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6.1. Topico

A técnica de Personas tem sido amplamente usada dentro de abordagens que sao centradas
no usudrio e usualmente faz parte das ementas de disciplinas da area de Interagdo
Humano-Computador [Zaina et al. 2023]. Personas sdo artefatos que descrevem um
personagem ficticio que representa um grupo de usudrios reais do sistema e suas
caracteristicas relevantes dentro de um determinado dominio de software [Gothelf 2012;
Cooper et al. 2014]. [Laubheimer 2020] afirma que as personas (o artefato) podem ser de
tré€s tipos. As proto-personas sdo aquelas criadas a partir de suposi¢des da equipe sobre
quem sdo seus usudrios e especificadas em um artefato conciso. As personas qualitativas
sdo elaboradas com base em pesquisas qualitativas de pequena amostra, como entrevistas,
testes de usabilidade ou estudos de campo. E por fim, as personas estatisticas sdo aquelas
que emergem da analise estatistica de uma grande amostra de dados.

Na atividade pratica apresentada neste documento é adotada a proto-persona que
¢ uma proposta de Gothelf [Gothelf 2012]. A técnica para construir a proto-persona
reconhece que essas partes interessadas s@o capazes de elaborar um esbo¢o de uma
persona com base em seus conhecimentos sobre um determinado dominio e os respectivos
usuarios finais desse dominio. A técnica de construgdo de proto-personas baseia-se em
construir os artefatos com a participagdo de experts, designers, entre outros.

6.2. Objetivo

Um dos pontos criticos sobre a construg@o de personas ¢ a existéncia de diversos modelos
de artefatos que podem ser adotados. Além disto, muitas vezes os alunos tém dificuldades
em descrever informagdes que facam a caracterizagdo das personas. Dessa maneira, o
ensino da técnica constitui-se em um desafio para que os alunos consigam se focar nas
informagdes mais relevantes que devem estar presentes no artefato que descreve uma
persona. O objetivo da pratica apresentada neste documento ¢ trabalhar os fundamentos
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de personas a partir de personagens na forma de bonecos tangiveis, para depois, entdo,
apresentar aos alunos um modelo de artefato baseado em proto-personas, que os conduza
no preenchimento dos dados que caracterizem as personas.

6.3. Materiais

Para aplica¢do da pratica € necessario utilizar e preparar os seguintes materiais: pelo
menos 5 bonecos tangiveis de personagens; um descritivo contendo informagdes que
caracterizem os bonecos; e o modelo (template) de preenchimento das proto-personas,
que pode ser em papel ou online.

Parte dos bonecos tangiveis devem fazer parte de uma turma, onde os personagens
possuam caracteristicas similares. Alguns exemplos sdo: Angry Birds, Meninas
Superpoderosas, entre outros. Além dos bonecos de uma turma, deve-se adicionar outros
bonecos tangiveis que tenham caracteristicas diferentes. Por exemplo, ter 3 Angry Birds
e adicionar ao grupo de bonecos outros 2 animais (ovelha, ledo). Apds escolher os
bonecos, elabora-se um texto com as caracteristicas dos personagens que seréio usados. E
importante que os personagens ndo sejam referenciados de forma genérica (exemplo,
passaro, ovelha, etc). Eles devem ter um nome que os identifiquem; e, além de
caracteristicas fisicas, deve-se descrever o que cada um faz bem, qual sdo seus objetivos
e dificuldades.

O terceiro material € o template para elaboragdo da proto-persona que pode ser
em formato digital ou em papel. A sugestio € usar o template proposto por [Pinheiro et
al. 2019] que organiza os passos para construcdo da proto-persona a partir do
preenchimento de dados em quatro quadrantes. Em cada quadrante h4 um conjunto de
perguntas-guia que direcionam o preenchimento (ver Figura 6.1). Os quatro quadrantes
possuem as seguintes fungdes: Q1 - Dados demogréaficos, é apresentada a caracterizagao
do usuario onde fornece o contexto do publico-alvo, contendo as caracteristicas
individuais relevantes para o desenvolvimento do produto, incluindo uma imagem que
represente a persona; (Q2) - Objetivos e Necessidades, s@o descritos os objetivos do
usuario e o que € necessario para atingir estes objetivos; (Q3) - Comportamentos e
Preferéncias, sdo informados detalhes de como o usudario gosta de realizar as tarefas para
atingir seu objetivo, tipos de contetido e interagdo que ele tem preferéncia; (Q4) -
Dificuldades, onde devem ser descritas as dificuldades e frustragdes do usuario ao
interagir com o produto.

