Aula 12 - Criando Personas para Guiar o
Design

Desvendando o Usuario: Criando Personas para um Designh que Conecta

Vocé ja se perguntou por que alguns produtos e servigos parecem "ler sua mente", enquanto outros sao
frustrantes e dificeis de usar? A resposta muitas vezes reside na profundidade com que seus criadores realmente
compreendem as pessoas para quem estao projetando. Em um mundo cada vez mais digital e competitivo, a
capacidade de criar experiéncias que ressoem genuinamente com o publico-alvo ndo é apenas um diferencial, é
uma necessidade.

Nesta aula, embarcaremos em uma jornada para desvendar um dos pilares do Design Centrado no Usuario (UCD):
a criacao de personas. Mais do que meros perfis demograficos, as personas sao ferramentas poderosas que nos
permitem dar vida aos nossos usuarios, transformando dados abstratos em histérias e motivacdes tangiveis. Ao
final desta jornada, vocé nao apenas entendera o que sao personas, mas também sera capaz de construi-las de
forma eficaz, aplicando-as para guiar decisdes de design mais empaticas e impactantes.

Nosso percurso sera pratico e direto ao ponto. Comecaremos explorando a esséncia das personas e sua
importancia estratégica, diferenciando-as de conceitos similares que podem gerar confusao. Em seguida,
mergulharemos em um passo a passo detalhado para construir personas robustas, baseadas em dados de
pesquisa, e analisaremos exemplos praticos e templates que vocé podera adaptar. Por fim, conectaremos tudo isso
as tendéncias mais recentes em UX, como Design Inclusivo, IA e Interfaces de Voz, garantindo que seu
conhecimento esteja alinhado com o futuro da area. Prepare-se para transformar a maneira como vocé pensa
sobre o usuario!



O Que Sao Personas e Por Que Sao Cruciais?

Imagine que vocé esta prestes a cozinhar um jantar especial. Se
vocé sabe exatamente para quem esta cozinhando - se é alguém
com restricdes alimentares, um paladar aventureiro, ou alguém
que prefere o conforto do familiar —, suas escolhas de
ingredientes, temperos e até a apresentacao serao muito mais
acertadas. Cozinhar "para todo mundo" geralmente resulta em
algo que nao agrada a ninguém de verdade. No design, a logica é
a mesma.

Muitas vezes, ao iniciar um projeto, a tentacao é pensar em um
usuario generico, um "publico-alvo" amplo e sem rosto. No
entanto, essa abordagem é como tentar acertar um alvo no escuro:
vocé pode até ter sorte, mas as chances de errar sao enormes. O
problema de nao ter uma representacao clara do seu usuario € que
as decisoOes de design se tornam subjetivas, baseadas em
suposicdes ou, pior, nas preferéncias pessoais da equipe. Isso leva
a produtos que nao resolvem problemas reais, nao engajam e,
consequentemente, falham no mercado.

[J Definicao

Uma persona é um personagem
ficticio, mas incrivelmente
detalhado, que representa um
segmento significativo dos
usuarios de um produto ou
servico.

E aqui que as personas entram em cena, atuando como verdadeiros "super-herois" do design. Uma persona é um

personagem ficticio, mas incrivelmente detalhado, que representa um segmento significativo dos usuarios de um

produto ou servico. Ela ndo € uma pessoa real, mas é construida a partir de dados reais de pesquisa, incorporando

caracteristicas demograficas, comportamentais, necessidades, motivacdes, dores e objetivos. Pense nela como a
personificacao do seu usuario ideal, com um nome, uma historia e até uma foto, que ajuda toda a equipe a se

conectar emocionalmente e intelectualmente com quem eles estao projetando.



Por Que as Personas Sao Cruciais?

A criacao de personas é crucial porque ela transforma a abstracao em algo tangivel. Em vez de discutir sobre "o
usuario", a equipe pode se referir a "Ana, a estudante multitarefa" ou "Carlos, o profissional ocupado". Essa
personificacao facilita a empatia, permitindo que todos na equipe — designers, desenvolvedores, gerentes de
produto e marketing — visualizem e compreendam as perspectivas e os desafios do usuario de forma muito mais
profunda. E como ter um membro da equipe que representa fielmente o usudrio final, sempre presente para guiar
as discussoOes e decisoes.

