habilidade, concentre-se Na que tem mais experiente e Gue deseja ser
contratade.

Nivel

Qual € o seu nivel de conhecimento?*
Seja realista com o que VoCé € agora, e N0 Com O qUe qUET ser.

Junior Pleno Sénior
Sabe fazer, mas precisa E capaz de executar E capaz de resolver
de ajuda para completar eficientemente todes os problermas complexos
tarefas por falta de papéis, mas precisa de sem ajuda, e guiar
experiéncia. lideranga para pessoas menos

permanecer no experientes.

caminho certo.

Ha quanto tempo vocé atua na area?*

1ano 23anos 4-6anas 7-8ancs 9+ anos

Suas ferramentas

De1a 5, classifique quais ferramentas vocé esta mais familiarizado.
Ninguém & borm em tudo., Seja razodvel!

Ferramenta 1

Pouco Suficiente Muito
Ferramenta 2

Pouco Suficiente Muito
Ferramenta 3

Pouco Suficiente Muito

Seu Perfil

De1a 5, classifique o que estas tarefas dizem sobre vocé.
O que vocé faz deve te deixar empolgado toda segunda... Entdo diga a verdade!

Mio na massa

Pouco suficiente Muito
Estudar e analisar dados

Pouco Suficiente Muito
Planejar e organizar

Pouco Suficiente Muito
Gestdo / interagdo com pessoas

Pouco Suficiente Muita

Modo

Vocé gostaria de trabalhar presencialmente?*
Alguns projetos necessitam sua presenca

Nao Sim Talvez

Figura 105 — Area de perguntas e respostas continuagcéo
Fonte: Autor
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n Painel central Novo projeto a
[l
(]
-

Marcos Silva

Sobre vocé

Estudante de Design de personagem
para games

Seus objetivos

Contruir uma galeria de projetos
conhecidos e completos

SKETCH

PHOTOSHOP

ZBRUSH

SUBSTANCE PAINTING

Prazer, saiba mais

Figura 106 — Adobe Behance
Fonte: Autor

Figura 107 — Painel de apresentacdo do usuério
Fonte: Autor
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Project:
Introducao

Nao ha espaco para “em casa de ferreiro, o espeto € de pau”. Garanta que seu projeto representara
bem seu processo produgao, além de apenas mostras telas finais. Esse projeto € a prova que vocé tem
as habilidades que citou anteriormente.

B3 eoivetconva - |
=
[ ]
-

Nomeie seu projeto:*

Garanta que seja norme atrativo.

Qual foi o produto/servigo?
Descreva brevemente o perfil do projeto.

Qual o tipo do projeto?

Projeto pessoal

Para qual industria foi feito?

Especifique o perfil do projeto, de acordo com um setor da economia.

Varejo

Tecnologia

Qual foi a duragdo do projeto (em meses)?

1 2 3 4 5

o

7 8 9 0 n 12+

Onde aconteceu?

Qual é o link do projeto final?

Figura 108 — Painel Novo projeto
Fonte: Autor
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A histoéria
nao contada

Como recrutadores investerm menos de 5 minutos avaliando portfolios, eles precisam entender o
projeto e o que vocé fez sem ler completamente. Entdo use um tweet como ponto de partida do
quanto escrever e comece a contar a histéria.

Qual foi a sua funcgdo?

Descreva brevemente o que exatamente vocé fez no projeto. Mesmo que tenha sido feito sé por
vocé, seja especifico.

Qual foi o briefing?
Descreva brevemente porqué o projeto precisou do seu servigo

Qual foi a sua criagdao?
Descreva brevemente o que seu Design propos para agradar o publico-alvo.

O que foi muito bacana nesse projeto?
Descreva seus principais aprendizados, ou alguma coisa inesperada que tenha feito muita diferenga

R

Figura 109 — Painel de novo projeto 2
Fonte: Autor
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1
Novo projeto a
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Painel central

Ol3, sou

Marcos Silva

Designer Grafico e Artista 3D

ESPECIALIZAGAO

Modelagem 3D para Games

DISPONIBILIDADE

Remoto ou alocado

FERRAMENTAS FAVORITAS

NIVEL

Junior

LOCALIZAGAO

Rio de Janeiro

PERFIL HUMANO

SKETCH MAO NA MASSA

PHOTOSHOP ESTUDOS E ANALISES

ZBRUSH PLANEJAMENTO E ORGANIZAGCAO
SUBSTANCE PAINTING GESTAO / INTERAGAO COM PESSOAS

LINGUAS FALADAS

FUNCOES PREFERIDAS

PORTUGUESE INTERAGOES E ANIMAGOES
ENGLISH EDIGAO DE IMAGENS.
SPANISH GRAFICOS E ILUSTRAGOES
OUTRA COMPOSIGAO

Galeria de Projetos
-

Links para projeto final

Artstation  Facebook Instagram  Behance
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Novo projeto a

TEMPO DE EXPERIENCIA
4 ANOS

METODOLOGIAS

Construgio feitas por referéncias visuais e de
briefing

Figura 110 — Painel de apresentacdo completo do usuario

Fonte: Autor
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12 CONCLUSAO

O projeto foi iniciado com o objetivo de criar um site que possibilitasse ndo
apenas fazer o upload de arquivos para um portfélio online, mas também poder dis-
sertar mais sobre os processos que levaram o profissional a atingir tal resultado em

seus projetos.

Com mais foco no processo do que apenas no resultado de criagdo de uma peca
gréfica, foram usadas ferramentas de design para poder criar um mecanismo de pro-
ducéo eficaz de Identidade Visual, um processo de usabilidade e experiéncia funcio-
nal, foram instituidas pesquisas para entender como sdo os similares desse tipo de
projeto e fomentando a partir deles um resultado Unico. Concluindo o projeto com um
site que destrincha em todos 0s aspectos o usuario e seus conhecimentos, 0s projetos
e suas minucias a fim de entregar o maximo de detalhes aos recrutadores, efetuando
contratacdes mais efetivas e os designers criando projetos mais completos. Acredita-
se que 0 projeto conseguiu atingir um resultado satisfatorio e esta pronto para ser

colocado em prética.
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