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Problema

primeira fase é importante identificar o
)lema de forma clara. Aqui podem ser
izadas entrevistas, recolha e/ou analise de
ados, pesquisa, entre outros. Desta forma é
possivel identificar as necessidades,
- objetivos e restricoes existentes.

planeamento do projeto, da-se inicio a
fase de desenvolvimento ,onde sao geradas
diversas ideias, e, posteriormente, \
selecionada a que melhor responde aos
pontos identificados na primeira fase. De
seguida, sao realizados protétipos de alta
fidelidade, para obtengao de feedback.

Produto
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RESUMO

O presente trabalho vem dar cumprimento a conclusao do Mestrado em Design para a
Saude e Bem-Estar, do Politécnico de Leiria, cuja finalidade visa atestar as
competéncias adquiridas na ESAD.cr, bem como das tarefas desenvolvidas em

parceria com a NTT DATA.

Transformar desafios em solugdes visuais envolve o processo de traduzir problemas
complexos, ou conceitos abstratos, em representagdes visuais claras e

compreensiveis.

Antes de criar uma solugao visual, é fundamental entender o desafio na sua plenitude.
Simplificar e estruturar a informagao de forma légica e coerente, é basilar para poder
efetuar a escolha da forma visual adequada. As diversas formas visuais utilizadas para
representar informagodes, tais como graficos, diagramas, mapas mentais, infograficos,
fluxogramas, entre outros, sao um fator essencial para a definicao de um /ayout que
facilite a compreensao das informagdes, bem como a utilizagao de uma hierarquia

visual que destaque elementos essenciais e crie uma sequéncia légica de leitura.

O presente documento encontra-se organizado em cinco capitulos distintos, Entidade
Acolhedora; Instituicao de Ensino; Conceitos a Saber; Projetos Desenvolvidos. e

Apreciacao Global e Conclusdes.

O Capitulo 1: Apresentacao da entidade acolhedora, equipa de trabalho, descri¢ao dos

processos de trabalho, etc.
O Capitulo 2: Descrigao da Instituicao de Ensino.
O Capitulo 3: Principais conceitos aplicados, da teoria a pratica.

O Capitulo 4: Principais projetos e associagao aos processos e métodos de trabalho

utilizados.

O Capitulo 5: Apresenta uma apreciagao global, contendo uma reflexao critica sobre as

atividades mencionadas anteriormente.

Palavras-chave: Design, Saude, Bem-Estar, UX, Ul



ABSTRACT

The present work fulfills the completion of the Master's Degree in Design for Health and
Well-Being, at the Polytechnic of Leiria, whose purpose is to attest to the skills acquired

at ESAD.cr, as well as the tasks developed in partnership with NTT DATA

Transforming challenges into visual solutions involves the process of translating
complex problems or abstract concepts into clear and understandable visual
representations. Before creating a visual solution, it is essential to fully understand the
challenge. Simplifying and structuring information in a logical and coherent manner is

crucial for choosing the appropriate visual form.

The various visual forms used to represent information, such as graphs, diagrams, mind
maps, infographics, flowcharts, among others, are essential for defining a layout that
facilitates information comprehension. Additionally, using visual hierarchy to

emphasize essential elements and create a logical reading sequence is important.

This document is organized into five distinct chapters: Hosting Entity, Educational
Institution, Concepts to Know, Developed Projects, and Overall Assessment and

Conclusions.

Chapter 1: Presents the hosting entity, work team, description of work processes, etc.
Chapter 2: Describes the Educational Institution.

Chapter 3: Discusses the main applied concepts from theory to practice.

Chapter 4: Highlights the main projects and their association with the utilized work

processes and methods.

Chapter 5: Presents an overall assessment, including a reflection on the previously

mentioned activities.

Keywords: Design, Health, Wellbeing, UX, Ul



ABREVIATURAS E ACRONIMOS

OMS: Organizagcao Mundial de Saude
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HIPAA: Health Insurance Portability and Accountability Act
UX: User Experience

Ul: User Interface

TI: Tecnologias de Informacao

UCD: User-Centered Design

AR: Augmented Reality

IA: Inteligéncia Artificial

loT: Internet of Things

RPA: Robotic Process Automation
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NOTA INTRODUTORIA

Para muitos o Design pode ser descrito como um fator de alta importancia na
sociedade, isto porque este pode ter uma elevada influéncia na comunicacgao e partilha
de informacgao. Além disto, o Design tem vindo a demonstrar possuir uma capacidade
para a resolucao de diferentes problemas, podendo abranger varias areas e setores de

negocio, como por exemplo, a saude.

Sendo cada vez mais comum, a multidisciplinariedade permite que varias areas do
saber, técnicas e métodos sejam aplicados nos processos de investigagao. Desta
forma, sao apresentadas propostas de solugcdo cada vez mais estruturadas, e a

responderem cada vez melhor a estes problemas.

Assim, o presente documento foi desenvolvido com o intuito de demonstrar a aplicagao
de conhecimentos adquiridos ao longo do Mestrado em Design para a Saude e Bem-

Estar, em contexto real de trabalho.

Neste documento também estao explanadas diversas limitagoes, fruto da politica
interna da empresa, que restringe a partilha de informagao referente a diversos
projetos. O Capitulo 4 deste documento inclui projetos abrangidos pelo sigilo

profissional, onde se destaca o 4° projeto, Plataforma de Saude.

VI
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O QUE SAO EMPRESAS DE CONSULTORIA

Empresas de Consultoria podem ser definidas como organizagdes especializadas que
procuram melhorar o desempenho e auxiliar na consecugao de objetivos de outras
organizagoes, empresas, ou individuos, através da oferta de experiéncia, orientagao e

conhecimento especializado.

Este tipo de empresa pode ser especializado numa area/setor ou ser generalista,
operando em diferentes setores e areas tais como, Financeira, Recursos Humanos,

Design, Gestao, Tecnologias de Informagao e Marketing.

Dependendo da area/setor e contexto do projeto em desenvolvimento, os servigos
fornecidos podem consistir em andlises e diagnésticos, planeamento estratégico,
otimizacao de processos e melhoria de desempenho, treino de pessoal, entre outros.

(Juma, 2023)

E comum que empresas desta natureza trabalhem de forma confidencial e sigilosa
com os seus clientes, ficando assim garantida a protegao da privacidade e propriedade

intelectual dos mesmos.

A NTT DATA

Sediada em Téquio, no Japao, a NTT DATA é uma empresa multinacional de servigos

de Tecnologia da Informacao (IT).

NTTDAaTa

Fonte: NTT DATA

Figura 1 - Logo NTT DATA
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Reconhecida como uma das principais empresas de IT do mundo, esta oferece
diversos tipos de servicos desta area, como por exemplo: Consultoria,
Desenvolvimento de Software, Ciberseguranga, Integragao de Sistemas, Gestao de
Infraestrutura e Andlise de Dados. A NTT DATA trabalha com diversos setores, tais
como o da Saude, Financas e Telecomunicagoes. Contudo, esta é maioritariamente
conhecida pela sua grande competéncia em tecnologias emergentes, como
Inteligéncia Artificial (IA), Internet das Coisas (IoT), Automagao de Processos
Robéticos (RPA), e Andlise Avangada de Dados. Além disto, a NTT DATA possui um
forte compromisso com a Sustentabilidade e a Responsabilidade Social, apoiando
diversas iniciativas que promovem a diversidade, a inclusao e a sustentabilidade. (Our

Way / NTT DATA, n.d.)

NTT DATA EM PORTUGAL

Em Portugal,a NTT DATA atua em diversos setores, incluindo Saude, Banca e Industria.
Aqui, a empresa trabalha com uma variedade de clientes (desde pequenas e médias
empresas, até grandes entidades), fornecendo produtos e/ou servigos personalizados,
inovadores, e de alta qualidade, de forma a dar resposta as necessidades especificas

de cada cliente e de cada projeto.

Ao estar presente em Portugal, a NTT DATA reforga o compromisso de expansao a nivel

global, continuando a crescer e a evoluir de forma constante.
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Fonte: Propria

Figura 2 - Sede NTT DATA Portugal (Saldanha)

EQUIPA ‘DESIGN & COMUNICAGAO’

Reformulada no inicio de 2023, a equipa anteriormente intitulada ‘EXD’ (Experience
Design), é agora apelidada de ‘Design & Comunicagao’. Esta reestruturagdo conta com
um reforco de perfis seniores associado a um maior conhecimento de
consultoria/gestao, procurando aumentar a notoriedade através da participagao em

diversos festivais e conferéncias.

Assim, a equipa esta subdividida em trés areas, nomeadamente: Comunicagao,

Experience Design, e Criagao de Conteudos.

Sendo que a equipa Design & Comunicagao abrange diferentes areas e setores pois é
importante manter a coeréncia do trabalho, e para isso existem especificidades que

devem ser idénticas em todas as vertentes, sendo elas:

= Existéncia de um Manager,

= Metodologia;

»= Formagao e Conhecimento (geral e/ou especifico);

= Equipa com diferentes profissionais (Expert, Designers /Diretor Criativo, Copy);

= Documentacao (Referéncias, Cases, Valor de Proposta);
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ESCOLA SUPERIOR DE ARTES E DESIGN

Localizada em Caldas da Rainha, uma cidade na zona oeste de Portugal, a Escola
Superior de Artes e Design das Caldas da Rainha (ESAD.cr) foi fundada em 1991. Sendo
uma das escolas do Politécnico de Leiria, a ESAD.cr disponibiliza diversos cursos de
Ensino Superior, nomeadamente Licenciaturas, Mestrados e, recentemente,

Doutoramento (Programa Doutoral Em Criagdo Artistica, n.d.).