6.4. Método

E importante que antes de iniciar a pratica os alunos ja tenham tido contato com os
principais conceitos sobre personas, seja através de estratégia tradicional de aula
expositiva, ou entdo adotando a estratégia de sala de aula invertida. O método para
aplicagdo da pratica ¢ composto por duas etapas conforme descrito a seguir.

6.4.1. Identificando personas

A pratica se inicia com o docente trabalhando a perspectiva sobre o que ¢ importante
considerar para se elaborar uma persona usando os bonecos personagens tangiveis como
apoio. Inicialmente, deve-se informar aos alunos que serdo apresentados personagens e
que apos as apresentagdes serdo realizadas perguntas acerca da elaboracdo das personas.
Nao deve ser informado o tipo de sistema ou mesmo o contexto onde esses personagens
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estdo inseridos. Além disso, os personagens ndo devem ficar visiveis todos de uma s6 vez
para evitar que os estudantes foquem a ateng@o nos bonecos e nio na atividade que esta
sendo feita.

Q1 - Dados demograficos: Q2 - Objetivos e necessidades:

e O que pretende
alcangar?

'/ o O que precisa para

realizar seu objetivo?

O\ ¢ Quemsdo?
. Quem? | e Qualidade? . Oque?
® Qual a escolaridade? | *

Q3 - Comportamentos e preferéncias: Q4 - Dificuldades:

. S ¢ Qual dificuldades
e 0O que gosta? / Oque pode enfrentar?

\ Como? |, Oquefazmelhor? || M8 | o 0 quefrusta?
i ¢ Como gosta de fazer? | . ?osta‘.?ﬁ_ ¢ Em que tem
e o dificuldade?

Figura 6.1. Template para elaboracao de proto-personas (Pinheiro et. al, 2019).

Apds a introducdo da etapa, o docente prossegue apresentando os personagens e suas
caracteristicas principais, um a um, seguindo o descritivo previamente elaborado (ver
Secdo 6.3). Ao finalizar a apresentag@o de um personagem o mesmo fica visivel a todos
os estudantes, e parte-se, entdo para a apresentagdo do proximo. Primeiro, deve-se
concentrar em apresentar os bonecos que fazem parte de uma mesma turma e depois os
outros. Ao finalizar as apresentagdes, inicia-se a fase de questionamentos. O principal
objetivo € estimular os alunos a refletirem sobre como agrupariam os bonecos,
personagens, para identificar personas a partir de um agrupamento. Porém, ainda néo ¢
informado o tipo de sistema, objetivo dos personagens ou mesmo o contexto de uso do
sistema. Sao questdes a serem usadas: (1) Quantas personas eu tenho?; (2) Por que vocés
dividiriam nesses grupos?; (3) Quais caracteristicas foram determinantes para vocés
criarem esses grupos?

A cada questionamento, os alunos s@o estimulados a responderem sobre seu
entendimento do por qué deve-se formar um determinado grupo de bonecos que serdo
representados por uma persona. E possivel que durante esses questionamentos, estudantes
apontem que precisam saber sobre qual o objetivo das personas, ou mesmo fagam
perguntas sobre o contexto de uso ou o dominio em que o sistema esta inserido. Este tipo
de pergunta € o objetivo alvo desta etapa. Caso nenhum estudante faca este tipo de
pergunta, o docente segue questionando os estudantes sobre como chegaram a conclusio
de que determinados agrupamentos deveriam existir, até que eles percebam que
necessitam ter informagdes sobre contexto, objetivo das personas, e dominio do sistema.
Assim que se estabelece o entendimento sobre a necessidade dessas informacgdes, deve-
se entdo apresentar exemplos de contexto de uso (pelo menos trés diferentes) que
estimulem os alunos a realizarem diferentes agrupamentos dos personagens em relagéo
aos diferentes objetivos deles. Isto permitira aos estudantes compreender que para realizar
agrupamentos € necessario estabelecer quais variaveis sdo relevantes para o objetivo em
que aquelas personas se inserem.