Alinhamento da Equipe Decisoes Focadas Comunicacao Clara
Todos trabalham com o0 mesmo Priorizacao baseada nas Linguagem comum para discutir
entendimento do usuario necessidades reais dos usuarios 0 publico-alvo

Exemplo Pratico: Uma startup desenvolvendo um aplicativo de gerenciamento financeiro. Sem personas, a
equipe pode focar em adicionar o maximo de funcionalidades possiveis. Com a persona "Mariana, a jovem
empreendedora de 28 anos que busca simplicidade e agilidade", a equipe percebe que a prioridade é facilidade
de uso, clareza visual e integracao rapida.

As personas servem como uma bussola, garantindo que o design permaneca centrado nas necessidades
humanas. Elas alinham a equipe em torno de um objetivo comum, facilitam a comunicac¢ao, validam ideias e
priorizam funcionalidades, tornando o processo de design mais eficiente e o produto final mais relevante e bem-
sucedido. Em esséncia, personas sao a ponte entre os dados brutos e a compreensao empatica, transformando
informacdes em insights acionaveis para criar experiéncias verdadeiramente significativas.



Diferenca entre Persona, Arquetipo e
Estereotipo

No universo do design e do marketing, € comum ouvirmos termos como "persona", "arquétipo" e "estereotipo”.
Embora possam parecer semelhantes a primeira vista, mistura-los ou usa-los de forma intercambiavel pode levar a
sérios equivocos no processo de design. Compreender as distingdes é fundamental para construir produtos que
realmente se conectem com as pessoas, em vez de refor¢car preconceitos ou generaliza¢des vazias.

Persona
Generalizacao simplista e Padrao universal de Retrato detalhado e baseado
preconceituosa sobre um comportamento e motivagdes em dados de um segmento
grupo, baseada em inerente a experiéncia humana, especifico do publico-alvo, com
caracteristicas superficiais ou transcendendo culturas e objetivos e contextos bem
crencas populares, sem base épocas. definidos.
em dados. Exemplo: "O Herdi", "O Sabio", Exemplo: "Joao, 32 anos,
Exemplo: "Todos os "O Rebelde" gerente de marketing..."

adolescentes sao viciados em
redes sociais"

Pense em um estere6tipo como uma caricatura. E uma generalizacdo simplista e muitas vezes preconceituosa
sobre um grupo de pessoas, baseada em caracteristicas superficiais ou em crencas populares, sem qualquer base
em dados ou pesquisa aprofundada. Por exemplo, dizer que "todos os adolescentes sao viciados em redes sociais
e nao se importam com a privacidade" € um esteredtipo. Ele ignora a diversidade individual, as motivacdes
complexas e as nuances de comportamento dentro desse grupo. Projetar com base em esteredtipos nao apenas é
antiético, mas também leva a produtos que falham miseravelmente em atender as necessidades reais, pois sao
construidos sobre uma fundacao de falsidades.

Um arquétipo, por outro lado, € um conceito mais profundo e universal. Originario da psicologia de Carl Jung, um
arquétipo representa padrdes universais de comportamento, motivacées e simbolos que sao inerentes a
experiéncia humana, transcendendo culturas e épocas. Pense no "Herdi", no "Sabio" ou no "Rebelde". Eles sao
moldes antigos, modelos de personalidade que ressoam em historias e mitologias. No design, arquétipos podem
ser uteis para entender motivacdes humanas em um nivel mais fundamental e para criar narrativas de marca, mas
eles ndo fornecem os detalhes especificos e acionaveis necessarios para projetar uma interface ou uma
funcionalidade. Eles sao amplos demais para guiar decisdes de designh de produto.



Persona: O Retrato Detalhado do Usuario

A persona, por sua vez, é o retrato falado detalhado e baseado em dados de um segmento especifico do seu
publico-alvo. Ela ndo é uma generalizacao superficial (esteredtipo) nem um padrao universal abstrato (arquétipo).
A persona é construida a partir de pesquisas qualitativas e quantitativas, como entrevistas, observacades,
pesquisas e analise de dados de uso. Ela tem um nome, uma idade, uma profissao, mas, mais importante, ela tem
objetivos, frustracdes, comportamentos especificos e um contexto de uso bem definido.