Além do forte corpo docente, e instalagcoes de apoio ao ensino e investigagao, a
ESAD.cr é também conhecida pelo seu ambiente criativo e inovador, incentivando os
seus estudantes a explorar diferentes abordagens e técnicas, bem como a desenvolver

projetos experimentais e criativos.

Ao possuir uma visao orientada para a investigagao e colaboracao artistica, bem como

procura manter parcerias com instituicoes nacionais e internacionais. *

PUL'TECN'GU ESCOLA SUPERIOR
oE LEIRIA o€ ARTES £ DESIGN

Fonte: ESAD.cr

Figura 3 - Logo ESAD.cr

* https://www.ipleiria.pt/esadcr/escola/
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CONCEITO DE ‘SAUDFE’

Dependendo do contexto, podem existir diversas definigées para ‘Saude’, no entanto, a
mais utilizada é a proposta apresentada em 1948 pela Organizagao Mundial de Saude

(OMS):

“Saude é um estado de completo bem-estar fisico, mental e social, e ndo apenas a

auséncia de doenga ou enfermidade”. (Health and Well-Being, n.d.)

Isto significa que a saude, além de envolver doengas e sintomas, inclui também o bem-

estar. Este pode ser influenciado pelo ambiente, estilo de vida, genética e outros.

CONCEITO DE ‘BEM-ESTAR'

‘Bem-Estar’ considera aspetos biopsicossociais, e consiste num estado de harmonia
para com o ambiente a nossa volta, envolvendo saude fisica, mental e social, criando
uma sensagcao de equilibrio entre as diferentes d4reas da vida (trabalho,
relacionamentos, lazer...) (Mansfield et al., 2020). Por ser um conceito subjetivo, este

pode variar consoante cada pessoa.

A SAUDE E O BEM-ESTAR NA ATUALIDADE

Estando cada vez mais em destaque na sociedade, a Saude e o Bem-Estar sao tépicos
de grande relevancia na atualidade. Relembrando sempre a importancia de uma vida
saudavel e equilibrada, a sociedade aborda estes temas de diferentes modos, seja
através da tecnologia, da alteragao comportamental e preocupagao com a qualidade e

estilo de vida, ou do aumento da consciencializagao sobre estes temas.

Atualmente podem ser destacados os seguintes temas:
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= Saude Mental: é notada uma maior consciencializagao e procura por
tratamento / acompanhamento de questdes como ansiedade, depressao e
stress;

= Saude Digital: existéncia de aplicagoes, plataformas, dispositivos e wearables
que permitem aceder a informacdes de saude de forma mais eficiente e
conveniente;

= Prevengao e Promocao de Saude: maior atuagao sobre aimportancia da adogao
de habitos saudaveis, como por exemplo: alimentagdao equilibrada,
acompanhamento médico regular, e pratica de exercicio fisico;

= Sustentabilidade: ao existir uma maior preocupagao sobre o impacto ambiental
na saude humana, a conexao entre 0 meio ambiente e a saude tem sido cada
vez mais evidente. Questoes como qualidade do ar, 4gua potavel e praticas
sustentaveis na industria, sao alguns dos tépicos abordados na atualidade.

(Plano Nacional de Saude 2021-2030 Saude Sustentdvel: De Tod@s Para Tod@s
Diretora-Geral Da Saude, 2022)

USER-CENTERED DESIGN

Na Figura 4, estd demonstrada o modo de desenhar utilizando User-Centered Design
(UCD), ou em portugués, Design Centrado no Utilizador, que é uma abordagem
metodoldgica (Still & Crane, 2017), que visa compreender comportamentos, desejos e
necessidades dos utilizadores, procurando desenvolver produtos e/ou servigos

intuitivos, eficazes e com uma utilizagao agradavel. (Gladkiy, 2018)

A aplicacao deste plano metodoldgico permite a recolha de dados reais, e consequente
analise dos mesmos, procurando padrdes e tendéncias de comportamento. Ao utilizar
estes dados, é possivel realizar melhorias e ajustes necessarios ao produto, e/ou
servico, em desenvolvimento, seguindo-se a validagao das solugdes através do teste

de protétipos. (What Is User-Centered Design?, 2016)
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Ao envolver o utilizador nas diferentes fases do projeto, é possivel criar solugdes que
melhor atendam e que possam colmatar as necessidades dos mesmos,

proporcionando uma experiéncia positiva.

Information
User
Experience
User Business
Needs Goals

Fonte: UXPlanet

Figura 4 - Como desenhar utilizando o método User-Centered Design

O DESIGN COMO FERRAMENTA PARA RESOLVER PROBLEMAS

Cada vez mais, o Design é visto por outras areas cientificas como uma “ferramenta de
resolugao de problemas”, uma vez que este se tem centrado na identificagao e

resolucao de problemas reais que surgem no dia-a-dia.

No Design, um problema pode ser definido como qualquer desafio ou oportunidade que
necessita de uma solugao criativa e inovadora. Esta solugao pode envolver diversos
elementos de design, tais como criagao de servigos, comunicagao visual, e

desenvolvimento de produto.(Li & Zhan, 2022)

10
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O DESIGN NA SAUDE E NO BEM-ESTAR

Design em Saude e Bem-Estar envolve diversas vertentes do design, tais como UX (User
Experience, ou em portugués, Experiéncia do Utilizador), Ul (User Interface, ou em
portugués, Interface do Utilizador), Design de Produto e Design de Comunicagao, uma
vez que esta area da resposta a diversos projetos (dispositivos e wearables, aplicagoes

de saude, ambientes/espagos, websites, comunicagao, wayfinding...).

Ao aplicar os principios do Design nas areas da Saude e Bem-Estar, é possivel melhorar
a experiéncia do utilizador, a eficacia e a qualidade dos produtos / servigos / ambientes
relacionados com a Saude e Bem-Estar, Promogao de Saude, Prevengao de Doengas,
Monitorizagao, Autocuidado, Melhoria da Qualidade de Vida, entre outros. Para isto, as
necessidades, expectativas e capacidades dos diferentes utilizadores (pacientes,
profissionais de saude, entre outros) tem de ser tida em consideragao, de forma a criar

solugoes digitais e servigos, acessiveis, seguras e satisfatérias para todos.(Curtis, n.d.)

Dependendo do projeto, as caracteristicas emocionais, cognitivas, fisicas e sociais dos

utilizadores podem promover uma experiéncia positiva, e melhorar o bem-estar geral.

USER EXPERIENCE

User Experience (UX), ou em portugués Experiéncia do Utilizador, refere-se a experiéncia
que um utilizador tem ao interagir com um determinado produto ou servigo (website,

software, aplicagao mével...).

O UX tem como objetivo tornar a experiéncia de interagao do utilizador em algo
agradavel, facil e intuitivo. Para isto devem ser tidos em consideragao diversos pontos,
nomeadamente, a usabilidade do produto, a acessibilidade relativamente aos
conteudos, e a arquitetura da informacgao, considerando igualmente as necessidades e

expectativas dos utilizadores. (Norman & Nielsen, n.d.)

11
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A aplicagao do processo de UCD possibilita a melhoria do UX em produtos e/ou

servigos, potenciando:

= Boa experiéncia do utilizador;

» Interacao facil e intuitiva;

= Melhor eficiéncia na utilizagao;

»= Redugao de erros na interagao com o produto/servigo, através da obtengao de

feedback e orientagoes claras.

USER INTERFACE

User Interface (Ul), ou em portugués Interface do Utilizador, é a interface grafica onde
o utilizador tem a experiéncia através do contacto com os elementos visuais, dando
relevancia a elementos visuais (botoes, icons, menus...). (What Is User Interface (Ul)

Design?, n.d.)
Agindo em conjunto com UX, o Ul visa:

= Facilitar a interagao do utilizador com o produto/servigo;
» Permitir uma comunicagao eficaz;

= Darindicagoes claras sobre o caminho a sequir;

= Transmitir a identidade visual da marca;

= Ser esteticamente agradavel,

*= Manter a coeréncia em todo o produto/servico;

= Garantir a acessibilidade.

UX E Ul NA SAUDE E NO BEM-ESTAR

Sendo cada vez mais reconhecida a sua importancia para a Saude e o Bem-Estar, as
vertentes de UX e Ul tém ganho destaque nestas areas, sendo aplicados em diferentes

contextos:

12
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e Aplicagoes de Saide e Bem-Estar: permitem o rastreamento de atividades

fisicas, e monitorizacao da informacao (exemplo: Figura 5);

Descubra
a Nova a p p Maria Vitéria

Favoritos

SNS 24 bames Recstas  Habua Teconsta N

Unidade de Satde Familiar de S. Jodo (Oeiras)

Bem-vinda,

Dra. Sara Santos

Servigos SNS 24

Gaiha maie enhra n SKIS 24
Fonte: Google Play

Figura 5 - APP de Saude e Bem-Estar

= Dispositivos Médicos e Wearables: apresentam a informagao de forma clara,
simples e intuitiva, através de alertas/notificacoes e mensagens de feedback
que ajudam o utilizador a compreender os dados recolhidos (exemplo: Figura

6);

i~
A

Outdoor Walk
OPEN GOAL

%

“indoor Run

Fonte: Pexels

Figura 6 - Smartwatch / Dispositivo Wearable
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= Sistemas de informagao em saude: consistem em plataformas e sistemas mais

complexos de gestao desenhados para profissionais de saude, possibilitando

um fluxo de trabalho mais eficaz (exemplo: Figura 7);

Fonte: Unsplash

Figura 7 - Sistema de informagdo em saude

= Websites: permitem que a informacao seja apresentada de forma organizada e
clara, possibilitando ao utilizador uma navegagao simples, e consequente
acesso a diferentes recursos disponibilizados (exemplo: Figura 8).