6.4.2. Construcao do artefato da persona

Na préxima etapa € construido o artefato de persona a partir da aplicacdo da abordagem
de proto-persona proposta por [Pinheiro et al. 2019] (ver Figura 6.1). A abordagem de
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proto-persona conduz a elaboracéo do artefato em 3 etapas. Primeiro, € apresentado um
dominio onde quer construir um sistema ou entdo um problema que se quer resolver, que
pode ser diferente dos utilizados na fase anterior. Recomenda-se que seja escolhido um
dominio de senso comum dos alunos ou entdo que sejam fornecidos alguns detalhes sobre
o dominio para evitar que haja um gargalo de tempo no entendimento do dominio. A
partir disso, € solicitado que os estudantes elaborem individualmente uma proto-persona
usando o modelo proposto (ver Figura 6.1) e considerando o agrupamento dos bonecos
utilizados na pratica.

No passo seguinte, os estudantes formam grupos de 3 a 5 participantes. Cada
membro do grupo deve apresentar a proto-persona que elaborou e os demais membros
podem esclarecer dividas sobre o artefato apresentado, mas ndo podem sugerir mudancas.
Nesta segunda etapa, os membros do grupo identificam que as proto-personas elaboradas
individualmente podem ter intersecg¢des ou ndo entre elas. Isto demonstra a importancia
da elaboracdo individual, para que os membros de um mesmo grupo ndo influenciem uns
aos outros. Também reforca a necessidade de considerar informacdes complementares
vindas de diferentes membros do grupo. Na terceira etapa, sdo construidas personas por
grupo. Os membros de um grupo elaboram os artefatos finais de proto-personas
(recomenda-se elaborar de uma até trés) considerando o que foi elaborado nas proto-
personas individuais dos membros do mesmo grupo. Nesta etapa, os alunos exercitam a
discussdo sobre quais informagdes fazem sentido de serem usadas para descri¢do da(s)
proto-persona(s) para o dominio que estdo trabalhando. Ao final, o grupo apresenta para
o(a) docente a(s) proto-persona(s) produzidas.

6.5. Avaliacio

A avaliacdo da pratica ¢ realizada durante sua aplicagcdo de maneira formativa. Na etapa
identificando personas (se¢do 6.4.1), a avaliacdo é feita pelo docente através das
discussdes que ocorrem durante a apresenta¢do dos personagens e questionamentos feitos
pelo proprio docente. Ja a avaliagdo da etapa 2 (construcdo do artefato da persona - se¢éo
6.4.2) ¢ realizada pelo acompanhamento dos artefatos produzidos nas trés etapas de
constru¢do das proto-personas para verificar se as personas tragadas encontram-se dentro
do escopo do dominio ou problema apresentado. Nessa avaliacdo, deve-se verificar se os
dados informados estd respondendo as perguntas dos quadrantes do modelo da proto-
persona e estio dentro do escopo.

6.6. Experiéncia de uso

6.6.1. Aplicacdes da pratica

A prética ja foi aplicada 8 vezes em 8 turmas diferentes entre os anos de 2020 a 2023. A
aplicagdo ocorreu nas disciplinas de: (i) Interagdo Humano-Computador (4 créditos
situada no 5° semestre da matriz curricular) no nivel de graduagédo (4 turmas); e (ii)
Tépicos de Interacdo Humano-Computador (8 créditos) no nivel de pos-graduacdo (4
turmas). As disciplinas pertencem respectivamente ao curso de Bacharelado de Ciéncia
da Computacdo e Programa de Pos-Graduacdo em Ciéncia da Computagdo. Um total de
173 alunos ja participaram da dinamica, sendo estes divididos em 45 alunos de pos-
graduacgdo e 128 alunos de graduacdo. Nos anos de 2020 e 2021 a prética foi aplicada no
formato online devido a pandemia de COVID-19 e em 2022 ¢ 2023 no formato presencial,
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sendo que 75 participaram no formato online (24 de pds-graduagéo e 51 de graduagdo) e
98 no formato presencial (21 de pos-graduacdo e 77 de graduacdo).

Em todas as aplicagdes realizadas, foi utilizado um formato online para construgéo

da proto-persona. Foi adotada uma ferramenta denominada Lean Persona+’ desenvolvida
dentro do grupo de pesquisa do grupo UXLeris!®. Na Figura 6.2, é possivel ver uma foto
da aplicacdo da Etapa 1 no formato presencial (Figura 6.2 - a) e uma imagem de uma
proto-persona produzida por um grupo de alunos, Etapa 2 (Figura 6.2 - b), dentro do
contexto de desenvolvimento de um player de musica para criangas.