Arquétipo diz: Persona diz:

| "O Explorador busca liberdade e descoberta" "Joao, 32 anos, gerente de marketing, busca um
aplicativo de viagens que otimize rotas para trilhas
e permita compartilhar fotos em tempo real com
amigos, pois ele valoriza a aventura, mas tem
pouco tempo livre e quer documentar suas
experiéncias"

Percebe a diferenca? A persona oferece o nivel de detalhe e especificidade que permite a equipe de design tomar
decisdes concretas sobre funcionalidades, interface e comunicacao.

Conceito Ambito/Aplicaciao Base/Origem Exemplo
Esteredtipo Generalizacao Preconceitos e crencas "Jovens sao
superficial populares impacientes"
Arquétipo Padrao universal Psicologia junguiana "O Herdi"
Persona Segmento especifico Pesquisa e dados reais "Ana, 25 anos,

estudante..."



Passo a Passo para Construir Personas

Baseadas em Dados de
Pesquisa

Agora que entendemos a importancia das personas e as distinguimos de conceitos similares, é hora de mergulhar
na parte pratica: como, de fato, construimos uma persona que seja util e representativa? Lembre-se, uma persona
sem base em dados é apenas uma ficcao, um palpite, e pode levar a decisdes de design tdo equivocadas quanto
nao ter persona alguma. A chave para personas eficazes esta na pesquisa.

Pense na construcao de uma persona como uma investigacao forense. Vocé nao chega a conclusdes sem coletar
evidéncias, analisar padrées e montar o quebra-cabeca. Da mesma forma, nossas personas precisam ser
construidas sobre uma fundacao sélida de informacdes sobre os usuarios reais. Isso significa que o primeiro e
mais crucial passo € a coleta de dados, que pode ser tanto qualitativa quanto quantitativa.

01 02 03

Pesquisa e Coleta de Dados Analise e Sintese dos Dados Identificacao de Padroes

Esta € a fase de "ir a campo" e ouvir Organizar e interpretar tudo o que A partir da analise, grupos de
as pessoas. foi coletado. usuarios emergem.
o Pesquisa Qualitativa: Entrevistas e Reunir todos os dados de e Agrupar usuarios com

em profundidade, observacao pesquisa caracteristicas similares

contextual, grupos focais

e Procurar por temas recorrentes e Criar entre 3 e 5 personas
e Pesquisa Quantitativa: padrées principais
Questionarios, surveys, analise
de dados de uso, dados de

e Identificar citacées impactantes Focar em diferentes modos de

e comportamentos interacao
mercado

A combinacao desses dois tipos de pesquisa nos da uma visao 360 graus do usuario, permitindo-nos ir além do
gue as pessoas dizem e entender o que elas realmente fazem e sentem.



Construindo o Perfil da Persona

Com uma montanha de dados em maos, o proximo desafio é transforma-los em insights acionaveis. Nao se trata

apenas de listar informacdes, mas de encontrar as conexdes e os padroes que revelam quem sao seus usuarios e

0 que realmente importa para eles.

01

02 03

Analise e Sintese dos Dados

Esta € a fase de organizar e
interpretar tudo o que foi coletado.

e ReuUna todos os dados de
pesquisa

e Transcreva entrevistas ou
resuma pontos-chave

e Organize resultados em graficos
e tabelas

e Procure por temas recorrentes,
citacdes impactantes,
comportamentos semelhantes

Identificacao de Padroes e Criacao do Perfil da Persona

Segmentos Para cada segmento identificado,

A partir da analise, vocé comecara a crie um perfil detalhado.
ver grupos de usuarios emergindo.

e Agrupe usuarios que
compartilham caracteristicas
similares

o Identifique diferentes
necessidades e comportamentos

e Crie entre 3 e 5 personas
principais

[J Elementos Essenciais da Persona

e Nome e Foto: Humanizar a persona

o Dados Demograficos: Idade, ocupacao, localizacao

o Dados Psicograficos: Personalidade, valores, hobbies

o Objetivos: O que a persona quer alcancar

e Frustracoes: Obstaculos e dores

e Comportamentos: Como interage com tecnologia

o Citacoes: Frases representativas

e Cenario de Uso: Historia de interacao com o produto

Este processo de sintese € como peneirar areia para encontrar ouro. Vocé esta buscando os elementos essenciais
qgue definirdo cada um dos seus "personagens" de usuario.



Validacao e Aplicacao das Personas

Com os segmentos de usuarios identificados, € hora de dar vida a cada um deles, transformando os padrdes em

um perfil detalhado e memoravel. Esta é a etapa onde a persona realmente toma forma e se torna uma ferramenta
poderosa para a equipe.