DNACIONAL SNS  INSTITUCIONAL  CIDADAO
v

O SNsiu . - % w0 S EI®

Noticias de saude

Pesquisa pe. [ ara & | we [pam ) 1 2 3 .. 1668

Plano do Ministerio da Saude para a JMJ23

resenlado esta segunda-feira no Inslitule Nacional de Satde Dr. Ricardo Jorge

Secretario de Estado com os TSDT

ticardo Mestre presidiu 3 adertura do encontro no Centro Hospitalar Universitério Lisboa Norte

¥ Mais saude oral
“* e Fal

Fonte: SNS

Figura 8 - Website SNS
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VANTAGENS E DESAFIOS

A aplicacao dos processos de Design na Saude promove inUmeras vantagens e

desvantagens, que podem variar consoante o contexto de cada projeto.
Algumas das principais vantagens sao:

= A melhoria da experiéncia do utilizador, proporcionando uma sensagao positiva
na interagao com os produtos desenvolvidos;

= Potenciar a melhoraria da eficiéncia dos processos de saude, minimizando
erros de navegagao e inser¢ao de dados, o que resulta nhuma prestagao de
cuidados de maior qualidade;

= Solugoes inovadoras que respondem a necessidades reais dos profissionais de

saude, sejam elas produtos fisicos, servigos ou outros. (Ku & Lupton, 2022)
Principais desafios podem ser:

= Complexidade de implementacao;

= Custos e recursos significativos, sejam eles financeiros, humanos e/ou
tecnoldgicos, que por vezes limitam o projeto ou a sua implementacao;

= LimitagOes éticas, sendo necessario cumprir regulamentos especificos, tais
como a Lei de Protegcao de Dados e Consentimento Informado. (Ku & Lupton,

2022)

INVESTIGAGAO EM DESIGN

A Investigagao em Design é uma area em constante evolugao e mudanga que promove,
de forma continua, o seu desenvolvimento, contribuindo para a criagao de solugoes de

Design relevantes e com impacto positivo.

E uma area multidisciplinar que, além do Design, combina diferentes vertentes, tais
como, Ciéncias Sociais, Engenharia e Tecnologia, sendo exploradas variadas

metodologias, praticas e processos.

Investigacao na area do Design pode ter varios objetivos:

15
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= Desenvolvimento do conhecimento tedrico e pratico, ao investigar conceitos,
tendéncias e métodos de design;

* Inovagao e criagao de novas propostas de produtos, servigos e experiéncias;

= Avaliagao da eficacia, usabilidade e impacto das propostas apresentadas;

» Resolugao de problemas, sejam eles especificos ou mais abstratos, através da
identificagao de oportunidades de melhoria e propostas de solugao, podendo

resultar de varias metodologias, tal como exemplificado na Figura 9.

(Easterday et al., 2018)

nderstand RC

a good investr i
X
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17«

Fonte: Unsplash

Figura 9 - Parede com Post it (Resultado de Brainstorming)

USER RESEARCH

Métodos de User Research sao utilizados para auxiliar na orientagao e sistematizagao
do projeto, de forma a recolher e analisar dados, testar propostas, ver conclusoes
obtidas, e desenvolver novos insights. A aplicagao destes métodos num projeto ou
estudo, faz com que o mesmo se torne mais fidvel, podendo ser utilizado no futuro

como referéncia para outros investigadores. (McComb & Jablokow, 2022)
Alguns dos métodos de User Research (Rohrer, 2022) utilizados em Design sao:

= Pesquisa de Campo: recolha de dados no ambiente em estudo,

independentemente de onde o design esta aplicado (produto, plataformas...)

16
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= Entrevistas: sao conversas estruturadas entre o investigador e os participantes
relevantes para o estudo (designer, utilizadores, especialistas...);

= Observagao Direta ou Sombra: pode ser ativa, quando o investigador se envolve
no contexto; ou passiva, quando o investigador apenas observa sem que exista
qualquer tipo de interacao;

= Prototipagem: fisica ou digital, tem como principal objetivo testar e avaliar
ideias, conceitos ou solugcdes num contexto real ou simulado;

» Teste de Usabilidade: podem ser realizados em variados ambientes, e o objetivo

é recolher feedback, e avaliar a usabilidade e a experiéncia do utilizador.

(Creswell, 2008)

IMPORTANCIA E VANTAGENS

A utilizagao de métodos desta natureza na area de Design pode trazer varios

beneficios:

= Maior clareza e compreensao do problema, ajudando a definir prioridades e
objetivos;

» Tomada de decisdes fundamentadas e informadas;

= Melhor qualidade de Design, identificando necessidades e expectativas dos
utilizadores;

= Eficiéncia e eficacia no processo, reduzindo o tempo e custo do projeto;

= Melhor comunicagao, garantindo a compreensao entre todas as partes
envolvidas;

= |dentificagao de oportunidades de inovagao e criagao de solugoes, de acordo
com as necessidades e tendéncias apontadas. (Kimbell & Stables, 2007)

17
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PROJETOS DESENVOLVIDOS

Ao longo desta experiéncia, foram desenvolvidos diversos projetos, nomeadamente:

1. Filtro - Corrida Sempre Mulher
Filtro — Torneio de Padel

Aplicagcao — ULSLA

> w0

Plataforma de Saude

O primeiro projeto, Filtro — Corrida Sempre Mulher, consistiu na criacao de um filtro

facial destinado a todos os participantes do evento.

0 segundo projeto, Filtro - Torneio de Padel, teve como base o projeto anterior, ou seja,
a criagao de um filtro facial destinado aos participantes deste evento, sem que o

mesmo perdesse a sua identidade.

O terceiro projeto, Aplicagao — ULSLA, consistiu numa “proposta de projeto”. O tempo
disponivel para o seu desenvolvimento foi bastante reduzido, resultando num protétipo

animado de uma aplicagao para telemovel.

O quarto, e ultimo projeto, Plataforma de Saude, encontra-se abrangido por sigilo

profissional, e nesse sentido, a sua apresentagao foca-se no processo de trabalho.

De salientar que esta nova experiéncia proporcionou a oportunidade de poder aplicar e
aprimorar os conhecimentos adquiridos durante a formagao académica. Foi possivel
partilhar uma perspetiva fresca e atualizada, que permitiu impulsionar a inovagao
dentro da organizagao, trazendo novas ideias e novas abordagens. As novas
metodologias abordadas em ambientes multidisciplinares, permitem oferecer

oportunidades de partilha de conhecimento e desenvolvimento de novas solugdes.
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1° PROJETO: FILTRO - CORRIDA SEMPRE MULHER
BRIEFING

No ambito do evento supramencionado, a equipa de Brand & Communication da NTT

DATA solicitou a criagao de um filtro facial para a plataforma Instagram.

Como base, a equipa de Experience Design recebeu o Look and Feel * do evento, bem

como algumas referéncias visuais do pretendido.

ENQUADRAMENTO

A Corrida Sempre Mulher é um evento desportivo destinado a todas as pessoas e

consiste num percurso de 5km, realizado a passo de corrida ou a caminhar.

0 evento contribui para a consciencializagao da populagao sobre o Cancro da Mama,
e em simultaneo promove a Saude e o Bem-Estar, sempre num ambiente de convivio e

animacgao. (NTT DATA Portugal Apoia Corrida Sempre Mulher, n.d.)

Um Filtro tem por base o processamento de uma imagem, seqguido da remocao, ou
aplicagcao de elementos visuais na mesma. Esta agao permite que os utilizadores de
aplicagdes como Snapchat e Instagram (dois exemplos de aplicagao desta natureza)

alterem a imagem original.

A procura por filtros personalizados tem aumentado, uma vez que estes podem ser
dirigidos a entidades e/ou eventos especificos. Assim, o desenho de filtros tornou-se

parte integrante do trabalho de Designer. (Alshehri et al., 2020)

* Look and Feel, ou "aparéncia e sensagao”, refere-se a experiéncia estética e emocional que um projeto,
produto ou interface proporciona aos utilizadores. E a combinagéo da aparéncia visual, design, estilo, cores, 20
tipografia, layout e outros elementos que compdem a identidade visual e a experiéncia geral do utilizador.
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TRANSFERENCIA DE CONHECIMENTO ENQUANTO PROFISSIONAL

O evento desportivo em questao atrai um publico diversificado, incluindo atletas, fas,
patrocinadores e entusiastas de diferentes faixas etarias. O filtro personalizado é uma
forma de criar uma atmosfera tematica e envolver os participantes nas atividades e no
espirito do evento, tendo sido necessario adquirir conhecimentos tedricos e praticos
em diversas unidades curriculares, podendo indicar como exemplo, Design de
Experiéncia do Utilizador em Saude, que procurou explorar formas de incorporar
solugdes de Design de Servigos e tecnologias omnipresentes para melhorar a saude
na escala individual e global. Desta forma foi possivel garantir a personalizagao e a

adaptabilidade garantindo uma experiéncia visual agradavel numa plataforma digital.