Q1 - Demographics ®

What is his/her name?

Paulo

How old is he/she?
7

What is histher schooling level?

1° ano do ensino fundamental

Q3 - Behaviors and Preferences @

What does he/she like?

Gosta de desenho animado e jogos da Nintendo,

como Super Mario Bros.

What does he/she do best?

Ele tem bastante facilidade para jogar jogos de
console e resolver desafios

How does he/she like to do it?

Q2 - Needs and Goals @

What does he/she want to achieve?

OQuvir as musicas de seus desenhos e jogos
favoritos

What does he/she need to accomplish his/her goal?

Um plataformalaplicativo de ouvir musica facil de ser
usado, uma ferramenta de pesquisa que criangas
possam entender

Q4 - Difficulties @

What are his/her difficulties?

Ele ndo entende muito bem inglés, o que dificulta um
pouco sua compreensio nos jogos

What difficulties can he/she face?

Ele pode ndo conseguir entender uma ferramenta de
pesquisa complexa ou que s6 aceite o nome das
musicas, ou também pode ndo entender o aplicativo
se ele for em inglés

Ele gosta de jogar com seus amigos
What frustrates him/her?

Ele ndo sabe os nomes das musicas, entio ndo sabe
como procurar por elas na internet.

(a) Identificando
personas

(b) Exemplo de proto-persona construida por um grupo de estudantes

Figura 6.2. Experiéncia com a pratica.

6.6.2. Licoes aprendidas

Considerando as aplicagdes ja realizadas da pratica, pode-se destacar como principais
licdes aprendidas:

A Etapa 1 do método tem se mostrado fundamental para consolidar o conhecimento
dos estudantes de graduagcdo e de pos-graduacdo e para permitir que eles
compreendam a necessidade de se ter informagdes sobre o contexto/dominio antes
de construir a persona. Considerando as 8 aplica¢des da pratica, em apenas 2 delas
houveram estudantes que fizeram questionamentos sobre o objetivo da persona ou
dominio logo no inicio da Etapa 1. Nas demais, os estudantes sugeriam diferentes de
agrupamento e s6 depois de varias rodadas de perguntas eles descobriram que
precisavam ter informagdes sobre o dominio/contexto antes do agrupamento.

A discussdo realizada na Etapa 1 teve impacto na elaboracdo das proto-personas em
todas as aplicacdes da pratica. Ao ter consciéncia de que precisam saber
antecipadamente o dominio ou entdo o objetivo do usudario, os estudantes buscaram

9Acesso: http://uxtools.uxleris.net/login

19 http://uxleris.sor.ufscar.br/
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explorar e discutir em profundidade dados sobre potenciais usuérios antes de
construir o artefato. Isto ficava evidente, quando se apresentava uma proposta aberta
demais e os estudantes questionavam para que houvesse maior assertividade sobre o
dominio.

Foi possivel observar que o uso do template da proto-persona, com perguntas que
deveriam ser respondidas para preenchimento dos quadrantes, guiou os estudantes na
constru¢do do artefato na Etapa 2. Como a criacdo de personas envolve dados
subjetivos, as perguntas permitiram que eles se focassem em descrever informagdoes
aderentes as perguntas e que consequentemente descreviam aspectos relevantes das
personas.

A discussdo em grupo sobre as proto-personas elaboradas individualmente
possibilitou que os estudantes identificassem descrigdes de caracteristicas diferentes
das proto-personas, mas que ao mesmo tempo fossem complementares. Isto os
auxiliou a criar proto-personas mais completas e demonstrou a importancia de
considerar diferentes perspectivas.

A aplicagdo da pratica no modelo remoto emergencial foi realizada de maneira
totalmente online, onde os Angry Birds eram apresentados durante o encontro
sincrono; os bonecos ficavam visiveis a partir da camera do equipamento durante
todo o tempo que os alunos elaboravam as proto-personas na Etapa 2. A criag@o das
proto-personas foi viabilizada usando-se uma ferramenta on/ine (Etapa 2 - ver se¢éo
1.6.1) o que permitiu o acompanhamento das proto-personas criadas a partir da
ferramenta.

O uso de bonecos de personagens conhecidos como Angry Birds torna a aplicacio
da pratica ndo s6 efetiva, mas também divertida. Néo foi raro os alunos pedirem para
tirar fotos com os personagens durante as aulas.
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