1 2 3
Criacao do Perfil Validacao Aplicacao
Desenvolver perfis detalhados Apresentar para a equipe, Integrar ao fluxo de trabalho e
com nome, foto, biografia, stakeholders e validar com usar em todas as decisdes de
objetivos, frustracdes e usuarios reais quando possivel design

comportamentos especificos

Exemplo: "Sofia, a Freelancer Multitarefa" - 30 anos, mora em Sao Paulo, trabalha de casa. Seu maior objetivo é
organizar projetos e prazos eficientemente para nao perder clientes. Sua frustracao é conciliar diferentes

ferramentas e a sensacao de estar sempre "apagando incéndios". Usa o celular para quase tudo e busca
solucoes intuitivas e integradas.

Validacao e Refinamento Compartilhamento e Aplicacao

e Apresentar personas para equipe e stakeholders e Disponibilizar em local acessivel a todos
e Validar com usuarios reais quando possivel e Usar em reunides e brainstormings

e Manter como documentos vivos e atualizados e Incorporar em jornadas do usuario

A aplicacao das personas no dia a dia é o que as torna verdadeiramente valiosas. Elas se tornam a voz do usuario
na sala, garantindo que o foco permaneca naqueles para quem estamos projetando. Ao fazer isso, a equipe nao

apenas cria produtos mais eficazes, mas também constréi uma cultura de design mais empatica e centrada no ser
humano.



Exemplos Praticos e Templates

Ver uma persona em acao é a melhor forma de entender como ela funciona. Pense em um template de persona

como um esqueleto que vocé preenche com a carne e o sangue dos seus dados de pesquisa. Ele oferece uma

estrutura consistente para organizar as informacdes, garantindo que nenhum detalhe crucial seja esquecido e que
a persona seja facil de ler e compreender por toda a equipe.

Vamos explorar um exemplo pratico de persona para um aplicativo de aprendizado de idiomas, e em seguida,

discutiremos a estrutura de um template comum.

Ana, a Estudante Multitarefa

Idade: 22 anos

Ocupacao: Estudante universitaria de Comunicacao
Social, estagiaria em agéncia

Localizacao: Rio de Janeiro, RJ

Status: Solteira, mora com os pais

Ana - Objetivos

e Aprender inglés e espanhol para intercambio
e Estudar de forma flexivel nos intervalos

e Manter-se motivada e ver progresso

Frustracoes

o Falta de tempo para aulas presenciais
e Aplicativos caros ou irrelevantes

¢ Dificuldade em manter consisténcia

"Eu preciso de algo que caiba na minha bolsa e na
minha rotina. Se for divertido, melhor ainda!"

Carlos, o Profissional Ocupado

Idade: 38 anos
Ocupacao: Gerente de Projetos em multinacional
Localizacao: Sao Paulo, SP

Status: Casado, dois filhos pequenos

Carlos - Objetivos

e Melhorar fluéncia em inglés corporativo
e Acessar aulas com vocabulario de negécios
e Estudar em horarios flexiveis

e Obter certificado reconhecido

Frustracoes

e Aulas presenciais com horarios fixos
e Aplicativos muito infantis

o Falta de professores especializados

"Preciso de um curso sério, que me ajude a falar
com confianca em reunides, e que eu possa fazer
de qualquer lugar."



Templates de Personas

Perceba como Ana e Carlos, embora ambos queiram aprender idiomas, tém motivacdes, frustracoes e
comportamentos muito distintos. Um aplicativo de idiomas que tentasse agradar a ambos com uma unica
abordagem provavelmente falharia em satisfazer plenamente qualquer um deles. As personas nos ajudam a
projetar funcionalidades e conteudos especificos para cada segmento.

Dados Demograficos e Biografia Objetivos e Frustracoes
Quem é a pessoa? O que ela quer e 0 que a impede?
e Nome, idade, ocupacao e Metas relacionadas ao produto
e Localizacao, estado civil e Obstaculos e dores

e Breve histéria pessoal e Motivacdes profundas
Comportamentos e Habitos Citacoes e Cenarios

Como ela age? O que ela diria e como usaria?

e Interacao com tecnologia e Frases representativas
e Rotina diaria e Contextos de uso
e Preferéncias de uso e Histérias de interacao

[ Ferramentas Recomendadas

Vocé pode encontrar templates gratuitos em sites como Xtensio, Miro ou mesmo criar o seu proprio no

Figma ou PowerPoint, adaptando-o as necessidades do seu projeto. O importante é que ele seja claro,
conciso e facil de usar.