PROCESSOS, FLUXO DE TRABALHO, METODOLOGIAS

Numa primeira fase de desenvolvimento do projeto, e conforme consta na Figura 11,
foram desenhados diferentes mockups. Estes seguiram para a equipa de Brand &
Communication, que posteriormente devolveu feedback, permitindo a realizagao de
algumas corregoes e melhorias, que resultaram num produto final apresentado na

Figura 12.

Apos aprovagao final de todos os elementos, seguiu-se a fase de implementagao, tendo

sido esta desenvolvida no software Spark AR Studio.

Spark AR Studio, que utiliza o logo apresentado na Figura 10, é um software criado pelo
Facebook. Este tem como fungao, desenhar efeitos de Realidade Aumentada (AR) para

aplicativos da empresa Meta, mais concretamente Instagram, Facebook e Messenger.
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Através do reconhecimento facial, detecao de gestos e interagdes de toque, é possivel

criar filtros interativos, mascaras faciais e animacgoes. (Meta Spark Studio Features, n.d.)

Fonte: Meta

Figura 10 - Logo Spark AR Studio
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Figura 11 - Mockup do Projeto "Filtro - Corrida Sempre Mulher"

Fonte: NTT DATA
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PRODUTO FINAL

NTTDaTa |

sl 1

Fonte: NTT DATA

Figura 12 - Filtro Aprovado para o Evento

2° PROJETO: FILTRO - TORNEIO DE PADEL

BRIEFING

Em semelhanga ao projeto anterior (Filtro — Corrida Sempre Mulher’), a equipa de Brand
& Communication solicitou a criagao de um filtro facial para o evento supramencionado
(Torneio de Padel). O objetivo deste projeto passa por dinamizar o evento através da

rede social Instagram

ENQUADRAMENTO

A Federagao Portuguesa de Padel, cujo logo é apresentado na Figura 13, organiza
competigdes, torneios e eventos. O Padel é um desporto de raquetes jogado num
campo retangular limitado por paredes de vidro, com aproximadamente 20 metros de

comprimento, por 10 metros de largura. Por ser um desporto de rapida aprendizagem,
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e com uma caracteristica social (por ser jogado a pares), a taxa de adesao varia entre

80% e 90%.

Em Portugal, o Padel tem ganho maior destaque nos ultimos anos, contando com
aproximadamente 80 000 praticantes no ano de 2020. (Federacdo Portuguesa de Padel,

n.d.)

FEDERACAO
PORTUGUESA
DE PADEL

Fonte: Federacdo Portuguesa de Padel

Figura 13 - Logo da Federagdo Portuguesa de Padel

TRANSFERENCIA DE CONHECIMENTO ENQUANTO PROFISSIONAL

O objetivo deste projeto passou por criar um filtro personalizado para um evento
desportivo de Padel, que reforgasse a identidade visual do evento e oferecesse uma
experiéncia divertida e envolvente para os participantes. O filtro desenvolvido procura
promover o aumento da notoriedade do evento, e em simultaneo despertar para a
necessidade da pratica desportiva, bem como para o relacionamento social. Para criar
este filtro foi crucial os conhecimentos adquiridos na unidade curricular de Fatores
Humanos no Design para o Bem-Estar, que ajudaram a compreender o Design enquanto
area cientifica para a mudanga do comportamento humano, neste caso para a pratica

desportiva bem como para a importancia das relagoes interpessoais.
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PROCESSOS, FLUXO DE TRABALHO, METODOLOGIAS

Por ser semelhante ao projeto ‘Filtro — Corrida Sempre Mulher’, este projeto seqguiu as
mesmas etapas, ou seja, criagdo de mockups (apresentados na Figura 14), seqguido de
obtencao de feedback por parte da equipa Brand & Communication’, e por ultimo,
implementagao no Software Spark AR Studio, resultando no produto apresentado na

Figura 15.

TORNEIO
DE PADEL

TORNEIO TORNEIO
DE PADEL DE PADEL
NTT DATA NTT DATA NTT DATA

#teamNT,TDATA, #TeamNTTDATA

Fonte: NTT DATA

Figura 14 - Mockup do Projeto 'Filtro - Torneio de Padel'

PRODUTO FINAL

\; DE PABEL"
NTT DATA

TORNEIO
E PADEL
NTT DATA

HOJE NAO POSSO,
— TENHO TORNEIO!

Fonte: NTT DATA

Figura 15 - Filtro Aprovado para o Evento
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3° PROJETO: APLICAGAO - ULSLA

BRIEFING

De modo a promover uma maior proximidade entre a ULSLA e os seus utentes, foi
solicitado o desenvolvimento de uma proposta grafica para uma aplicagao movel,
destinada a populagao portuguesa com idade igual ou superior a 18 anos. Esta
proposta tem como objetivo, facilitar o acesso aos diversos servigos de saude, bem

como tornar-se num canal aberto de comunicagao entre ambas as partes.
Fungdes minimas solicitadas:

= Marcacao de consultas;

= Consulta de resultados de exames, receitas, e pedidos de renovagao de receita;

= Realizar o check-in de marcagoes;

= Consultar e realizar o download de documentagao (por exemplo: declaragao de
presencga);

*= Envio de mensagem a médico de familia, e consulta da resposta do mesmo.

Para o desenvolvimento desta proposta foi solicitado que fossem tidos em
consideragao diversos fatores, nomeadamente o facto de ser uma aplicagao para
telemével, a Acessibilidade e Usabilidade da aplicagao, e ainda as diferentes areas que

a mesma deve abordar.
Como entregaveis foi solicitado um protoétipo interativo.

Por ser uma "proposta de projeto”, o tempo disponivel para desenvolvimento foi
bastante reduzido, e por consequéncia contou com a colaboragao de uma equipa de

quatro designers, trés a full-time, e um a part-time.
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ENQUADRAMENTO

Integrada no Servigo Nacional de Saude (SNS), a Unidade Local de Saude do Litoral
Alentejano (ULSLA) é uma entidade publica responsavel pela prestagao de cuidados
de saude na regiao do Litoral Alentejano, englobando varios concelhos,

nomeadamente: Alcacer do Sal, Grandola, Santiago do Cacém, Sines e Odemira.

A ULSLA procura garantir o acesso dos seus cidaddos a cuidados de satde (primarios,
hospitalares, continuados e paliativos) com qualidade, bem como promover a

prevengao, diagndstico, tratamento e reabilitagao sempre que necessario.

Esta entidade possui varios Servigos e Unidades. As Unidades variam entre Centros de
Saude, Hospitais, Servicos de Urgéncia, entre outros. Os Servigos, por serem bastantes
amplos, abrangem diferentes necessidades, passando por Medicina Geral e Familiar,
Especialidades Médicas e Cirurgicas, Cuidados de Enfermagem, entre outros. (ULSLA —

Unidade Local de Saude Litoral Alentejano, n.d.)

A utilizagao de aplicagoes moveis na area da saude pode apresentar vantagens como:

= Acesso rapido e conveniente a informagdes e servicos de saude,
independentemente da hora e/ou local em que o utilizador se encontra;

= Monitorizagao e gestao de dados como diabetes, hipertensao arterial e doengas
cardiacas, através da inser¢cao de dados e acompanhamento de possiveis
alteragdes que possam ocorrer ao longo do tempo;

= Promocao de um estilo de vida saudavel, ao fornecer informacgoes, dicas e
ferramentas, incentivando o utilizador a adotar uma vida mais saudavel,

= Melhoria na comunicagao entre pacientes e profissionais de saude, seja na
partilha de informacao, marcagao de atos médicos, ou outros;

*» Educagao em saude, através da partilha de informagao educacional sobre

diversos temas (atos médicos, condi¢oes de saude...).
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Apesar de serem um fator positivo na vida do utilizador, é importante referir que
aplicagoes desta natureza sao um complemento aos cuidados de salde, e por isso nao

substituem os mesmos. (Alslaity et al., 2022; Kondylakis et al., 2020)

TRANSFERENCIA DE CONHECIMENTO ENQUANTO PROFISSIONAL

O trabalho do Designer enquanto profissional na criagao de uma plataforma digital de
saude é essencial para proporcionar uma experiéncia de utilizagao eficiente, intuitiva e
agradavel. O Designer desempenha um papel fundamental na concegao e no
desenvolvimento da interface, bem como no aspeto visual da plataforma, garantindo
que esta atenda as necessidades dos utilizadores e oferega uma experiéncia positiva.
Para tal, foram bastante uteis os conhecimentos adquiridos na unidade curricular de
Métodos de Investigagao em Design do Mestrado em Design para a Saude e Bem-Estar,
que permitiram efetuar uma boa arquitetura da informagao, bem como recolher,
analisar, avaliar e medir informagdes, e ainda planear o processo de investigagao e

construir diversas hipéteses.

PROCESSOS, FLUXO DE TRABALHO, METODOLOGIAS

Tendo em consideragdo o curto espago de tempo disponibilizado para o
desenvolvimento do projeto, deu-se automaticamente inicio ao desenho de wireframes.
Apo6s terminar a fase do desenho dos wireframes, foi recebido feedback, que permitiu
realizar diversas melhorias/corregées. Com a aprovagao desta primeira fase, seguiu-
se o desenho de mockups (Figura 16), e posterior animagao do protétipo representado

pela Figura 17.
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Figura 16 - Mockup do Projeto 'Aplicagdo - ULSLA'

PRODUTO FINAL
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4° PROJETO: PLATAFORMA DE SAUDE
BRIEFING

O objetivo deste projeto é a criagao de uma plataforma que integre a area da saude,
oferecendo diversas funcionalidades e recursos. Esta plataforma vigora num ambiente
virtual abrangente, onde serao reunidas diversas informagoes. O cliente, o publico-alvo,

e outros detalhes, ndao poderao ser referenciados por motivos de sigilo profissional.

ENQUADRAMENTO

Trabalhar em projetos com informagao confidencial exige um grande nivel de
responsabilidade e compromisso, isto porque se lida com informagao considerada
sensivel. Sendo estas informagdes apenas partilhadas entre membros de equipa
autorizados, os mesmos nao podem a falar em publico, ou com terceiros sobre o

projeto. (Silva, n.d.)

Deste modo, e de forma a nao quebrar o sigilo, o ambito detalhado do projeto nao sera
divulgado, sendo apenas referido que este consiste numa plataforma enquadrada na

area da saude.

Apesar de nao ser possivel enquadrar este trabalho num contexto detalhado, ira ser

descrito o processo de desenvolvimento do mesmo.

Um dos requisitos deste projeto, passa pela necessidade da plataforma ser
desenvolvida num software especifico, chamado ‘OutSystems’, cujo logo consta na

Figura 18.
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© outsystems

Fonte: Outsystems

Figura 18 — Logo do software Outsystems

OutSystems é um software low-code para desenvolvimento de aplicagdes em diferentes

formatos.
Ao utilizar softwares desta natureza, pode usufruir de diversos beneficios como:

*= Menor tempo para o desenvolvimento;

= Menor necessidade de recursos;

= Abordagem visual intuitiva, facilitando a participagcao de equipas
multidisciplinares (Programadores, Designers e outros) no processo;

= Segurancga da plataforma;

»= Capacidade de integragao com diferentes aplicagoes, sistemas e bases de

dados.
No entanto existem algumas desvantagens, tais como:

= Necessidade de treino e familiarizagao com o software;
= Limitagoes de recursos e funcionalidades, em comparagao com algumas

abordagens de desenvolvimento tradicionais.

Assim, ao escolher-se o Outsystems como software para desenvolvimento de qualquer
aplicagao/plataforma, deve ser tido em conta as necessidades e objetivos de cada

projeto. (Salgueiro et al., 2021)
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Para desenvolvimento do projeto, é importante ter em atengao aspetos como a

Usabilidade e a Acessibilidade:

Usabilidade consiste na capacidade de utilizacao que uma interface possui, permitindo
que o utilizador navegue e compreenda facilmente a mesma, sem grande esforgo e
com eficiéncia. Ao existir uma ma Usabilidade, o utilizador pode sofrer uma experiéncia
frustrante e negativa, levando a falhas na realizagao de tarefas, ou até mesmo a
desisténcia das mesmas. Por isto, a Usabilidade é um fator de alta importancia, sendo
bastante estudado na area do Design, permitindo a criagao de interfaces intuitivas e
que respondam as necessidades do utilizador. (Almasi et al., 2023; Mosaico | Usabilidade,

n.d.)

Acessibilidade (Acessibilidade.Gov.Pt, n.d.) pode ser aplicada em variadas vertentes
como: Design, Arquitetura, entre outros. Esta consiste na capacidade do ambiente,
produto ou servico poder ser utilizado por diversos niveis de capacidade e/ou
limitagdes (fisicas, visuais, neuroldgicas...). Para muitos, a Acessibilidade pode ser
vista como uma questao de direitos humanos, e nesse sentido a mesma deve ter como
principal papel a inclusao der todas as pessoas nas diversas vertentes, Vida Social,

Educacional, Cultural e Econdmica. (Chadli et al., 2021)

O Regulamento Geral de Protecao de Dados (RGPD), é uma legislagdo da Uniao
Europeia que estabelece um conjunto de regras referentes a protegao de dados dos
cidadaos europeus. Estas medidas de protegao visam procurar garantir a privacidade,

seguranga e controlo sobre as informacgdes pessoais.

Sao estabelecidos principios como o consentimento do titular dos dados, o direito de
acesso e retificacao dos dados, a obrigatoriedade de notificagao de violacao de dados,

e a aplicagao de sangdes em caso de nao conformidade.
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A aplicacao do RGPD em plataformas de sauide é de extrema importancia, uma vez que
sao reunidos multiplos dados sensiveis. A implementacao de criptografia, controlo de
acessos, anonimato, e o consentimento informado, sdo medidas de seguranga e de
privacidade previstas pelo RGPD. (Secretaria-Geral Da Presidéncia Do Conselho de Ministros,

n.d.)

Em semelhanca ao RGPD, a Health Insurance Portability and Accountability Act
(HIPAA), é uma legislagado dos Estados Unidos da América que estabelece um conjunto

de medidas de protegao para informacgoes digitais de saude. (Health Insurance Portability

and Accountability Act of 1996 (HIPAA) | CDC, n.d.)

Estas medidas procuram garantir a integridade e confidencialidade das informagdes
pessoais referentes a saude dos cidadaos, garantindo a sua privacidade ao maximo.

(HIPAA Compliance - How OutSystems Can Help - OutSystems Support, n.d.)

0 nao cumprimento destas medidas, pode resultar em elevadas coimas monetarias

TRANSFERENCIA DE CONHECIMENTO ENQUANTO PROFISSIONAL

Conforme anteriormente ja referido, o trabalho do Designer numa plataforma digital de
Saude é crucial para criar uma experiéncia positiva e eficiente para os utilizadores,
promovendo o Bem-Estar, e contribuindo para o sucesso e a relevancia da plataforma
no campo da saude. Assim, importa referir que desde a concecao do projeto até a
implementacgao e langamento da plataforma, o Designer esta presente em todas as

partes do processo.
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O Designer inicia o projeto realizando pesquisas, para que seja possivel compreender
as necessidades e os desejos dos utilizadores da plataforma de saude. Isto pode incluir
entrevistas, questiondrios e andlise de dados para identificar as principais
caracteristicas que atenderao as expectativas dos utilizadores e resolverao os seus

problemas.

Com base nas pesquisas, o Designer desenvolve wireframes e protétipos da plataforma,
delineando a arquitetura da informacao e da navegagao para garantir que os
utilizadores possam encontrar facilmente as informagoes e servigos necessarios. A
experiéncia do utilizador é projetada de forma a ser clara, intuitiva e satisfatéria. O
aspeto visual da plataforma, tem de garantir que a identidade visual esta alinhada com
a marca da organizacao e com a tematica da saude. Elementos graficos como cores,
tipografia e icones, sao escolhidos cuidadosamente para transmitir uma sensagao de
confianga e Bem-Estar aos utilizadores. Numa fase final, sao conduzidos testes de
usabilidade com utilizadores reais para que possam avaliar a eficacia da plataforma.
Com base no feedback recebido, sao efetuados ajustes e melhorias no design,
procurando otimizar a experiéncia do utilizador. Assim, pode ser aferido que os
conhecimentos adquiridos noutras unidades curriculares lecionadas no Mestrado, sao
de enorme relevancia, das quais se podem destacar, Design de Translagao, Design para
Dados Complexos, Psicologia para o Bem-Estar, e ainda Design de Experiéncia do

Utilizador em Saude.

PROCESSOS, FLUXO DE TRABALHO, METODOLOGIAS

Tendo em consideragao que cada projeto é unico, o Processo, Fluxo de Trabalho e
Metodologias podem ser distintos. Assim, este tépico procura apresentar o Processo,

Fluxo, Metodologias e Ferramentas utilizadas no projeto.
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O projeto ficou ao encargo de um Gestor de Projeto, que atua igualmente como Product
Owner e Scrum Master. A restante equipa foi composta por dois designers e trés

desenvolvedores.

Enquanto Gestor de Projeto, algumas das suas responsabilidades passam por:

Definir metas e objetivos claros;

= |dentificar requisitos e necessidades;

= Criar um plano detalhado para entregas;

= Gerir e liderar a equipa;

= Atribuir tarefas e gerir o desenvolvimento das mesmas;
= Gerir recursos necessarios ao projeto;

= |dentificar e mitigar riscos;

= Garantir o cumprimento dos objetivos;

» Facilitar a comunicagao entre as partes envolvidas;

= Definir critérios de aceitagao.

(Ali et al., 2016; Roles and Responsibilities of the Project Manager | Department of Finance,

n.d.)

Ao longo do processo de criagao, o Designer possui como principais deveres:

= Realizar uma investigacao sobre o tema;
= Compreender necessidades e expectativas;
» Analisar as melhores praticas para o projeto;

= Organizar e estruturar o projeto;
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= Definir e categorizar a hierarquia da informacao (podendo envolver a criagao de
fluxogramas e wireframes);

= Criar o aspeto visual do produto/servico;

= Garantir que existe coeréncia visual,

*= Projetar a interagdo do utilizador (elementos interativos e respetivo
comportamento);

= Colaborar com Desenvolvedores, procurando garantir uma correta

implementagao da proposta. (Salgado, 2023; Singh, 2022)

Um programador tem como responsabilidade:

*= Implementar recursos e funcionalidades;
= Realizar testes primarios de funcionalidade;
= Otimizar o desempenho da plataforma;

= Colaborar com os designers. (BasuMallick, 2022)

Trabalho em equipa acontece quando um conjunto de pessoas trabalha em conjunto
para atingir um objetivo comum. A Colaboragao e Cooperagdao sao elementos
fundamentais para que este trabalho em equipa seja bem-sucedido. Aqui, cada pessoa
possui um papel especifico, uma vez que esta equipa pode ser constituida por

elementos de areas (Design, Comunicacgao, Ciberseguranga...)
0 trabalho em equipa pode potenciar diversos pontos positivos, nomeadamente:
= Conhecimento variado;

= Diferentes pontos de vista;
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= Feedback;
= Aumento da produtividade, devido a divisao de tarefas;
= Fortalecimento de relagoes interpessoais;

= Menor nivel de stress e carga de trabalho.