Tendéncias e o Futuro das Personas

O mundo do design e da tecnhologia esta em constante evolucao. Novas tecnologias e abordagens surgem a todo

momento, e as personas, como ferramentas de design, também precisam se adaptar e incorporar essas mudancas
para manter sua relevancia. Como as personas se encaixam e evoluem diante de tendéncias como Design

Inclusivo, Inteligéncia Artificial (IA) e Interfaces de Voz (VUI)?

Pense nas personas como bussolas em um mar de inovacodes. Elas nos ajudam a navegar, garantindo que, mesmo

com as tecnologias mais avancadas, o foco permaneca nas necessidades humanas. Uma das tendéncias mais

importantes é o Design Inclusivo e Acessibilidade. No passado, as personas podiam, inadvertidamente, focar

apenas em um "usuario medio" ou "tipico", deixando de lado pessoas com diferentes habilidades, contextos ou

necessidades.

@é Design Inclusivo

Hoje, a criacao de produtos
digitais que possam ser
utilizados por todas as
pessoas,
independentemente de suas
habilidades, € uma
prioridade. Isso significa
que as personas precisam
refletir essa diversidade.

@ IA ho UX

A Inteligéncia Artificial pode
processar grandes volumes
de dados comportamentais,
revelando padrdes que
enriguecem as personas
existentes ou identificam
novos segmentos.

Ao construir personas, € fundamental considerar:

\@ Interfaces de Voz

Com a ascensao de
assistentes de voz, as
personas se tornam cruciais
para definir tom de voz,
personalidade e cenarios de
uso por comando de voz.

o Usuarios com deficiéncia: Como uma pessoa com deficiéncia visual, auditiva, motora ou cognitiva interagiria

com o produto?

o Contextos de uso diversos: Pessoas em ambientes com pouca luz, ruido, ou com acesso limitado a internet

o Diversidade cultural e socioeconomica: Como diferentes backgrounds influenciam o uso do produto?



IA e Interfaces de Voz nas Personas

Avancando para o campo da tecnologia, a Inteligéncia Artificial (IA) no UX esta transformando a personalizacao
da experiéncia do usuario, a coleta de dados e a automacao de testes. Mas como isso afeta as personas?

@)

) O sl
Coleta de Dados Personas Dinamicas Personalizacao em Escala
Aprimorada Perfis que se adaptam em tempo IA programada para personalizar
A |A pode processar grandes real as mudancas de experiéncias baseadas em perfis
volumes de dados comportamento, de personas bem definidas
comportamentais, revelando complementando personas
padrdoes que enriquecem tradicionais

personas ou identificam novos
segmentos

Outra area de grande impacto sao as Interfaces de Voz (VUI) e o Design Conversacional. Com a ascensao de
assistentes de voz como Alexa e Google Assistant, projetar interacdes por voz se tornou essencial. As personas
sao mais importantes do que nunca aqui:

Consideracodes para VUI

[ Exemplo Pratico
e Tom de Voz e Personalidade: Como a persona se

comunicaria? Formal ou informal? Para "Carlos, o Profissional Ocupado”, o
. . . ~ . assistente de voz deve usar linguagem
e Cenarios de Uso por Voz: Em que situacoes usaria guag

interface de voz? formal, focar em eficiéncia e funcionar bem
em ambientes de escritério com ruido de

FrustracoesE ifi : Desafi m
. ustracoes Especificas: Desafios com sotaque, fundo.

ruido ambiente, vocabulario

Ao incorporar essas tendéncias na criacao e uso das personas, garantimos que elas continuem sendo ferramentas
poderosas, capazes de guiar o design em um futuro cada vez mais complexo e interconectado.



Desafios e Boas Praticas

Apesar de sua inegavel utilidade, a criacdo de personas nao esta isenta de desafios. E facil cair em armadilhas que

podem comprometer a eficacia dessa ferramenta. O maior perigo é criar o que chamamos de "personas de ficcao"
— perfis baseados em suposicoes, intuicao ou, pior, em estereotipos, em vez de dados reais. Quando isso

acontece, as personas perdem sua credibilidade e se tornam apenas um documento bonito que ninguém usa.