No entanto, existem alguns desafios, como problemas de comunicacao e conflitos de

personalidade.

Para superar estes desafios, é importante que exista um lider, capaz de comunicar e

estabelecer expectativas claras. (Parumasur, 2013)

Independentemente do contexto, uma Boa Comunicagao é essencial para procurar,
garantir a existéncia de colaboragao entre colegas de equipa, evitando mal-entendidos

e conflitos entre os mesmos.

A Boa Comunicagao permite que sejam expressas e compreendidos diferentes
perspetivas, tornando a tomada de decisao mais facil, promovendo um ambiente de

trabalho positivo, onde todos se possam sentir a vontade para partilhar as suas ideias.

Ao utilizar uma comunicagao clara e aberta, a Produtividade e Eficiéncia também

podem ser ampliadas. (Bucata & Rizescu, 2017)

O Ambiente de Trabalho consiste num conjunto de elementos fisicos e sociais, que se
encontram presentes no local de trabalho. Aqui reliinem-se diferentes profissionais e

areas de trabalho. (Ambiente de Trabalho - O Que é, Conceito e Defini¢do, n.d.)
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A existéncia de um Bom Ambiente no local de trabalho reflete-se positivamente de

diferentes formas:

= Melhoria na produtividade;

= Aumento da motivagao;

= Menor nivel de stress;

= Melhoria na criatividade e inovagao;

= Relagdes interpessoais saudaveis e positivas.

(Zhenjing et al., 2022)

A Metodologia Agile é um conjunto de praticas que procuram reforgar a colaboragao,
comunicagao, e flexibilidade no desenvolvimento de projetos, valorizando as pessoas,

e a pronta resposta a mudangas que possam ocorrer.

Apesar de possuirem diferentes caracteristicas proprias, as variantes da Metodologia

Agile seguem alguns principios comuns:

= Foco nas pessoas;

Entregas continuas;

Adaptacgao as mudangas;

Feedback.

(10 Reasons to Use Agile Software Development, n.d.; What Is Agile Development and Why Is It

Important?, n.d.)
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Sendo uma variante da Metodologia Agile, a Metodologia Scrum, apresentada pela
Figura 19, (Scrum.Org, n.d.) foi adotada para o desenvolvimento do projeto, uma vez que
esta tem por base a transparéncia e a capacidade de adaptacao. E uma metodologia
que permite um trabalho colaborativo, dividindo o mesmo em fases intituladas de

‘Sprints’.

Um Sprint consiste num espaco de tempo onde a equipa realiza tarefas definidas num

momento inicial, intitulado ‘Sprint Planning'.

Um Sprint Planning ocorre no inicio de cada Sprint, e tem como objetivo definir metas e
tarefas do Backlog (lista ordenada com todos os requisitos, melhorias e corre¢oes do

projeto), bem como prazos para realizagao dos mesmos.

Esta é uma reuniao colaborativa, na qual todos os membros da equipa estao presentes
e participam de forma ativa, procurando chegar a um consenso geral sobre as tarefas

a desenvolver no Sprint atual.
No projeto em questao, foram realizados Sprints Planning a cada 15 dias.

Durante o tempo de Sprint, a equipa realiza Dailys conduzidas pelo Product Owner e pelo
Scrum Master. Estes sao responsaveis pela estruturagao e verificagao do Backlog, uma

lista ordenada com todos os requisitos, melhorias e corre¢gdes do projeto.

39



COMO TRANSFORMAR DESAFIOS EM SOLUGOES VISUAIS? NTTDaTa BNGE™

As Dailys, ou Daily Scrum, sao reunides que acontecem diariamente, e o objetivo é
promover a comunicacgao eficiente e manter toda a equipa de projeto informada sobre

o0 progresso do mesmo.
Este tipo de reunido possui duas caracteristicas que as distinguem das restantes:

= Breves e Concisas: duragao fixa, geralmente de 15 minutos;
» Sincronizagao: cada membro da equipe partilha o que realizou desde a ultima
reuniao, o que planeia fazer até a préxima, e se existem impedimentos ou

obstaculos.

No fim de cada Sprint, é realizada uma Sprint Review, onde sao analisados os resultados

obtidos até ao momento.

No fim de cada Sprint, sensivelmente a cada 15 dias, realiza-se uma Sprint Review. Aqui,
a equipa apresenta o estado do projeto aos stakeholders envolvidos no projeto,
procurando obter feedback, de modo a realizar todos os ajustes necessarios. Durante
esta apresentagao sao descritas apenas User Stories concluidas e validadas, através

de protétipos interativos.

Este € um momento de partilha e colaboragao, onde sao discutidos os préximos
passos do projeto, promovendo a transparéncia e melhoria continua. (Schwaber &

Sutherland, 2020)

Geralmente esta metodologia é aplicada a projetos complexos, nos quais existe uma

constante necessidade de adaptacao e flexibilidade.(Schwaber & Sutherland, 2020)
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Figura 19 - Metodologia Scrum

Para melhor resposta ao solicitado inicia-se uma investigagao detalhada sobre o tema

e necessidades.

As aplicagdes e plataformas podem ser definidas como ferramentas digitais presentes

nas atividades do dia-a-dia da sociedade, seja a nivel pessoal ou profissional.
Sao apontadas como principais vantagens:

= Acesso remoto a informagao e servigos, através de diferentes dispositivos
(smartphone, computador e tablet) e sistemas operativos (i0S, Windows...);
*= Personalizagao de alguns elementos, de modo a oferecer uma melhor

experiéncia.
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As desvantagens:

= Dependéncia de tecnologia;
= Possiveis problemas a nivel de seguranga e privacidade;

= Problemas de compatibilidade com dispositivos e/ou sistemas operacionais.

Ap6s recolha de informacgao sobre o tema abordado no projeto, bem como os requisitos
levantados e definigcao da estratégia de equipa, inicia a fase seguinte, nomeadamente

a Experiéncia do Utilizador (UX).

Nesta fase sao utilizados diferentes métodos, nomeadamente: Personas, User Stories,

Empathy Map, Fluxograma / Matriz de Funcionalidades e Wireframes.

Conforme demonstrado na Figura 20, Personas sao representacdes ficticias de
utilizadores, uma vez que possuem caracteristicas especificas, e sao desenhadas para
auxiliar a equipa de Design e Desenvolvimento a compreender melhor o seu publico-

alvo.

Sao desenhadas a partir de investigagao e entrevistas com pessoas reais, permitindo
o detalhe de diferentes informagdes (ficticias ou nao), tais como: género, habitos de

vida, objetivos, idade, desafios, entre outros. (Ku & Lupton, 2022)
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PROFISSAO

Professora do Ensino Secundario

MOTIVACAO

Melhorar o aproveitamento escolhar dos mesmos

DESAFIO
W EGERIES Criar uma solugao digital que facilite a organizagdo e a partilha de materiais educacionais
35 anos

Gosta de ler e ouvir musica OBJETIVO

Facil partilha de informagao com os alunos

Vive na Australia com o marido, e os 2 filhos

Fonte: Propria

Figura 20 - Exemplo de Persona

User Stories sao uma metodologia utilizada em Design, e tem como objetivo

compreender as necessidades dos utilizadores.

Ao desenhar User Stories, deve ser descrito o tipo de utilizador, funcionalidades
pretendidas, e o seu objetivo final. Geralmente isto é realizado com ajuda de uma frase
curta, como por exemplo: “Enquanto médico (tipo de utilizador), eu quero visualizar
informagao do paciente (funcionalidade), para que seja possivel prescrever tratamento

(objetivo final)".

Utilizando User Stories, o desenvolvimento do produto pode ser consoante as
necessidades apontadas. Deste modo, o produto mantém-se focado nas reais

necessidades dos utilizadores. (Kaley, 2021; Lucassen et al., 2016)

Empathy Map, ou Mapa de Empatia, é uma ferramenta utilizada para a criacao de
produtos e servicos centrados no utilizador. O principal objetivo passa por

compreender as necessidades, motivagoes e experiéncias do utilizador.
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Geralmente, e conforme Figura 21, esta ferramenta divide-se em quatro tépicos:

= 0 que o utilizador diz;
= 0O que o utilizador pensa;
= O que o utilizador faz;

= 0 que o utilizador sente.

O Empathy Map pode ser desenhado através de pesquisa, entrevistas ou observacao
direta. Assim, é criada uma representacgao visual e resumida sobre o ‘lado’ do utilizador,

facilitando a sua leitura e andlise. (Ku & Lupton, 2022)

CITAGOES / (o que dizem) EXPECTATIVAS / (o que pensam)
Podiamos ter isto
Nao encontro a Estou farto de Nunca encontro a
organizado em
matéria procurar matéria
pastas
AGOES / (0 que fazem) SENTIMENTOS / (o que sentem)
Partilham Desistem de ~
Frusta¢do Incapacidade
documentos entre si procurar

Fonte: Propria

Figura 21 -Exemplo de Empathy Map

A Matriz de Funcionalidades é uma tabela onde sao listadas todas as funcionalidades

do produto/servigo, organizando as mesmas de acordo com a sua prioridade.

Com a Matriz de Funcionalidades definida, é desenhado um Fluxograma (Figura 22),
uma ferramenta bastante utilizada em Design de Interfaces, uma vez que consiste na
representacao grafica do caminho que o utilizador realiza na plataforma, desde o inicio

ao fim de uma determinada tarefa. (Kumar, 2013)
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Caminho
.. . . . s .
Inicio Caminho —  Decisdao S > Fim

Caminho

Fonte: Propria

Figura 22 - Exemplo de Fluxograma

Wireframes (Figura 23) consistem em Protétipos de Baixa Fidelidade de uma Interface
Digital, onde é apresentada a estrutura e organizagao dos elementos visuais de uma
forma simplificada. Estes ajudam na representagcao da hierarquia visual de uma
proposta de Design, ndao sendo necessdaria grande preocupagao com detalhes

estéticos.

Geralmente, os Wireframes sao desenvolvidos numa fase inicial do projeto, permitindo

o teste de diferentes propostas de /ayout e organizagao de informacao.

Nesta fase do projeto, podem também ser notados e consequentemente corrigidos

alguns problemas de Usabilidade, otimizando recursos. (Kumar, 2013)
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Lorem ipsum

Lorem ipsum
Larern ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy
nibh euismed tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat, Ut wisi

enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcarper susclpit labortis

Lorem ipsum Lorem ipsum  Lorem ipsum

Lorem ipsum
Lorer ipsum dolor it amet, eonsectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh

euismod tincidunt ut laereet dolore magna

ex ea commodo

Fonte: Propria

Figura 23 - Exemplo de Wireframe

Com a fase de UX realizada/definida, ainda que a mesma possa vir a sofrer alteragoes
e ajustes durante o restante tempo em que o projeto decorre, da-se inicio a fase de

Interface do Utilizador (Ul) (Figura 33).

Tendo em consideragao o requisito de desenvolvimento da plataforma em Outsystems,
esta fase tem inicio com o download de um Kit Ul, seguindo-se a criagao de um Style

Guide e Prototipo de Alta-Fidelidade.

Procurando facilitar e agilizar o processo de desenvolvimento, a Outsystems
disponibiliza um Kit Ul personalizavel e flexivel, apresentado na Figura 24. Este kit é
composto por varios elementos graficos, como botdes, campos de input, menus e
cards. Além destes elementos, existe um conjunto de estilos base, adequados a

diferentes formatos de visualizagao (mobile, tablet e desktop).
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OutSystems

v & Button
& Button

Fonte: Outsystems

Figura 24 - Kit Ul de Outsystems

A criagao de um Style Guide (Figura 25), ou Guia de Estilos, funciona como um manual
de identidade para o projeto. Aqui sao estabelecidos elementos como cores,

espagamentos e tipografia, procurando manter a coeréncia do projeto. (Priyanka, n.d.)

Typeface Roboto
Accessibility Focus
Font Weight Light Regular Semibold 3 - .L
Font Size
Display Display Di

Fonte: NTT DATA

Figura 25 - Parte de Style Guide

Ao contrario dos Wireframes, o Protétipo de Alta-Fidelidade é uma representagao mais

detalhada e realista da proposta final. Este tipo de protétipo é desenhado para testar
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aspetos como a Interagao, a Usabilidade, a Acessibilidade e o Aspeto Visual. (Ku &

Lupton, 2022)

Para criacao destes protétipos foi necessario o desenvolvimento de varios elementos

graficos visuais, nomeadamente:

= Menu e Submenu: Sao elementos que permitem a navegagao em interfaces
digitais. No caso do Menu, é apresentada uma visao geral das secgoes
disponiveis na plataforma, que depois direcionam para um Submenu. Aqui, no
Submenu, sao apresentadas subsec¢des do tépico principal com maior detalhe.

Ambos os elementos devem ser de facil leitura e interpretagao.

= Contraste: O Web Content Accessbility Guidelines (WCAG) definiu um conjunto
de diretrizes que procuram garantir que o conteudo digital é legivel para
utilizadores com diferentes niveis de visdao. O contraste é a ‘peca chave’ destas
diretrizes, sendo o minimo aceitavel intitulado de ‘AA’. Este garante uma
diferenga significativa entre a cor de fundo e os elementos que atuam sobre o
mesmo. A aplicagao de medidas desta natureza, promovem a inclusao digital,
e permitem que um maior nimero de pessoas tenha acesso e possa usufruir de

servigos digitais de forma mais eficaz.

= Mensagens de Feedback: Permitem dar resposta a agdes realizadas pelos
utilizadores, transmitindo informagao curta e clara. Estas mensagens variam
entre confirmagodes de conclusao de tarefa, indicagao de sucesso ou erro, e

sugestoes. (exemplo: Figura 26)
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& Guardado com sucesso. b 4

Q. Pesquisar Limpar Filtros

Fonte: NTT DATA

Figura 26 - Mensagem de Feedback

Tabelas: Sao estruturas que apresentam dados organizados por linhas e
colunas (exemplo: Figura 27). Esta forma de visualizagao permite uma leitura

organizada, bem como uma facil comparacgao e analise.

Columns

Checkbox Text Tag

Header =

T
g
g
=]
@«

Header =

Tewt Tag o Text B
Text Tag o Text B
Temt Tag o Text B
Default
Text Tag ° Text
Tent Tag o Text B
Text Tag o Text B
Text Tag o Text Bi
Taxt Tag ° Text B

Fonte: NTT DATA

Figura 27 - Variedade de colunas de uma Tabela

Tabela Acordeao: Permite que o utilizador aceda a informagao principal, bem
como, através de um clique, a detalhes adicionais nhuma vista rapida expandida.

(exemplo: Figura 28)
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Agoes
IgAo.com &S 55 v
L.eom &SSO A

Ir para Detalhe
t, sed do

iliqua. Ut enim

Fonte: NTT DATA

Figura 28 - Fungdo Acordedo numa Tabela

Tooltips: Conforme representado na Figura 29, tooltips consistem

numa

informacao visual, curta e precisa, que surge quando o cursor do rato passa

sobre um elemento (Hover).

® 23/01,
Apago
Por Jo

Sem Curriculum Vitae, ® 13/12,
Anexar no botéo Editar. Inativz

Por Jo

® 15/10,
Adicio
Por D&

- A ian

Fonte: NTT DATA

Figura 29 — Tootltip
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Botoes: Para uma experiéncia mais agradavel, os botoes possuem diferentes

estados (Figura 30), representados por visuais diferentes:

o

Ativo: Também conhecido como botao padrao, é o estado inicial e indica
que ele esta pronto para ser clicado;

Foco: Indica que o botao recebeu o foco do utilizador, geralmente
quando o cursor esta sobre ele. Isto ajuda a destacar o elemento ativo;
Desativado: Este estado indica que nao existe interagao possivel no
momento;

Pressionado: Quando o utilizador clica e mantém pressionado o botao,
ele entra no estado de botao pressionado;

Hover: Acontece quando o cursor passa sobre o botao, exibindo um

efeito visual subtil, ou uma tooltip com informagao adicional.

(
|

I

} S euen :ﬂ utten :E Butin m I
|

|

|

|

| = fuen [ & purten I I B pten I
|

|

|

I

- EE= =] [HES I
|

|

|

I

| & Button Butten & Button I I & Bulton I m I
| SR

|

I

I

|

|

|

|

Fonte: NTT DATA

Figura 30 - Botdes e suas variantes

Agoes: Sao elementos interativos que permitem que os utilizadores realizem

acoes especificas. A maioria destas agdes encontram-se em botdes, no

entanto, existem outros, como por exemplo: Checkboxes e Campos de Input

(Figura 31).
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Normal

Disabled

Selected

Disabled Selected

Error

Checkbox Text

Adicionar por Ficheiro

Checkbox Text

Checkbox Text

Q Anexar template preenchido

Checkbox Text

[ ] creestren I 1 m [
Error message Error message

Fonte: NTT DATA

Figura 31 - Checkbox (esquerda), e Campo de Input (direita)

Tags: Podem ser definidas como palavras-chave curtas, utilizadas para

categorizar informacgao. Estas permitem uma filtragem de elementos de forma

organizada (Figura 32).

Etiquetas

Placeholder

Lorem Ipsum X Lorem X
Lorem Ipsum X Lorem Ipsum X
Ipsum X Lorem Ipsum X
Lorem Ipsum X% Lorem Ipsum %

Fonte: NTT DATA

Figura 32 - Tags
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IMAGENS ILUSTRATIVAS DO PROCESSO DE Ui

R wrrepe e

R —

eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim L«
enim ad minim Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do ei.

Button States ey adipiscing elit, sed do eiusmed tempor incididunt ut labore et dolore magna alique
SRR o " - - o — dolore magna aliqua. Ut enim ad minim Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur :
I 1 '
e
i e i r— Dasied —y
(— — Notas Adicionais
Lorem ipsum dolor sit amet, ipiscing elit, sed do ei d tempor it
Input States o o o o N eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim Lt
| I— —1
- St o PO —
et —1
=
Label
Normal
23-11-2019
Open Label
23112019 Title x
2019 November < >
Sun Mon Tue Wed Thu Fri  Sat
@ 1 2 6 5 4 3
Confirmar
7 & 9 10 1M 12 13
415 16 17 18 19 20
21 22 o 24 25 26 27
22 29 30 N 1 2 3
Today
Section Idioma
Nor again is there anyone who loves or pursues or desires to obtain pain
of itself, because it is pain, but because occasionally circumstances Portugués-PT v

occur in which toil and pain can procure him some great pleasure. To
take a trivial example, which of us ever undertakes laborious physical

exercise, except to obtain some advantage from it?
Alterar Palavra-passe

Estado # Agodes

Ativo &
Ativo fah

Ativo & ©

Ativn - N

Fonte: NTT DATA

Figura 33 - Fase Ul



COMO TRANSFORMAR DESAFIOS EM SOLUGOES VISUAIS? NTTDaTa BNGE™

REVISAO FUNCIONAL

Tendo em consideragao que, no presente projeto, o desenvolvimento em Outsystems
é realizado em simultaneo com a fase de Ul, é crucial que o mesmo seja validado a

nivel funcional e visual. Este processo intitula-se de Revisao Funcional.