Desafios Comuns

Personas baseadas em suposicoes
Falta de tempo para pesquisa
Equipe projetando para si mesma
Personas desatualizadas

Muitas personas (mais de 5)

Investir em pesquisa qualitativa e quantitativa

Planejar pesquisas futuras se dados sao
limitados

Envolver equipe multidisciplinar
Revisar personas a cada 6-12 meses

Focar em 3-5 personas principais

Outro desafio comum é a falta de tempo ou recursos para realizar a pesquisa necessaria. Em projetos com prazos

apertados, a tentacao de pular a etapa de pesquisa e "inventar" as personas é grande. No entanto, essa economia

de tempo inicial geralmente resulta em retrabalho e produtos que nao atendem as expectativas, custando muito

mais a longo prazo.

Baseie-se Sempre em Dados

Esta € a regra de ouro. Invista tempo e recursos
em pesquisa qualitativa e quantitativa. Se os
dados sao limitados, comece com 0 que vocé
tem e planeje pesquisas futuras.

Compartilhe e Promova

As personas so sao Uteis se forem conhecidas e
usadas por toda a equipe. Imprima-as, coloque-
as em murais, referencie-as constantemente.

Mantenha-as Vivas e Atualizadas

O comportamento do usuario e 0 mercado
mudam. Revise e atualize suas personas
periodicamente (a cada 6-12 meses).

Foque em Comportamentos e
Motivacoes

O coracao da persona esta em seus objetivos,
frustracdes, comportamentos e motivacoes. Sao

esses elementos que guiam as decisdes de
design.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada sobre a criacao de personas. Vimos que elas sao muito mais do que meros

per

fis; sdo representacdes detalhadas e baseadas em dados de segmentos-chave do seu publico, essenciais para

guiar um design empatico e eficaz. Diferenciamos personas de esteredtipos (generalizacdes superficiais) e

arq

uétipos (padrdes universais), reforcando que a forca das personas reside em sua especificidade e base

empirica. Percorremos um passo a passo desde a pesquisa até a aplicacao, e exploramos como as personas se

adaptam e se tornam ainda mais relevantes diante de tendéncias como Design Inclusivo, IA e Interfaces de Voz.

Em Pratica Principais Aprendizados

A

Sempre comece perguntando "Para quem e Personas transformam dados em empatia

estamos projetando?" e Base em pesquisa é fundamental

Invista em pesquisa para coletar dados reais e 3-5 personas sao ideais
Use personas como membro da equipe e Foco em comportamentos e motivacoes

Promova cultura de empatia

utoavaliacao

Qual a principal diferenca entre uma persona e um estereotipo?
o a) A persona é baseada em intuicao, enquanto o estereétipo é baseado em dados.
o b) A persona é uma generalizacao preconceituosa, enquanto o estereétipo é um perfil detalhado.

o ) A persona € um personagem ficticio baseado em dados de pesquisa, enquanto o esteredtipo € uma
generalizacao simplista e sem base empirica.

o d) Nao ha diferenca significativa, sao termos intercambiaveis no design.

Qual das seguintes tendéncias foi mencionada como crucial para ser incorporada na criacao de personas em
2025?

o a) Foco exclusivo em usuarios jovens e tecnologicamente avancados.
o b) Ignorar as diretrizes de acessibilidade para otimizar o desempenho.

o c¢) Design Inclusivo e Acessibilidade, seguindo diretrizes como a WCAG.

o d) Reducao da pesquisa qualitativa em favor apenas de dados quantitativos de IA.
Qual é a etapa mais crucial na construcao de personas eficazes?

o a) Escolher uma foto atraente para a persona.

o b) Criar uma biografia longa e detalhada.

o ) Realizar pesquisa e coleta de dados qualitativos e quantitativos.

o d) Definir apenas os dados demograficos da persona.

Ao usar personas, qual pergunta a equipe de design deve se fazer constantemente?
o a) "O que o CEO gostaria de ver neste produto?"

o b

)
) "Isso é o que eu, como designer, usaria?"

o ¢) "O que [Nome da Persona] faria? Isso resolveria o problema de [Nome da Persona]?"
o d) "Qual a funcionalidade mais complexa que podemos adicionar?"