A Revisao Funcional de uma plataforma digital em desenvolvimento procura garantir
que os requisitos anteriormente estabelecidos sao cumpridos, e respondem as

necessidades dos utilizadores.

Ao realizar a Revisao Funcional, existe a possibilidade de detetar e corrigir erros, quer
a nivel visual, quer a nivel de funcionalidades. Isto permite que a experiéncia de
utilizagcao seja mais positiva e agradavel, garantindo uma maior qualidade no produto

final.

VALIDAGAO COM CLIENTE FINAL

As reunioes com o cliente final acontecem com menos frequéncia que as restantes, no
entanto sdo uma fase bastante importante para o projeto, no sentido em que se obtém

feedback direto.

Apesar de ser uma reuniao mais formal, € importante manter a transparéncia, e nesse
sentido, os materiais devem estar previamente preparados e testados, e nao menos
relevante, a definicao dos objetivos da reunido. Deve igualmente ser mantida uma
comunicagao clara e eficaz, procurando ouvir todos os comentarios, sugestoes e

preocupagoes.

ApO6s a reuniao, sao definidos os proximos passos, e realizados os ajustes necessarios.
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SOFTWARES

Neste projeto, a equipa de Design emprega essencialmente duas ferramentas: Figma,

e Jira.

Figma é um software de Design de Interface, cujo logo consta na Figura 34. Este é
geralmente utilizado em projetos onde existem varias pessoas a trabalhar em

simultaneo.

’ Figma

Figura 34 - Logo Figma

Nesta plataforma podem ser desenhados diversos tipos de conteudo, variando entre

Wireframes, Protétipos de Alta-Fidelidade, e Animacgoes / Simulacgao de Interagao.
Algumas das vantagens pelo qual o Figma é destacado passam por:

= Colaboragao em tempo real;

= Acesso ao projeto, em qualquer local e momento (apenas dependendo de
acesso a internet);

» Ferramenta intuitiva;

* Prototipagem interativa;

» Atualizagoes regulares, garantindo um melhor funcionamento.

(Free Design Tool for Websites, Product Design & More | Figma, n.d.)
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Jira, que utiliza o logo apresentado na Figura 35, é um software desenvolvido para
gestao e acompanhamento de projeto. Esta é uma ferramenta maioritariamente
utilizada por equipas de desenvolvimento de software, no entanto facilmente é aplicada

a outros contextos e equipas de trabalho.

T Jiro

Fonte: Jira

Figura 35 - Logo Jira

As suas principais fungoes sao:

= Acompanhamento de tarefas, problemas e requisitos do projeto;

= Definicao de prazos, e possibilidade de adicionar comentarios e anexos de
apoio;

* Fluxo de trabalho personalizado;

= Colaboragao entre colegas de equipa (atualizagao de informacao, adicionar

anexos e comentarios).

(Jira | Issue & Project Tracking Software | Atlassian, n.d.
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APRECIAGAO GLOBAL E CONCLUSOES

Este capitulo encerra um ciclo de 2 anos que culminou com o desenvolvimento de

diversos projetos em parceria com a NTT DATA.

Durante este periodo foi extremamente gratificante poder trabalhar com excelentes
profissionais de diversas areas, num excelente ambiente profissional. A tranquilidade
com que esta experiéncia foi vivida é quase indescritivel. Desde os profissionais com
quem tive a oportunidade de me cruzar, aos projetos e consequentes desafios
superados. Senti, desde o primeiro momento, um enorme carinho por parte de toda a
equipa da NTT DATA, que demonstrou uma enorme disponibilidade para me auxiliar em

diversas situagoes.

A partilha do conhecimento foi incrivel, quase como “colocar a cereja no topo do bolo”,
que aconteceu de forma natural, associada a confianga depositada na minha pessoa.
Esta partilha potenciou, por inimeras ocasides, a possibilidade de desfrutar de
enormes alegrias, permitindo-me aplicar conhecimentos adquiridos ao longo do meu
percurso académico. Conhecer a realidade do mercado de trabalho foi sem duvida uma
experiéncia enriquecedora, possibilitando viver alguns momentos de maior tensao
devido a contratempos que surgiram. O espirito de entreajuda entre colegas para
cumprir objetivos, nunca faltou, e desse modo foi sempre possivel chegar ao fim do dia

com a sensagao de ‘missao cumprida’.

Importa ainda referir, em tom de conclusao, que ao longo deste periodo a trabalhar na
area do Design para a Saude e Bem-Estar, foi possivel criar solugdes visuais, que
permitiram mergulhar num universo criativo e dinamico, onde foi permitido aplicar os
meus conhecimentos tedéricos e aprimorar a componente pratica. Durante esse
periodo, pude compreender melhor aimportancia de transformar desafios em solugdes

eficientes e impactantes.

Com os conhecimentos adquiridos na unidade curricular de Fatores Humanos no
Design para o Bem-Estar, foi completamente percetivel que o design vai muito além de
criar elementos esteticamente agradaveis, sem ter em consideragao a capacidade de

transmitir mensagens claras para o publico-alvo. Através da simplificacao e
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organizacao das informacoes, foi possivel criar representagoes visuais que facilitam a

compreensao de conceitos complexos, tornando-os mais acessiveis e atrativos.

A escolha adequada de formas visuais, como graficos, diagramas e infograficos,
permitiu que fossem representados, de forma concisa e visualmente atraente, os

elementos essenciais de cada desafio.

Durante os diversos processos, foi possivel colocar em pratica os conhecimentos
adquiridos na disciplina de Métodos de Investigagao em Design, onde tive a
oportunidade de testar e receber feedback sobre minhas solugdes visuais. Essa troca
de informagoes foi fundamental para aprimorar meu trabalho, identificar pontos de
melhoria e adaptar a minha abordagem as necessidades dos utilizadores, bem como

das partes interessadas.

Ao aplicar principios do Design de Experiéncia do Utilizador em Saude, aprendi a criar
interfaces intuitivas e agradaveis, garantindo que a jornada do utilizador fosse fluida e
eficiente. A criacao de Wireframes e Journey Maps permitiu-me visualizar e melhorar a

experiéncia do utilizador em cada etapa do projeto.

Nao menos relevante, é o facto de ter a nogao de quando se trabalha em Design para a
Saude e Bem-Estar, em diversas situagdes podemos ser confrontados com diferentes
desafios significativos, tais como, a interacao com profissionais da area de saude,
(médicos, enfermeiros, etc) onde temos de compreender a linguagem técnica e as
necessidades especificas desses profissionais. Isto pode ser um desafio, requerendo
uma comunicagao clara e eficaz para garantir que o Design atenda as suas

expectativas e requisitos.

A colaboragao interdisciplinar envolve trabalhar em equipas multidisciplinares, que
podem incluir profissionais de saude, investigadores, cientistas, informaticos, entre
outros. A colaboracgao eficaz entre as diferentes areas de conhecimento pode ser um
desafio, exigindo competéncias na area da comunicacgao, de forma a garantir que todas
as perspetivas sejam consideradas e integradas na solucao final, sendo o 4° Projeto,

apresentado anteriormente um exemplo pratico desta situagao.
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Por fim e nao menos importante, é falar no Equilibrio entre inovagao e conformidade,
ou seja, em Portugal, e nao s6, o setor de saude é altamente regulamentado, com
inimeras normas e diretrizes especificas a serem seguidas. Ao mesmo tempo, é
necessario encontrar solugdes inovadoras que atendam as necessidades dos
utilizadores e melhorem a sua experiéncia. Encontrar o equilibrio entre a conformidade
regulamentar e a inovagao pode ser um desafio, que exige um entendimento das

restricdes e uma abordagem criativa para o Design.

Para finalizar, gostaria de deixar aqui escrito, que guardo comigo todos os momentos
que vivi durante este tempo, e assim, termino esta experiéncia com um grande
Obrigada a todos os que se cruzaram comigo. Mas, se por um lado, este capitulo
encerra um ciclo, por um lado, por outro lado, abre-se uma janela para uma nova
mudangca. A consciéncia de estar mais fortalecida e com muitas ideias para concretizar
no Mundo, mas também na empresa que me abriu as portas e onde, quero acreditar,
deixei e deixo os meus conhecimentos e a minha maneira de encarar os problemas e

as adversidades sem nunca lhes virar as costas.

Por tudo isto, e porque existem palavras que nao pecam por repetitivas, 0 meu muito

obrigada a todos, sem excegao.

Um enorme agradecimento ao Diretor Criativo da NTT DATA, a minha Orientadora, bem
como a Coordenadora deste Mestrado por toda a ajuda e disponibilidade demonstrada

durante esta etapa, que guardo para o resto da vida como unica e de elevado valor.
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