Explique, em suas palavras, por que as personas sao consideradas "documentos vivos" e qual a importancia
de manté-las atualizadas. (Resposta esperada: 3-5 linhas)



Gabarito e Recursos

Gabarito:
Resposta: c) Resposta: c) Resposta: c) Resposta: c)
Persona é baseada em Design Inclusivo e Pesquisa e coleta de Sempre perguntar o que a
dados, esteredtipo e Acessibilidade sao dados é a etapa mais persona faria
generalizacao sem base cruciais para 2025 crucial
empirica

[J Resposta da Questao5

As personas sao consideradas "documentos vivos" porque o comportamento do usuario, as tecnologias
e 0 mercado estao em constante mudancga. Manté-las atualizadas é crucial para garantir que continuem
sendo representacdes precisas do publico-alvo, evitando que o design se baseie em informacdes
desatualizadas e, consequentemente, leve a produtos que nao atendam as necessidades atuais dos
usuarios.

Recursos Adicionais

= Livro Artigo X Ferramenta

"About Face: The Essentials of "The User Is Always Right: A Miro (para colaborar na criacao
Interaction Design" de Alan Practical Guide to Creating and de personas e mapas de
Cooper (para aprofundar em Using Personas" (para dicas empatia)

personas e UCD) praticas de implementacao)



Conexao com a Proxima Aula

Proxima Jornada: Mapa de
Empatia

Conexao com a Proxima Aula: Na proxima aula, "Aula 13 - Mapa de Empatia: Entendendo a Perspectiva do
Usuario", aprofundaremos ainda mais a compreensao do usuario, utilizando as personas como base para construir
mapas de empatia. Veremos como essa ferramenta nos ajuda a visualizar o que o usuario pensa, sente, vé, ouve,
fala e faz, complementando as personas com uma visao mais profunda de suas emocodes e experiéncias.

01 02 03

Personas (Aula Atual) Mapa de Empatia (Proxima  Jornada do Usuario (Futura)
Representacoes detalhadas dos Aula) Mapeamento completo da

usuarios baseadas em dados Visualiza¢do profunda das emogdes experiéncia ao longo do tempo

e experiéncias do usuario

) NOTA IMPORTANTE

As informacdes técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. Consulte sempre fontes oficiais e as
ultimas pesquisas da area de UX para verificar alteracdes e novas tendéncias.



Exercicio Pratico
Criando Sua Primeira Persona

Agora é hora de colocar a mao na massa! Escolha um produto digital que vocé usa frequentemente (pode ser um
app, site ou plataforma) e crie uma persona para um dos seus segmentos de usuarios.

01 02

Escolha o Produto Colete Informacoes

Selecione um produto digital familiar (Instagram, Netflix, Observe como vocé e outros usam o produto. Faca
Uber, etc.) perguntas a amigos/familiares

03 04

Identifique Padroes Crie a Persona

Agrupe comportamentos similares e identifique um Use o template abaixo para estruturar sua persona

segmento especifico

Template Simplificado

Nome e ldade

Ocupacao

Biografia (2-3 linhas)

Objetivo Principal

Maior Frustracao

Como usa o produto

Citacao representativa

[) Dicade Ouro

Lembre-se: mesmo sendo um exercicio, tente basear sua persona em observacodes reais, nao em
suposicoes. Converse com pelo menos 2-3 pessoas que usam o produto escolhido!



Checklist de Validacao

Sua Persona Esta Pronta?

Use este checklist para garantir que sua persona esta completa e util para guiar decisdes de design:

74 Base em Dados

Minha persona é baseada em observacodes, entrevistas ou dados reais (nao apenas suposicoes)?

"4 Especifica e Detalhada

Ela tem nome, idade, ocupacao, objetivos especificos e frustracdes claras?

74 Representativa

Ela representa um segmento significativo dos usuarios do produto?

"4 Acionavel

As informacdes sao suficientes para guiar decisdes de design concretas?

74 Empatica

A persona desperta empatia e ajuda a equipe a se conectar com o usuario?

"4 Realista

Ela evita estereodtipos e representa uma pessoa real que poderia existir?

& Parabéns! Sua persona esta bem estruturada e I\ Sua persona precisa de alguns ajustes. Revise 0s
pronta para ser usada pela equipe. itens nao marcados.

[J Proximo Passo

Compartilhe sua persona com colegas ou amigos. Eles conseguem visualizar essa pessoa? A descrigcao
faz sentido? Use o feedback para refinar ainda mais!



Casos de Sucesso
Personas que Transformaram Produtos

Vamos ver como grandes empresas usaram personas para criar produtos de sucesso:

Instagram -
"Sarah, a
Criadora Visual"

O Instagram criou
personas focadas
em criadores de
conteudo que
queriam compartilhar
momentos visuais de
forma rapida e
estética. Isso levou
ao desenvolvimento
de filtros, Stories e
ferramentas de
edicao intuitivas.

Licoes Aprendidas

Foco em
Comportamentos

Todas essas empresas focaram
nos comportamentos e
necessidades das personas,
nao apenas em dados
demograficos.

Netflix - "Alex, o
Binge-Watcher"

A Netflix
desenvolveu
personas para
diferentes tipos de
consumidores de
conteudo, incluindo
quem gosta de
maratonar séries.
Isso resultou no
sistema de
recomendacdes e na
funcionalidade de
reproducao
automatica.

Iteracao Constante

As personas evoluiram junto
com os produtos, sendo
atualizadas conforme novos
dados de usuario eram
coletados.

Uber - "Marcus,
o Profissional
Urbano"

O Uber criou
personas para
profissionais que
precisavam de
transporte rapido e
confiavel. Isso
influenciou recursos
como estimativa de
tempo, pagamento
automatico e
avaliacdes de
motoristas.

Alinhamento de Equipe

As personas foram
compartilhadas por toda a
organizacao, nao apenas pela
equipe de design.



Erros Comuns e Como Evita-los
Armadilhas na Criacao de Personas

Aprenda com 0S erros mais comuns para criar personas verdadeiramente eficazes:

X X

O que acontece: Criar 10+ personas que
O que acontece: Criar personas baseadas no que confundem mais do que ajudam

"achamos" sobre os usuarios ) .
Como evitar: Focar em 3-5 personas principais

Como evitar: Sempre coletar dados reais através que representem os segmentos mais importantes
de pesquisas, entrevistas ou analytics

X X

O que acontece: Criar personas uma vez e nunca O que acontece: Personas que sao apenas
mais atualiza-las "mulher, 25 anos, classe média"

Como evitar: Revisar e atualizar personas a cada Como evitar: Focar em comportamentos,
6-12 meses ou quando houver mudancas motivacoes, objetivos e frustracdes

significativas

Sinais de Alerta

[J L& Sua persona pode estar com problemas se:

e Ninguém da equipe se lembra do nome dela
e Ela ndo é mencionada em reunides de design
o As decisOes sao tomadas sem consulta-la

e Ela parece muito genérica ou ébvia

e VoOCé nao consegue imaginar essa pessoa usando seu produto

Lembre-se: uma persona ruim é pior que nenhuma persona, pois pode levar a decisdes equivocadas baseadas em
informacdes incorretas!



Conclusao e Transformacao

Parabéns! <.

Vocé completou sua jornada de aprendizado sobre personas e agora possui uma das ferramentas mais poderosas
do Design Centrado no Usuario. Mais do que técnicas e templates, vocé adquiriu uma nova perspectiva: a
capacidade de ver além de suas proprias necessidades e projetar verdadeiramente para outras pessoas.

Compreensao Metodologia
Vocé entende a diferenca entre Vocé sabe como coletar dados e
personas, arquétipos e @ @\ construir personas baseadas em
estereotipos pesquisa
. Aplicacao
Evolucao plicac
S 22, Vocé pode usar personas para

Vocé esta preparado para adaptar

. . alinhar equipes e guiar decisdes
personas as tendéncias futuras )
de design
Sua Missao Agora
O conhecimento so6 se torna valioso quando aplicado. Sua missao é:
01 02
Pratique Compartilhe
Crie personas para um projeto real ou pessoal hos Apresente suas personas para colegas e colete
proximos 7 dias feedback
03 04
Aplique Evolua
Use suas personas em pelo menos uma decisao de Continue aprendendo e refinando suas habilidades
design

"O design ndo é apenas sobre como algo parece ou funciona. Design é sobre como funciona para as pessoas."
- Steve Jobs

Lembre-se: cada persona que vocé criar com cuidado e baseada em dados reais € um passo em direcao a
produtos mais humanos, empaticos e bem-sucedidos. Vocé agora faz parte de uma comunidade de designers que
colocam as pessoas no centro de tudo o que fazem.

Continue sua jornada, continue criando, continue fazendo a diferenca!



