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Escopo do Curso

* Experiéncia de Usuario
* Design Thinking

e Historias de Usuarios
 Storytelling
e Questoes de concursos



Concelto

* Segundo Norman, UX envolve nao somente aspectos
relacionados ao design (hardware, software, interface,
usabilidade, facilidacFe e busca etc), mas também destaca os
aspectos afetivos e experienciais, significativos e valiosos de
interacao humano-computador e propriedade do produto.

 Um conceito importante no design UX é o processo pelo qual os
usuarios formam experiéncias. Quando o usuario encontra um
roduto, forma uma impressao momentanea, que evolui ao
ongo do tempo.

* Neste processo, a percep%éo, agao, motivagdo e cognicao do
usuario se integram para formar uma historia memoravel e
coerente: chamada "experiéncia do usuario". Esse processo
suscita respostas emocionais, que determinam em grande parte
se a experiéncia sera considerada positiva ou negativa.




Concelito

* Experiéncia do Usuario (UX, de User Experience) € um tema
bastante subjetivo.

* Apesar disso, é possivel aprendermos como desenhar um
produto, servico ou ambiente que proporcione uma
experiéncia satisfatoria para alguém que os use,
identificando todos os aspectos da interagao do usuario
com esse produto (ou servico ou ambiente).

e UX, € uma area multidisciplinar, incorporando aspectos da
psicologia, antropologia, ciéncia da computacao, design
grafico, design industrial e ciéncia cognitiva.




Experiéncia de Usuario (UX)

Pensar em UX, tem a ver com

Experiéncia; atender a expectativa do usuario,
fornecendo um servigo de
* ViVénCia. qualidade, preferencialmente de

forma simples e direta.

* Conhecimento.
Usuario:
* Quem opera um determinado sistema.
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Outro case




Piramide da boa experiéncia

BOAS EXPERIENCIAS

necessariamente atendem a

pontos
A

principais:
desejabilidade avl

 usabilidade




Utilidade

* E a base da piramide.

* O ponto de partida basico de qualquer produto em uma
experiéncia significante para um usuario € que esse
produto precisa servir para alguma coisa.

e Seu usuario realmente precisa desse produto que vocé
oferece?




Usabilidade

* N3o adianta um software ter funcionalidades incriveis se o
usuario nao conseguir usufruir delas.

 Tem muito a ver com a facilidade de uso que o usuario tem
com um produto.

3
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Uma Abordagem de Bom Senso a Usabilidade na Web




Desejabilidade

* Efeito que gera satisfacao, surpresa, encantamento nos
usuarios ao utilizarem algum produto excelente.

* Seu produto desperta esse efeito “QUERO MUITO usar” nos
potenciais e atuais clientes?
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Elementos UX

* Peter Morville apresentou estes aspectos em um modelo de
colmeia, com o intuito de mostrar que o processo de UX é multi-
dimensional, em vez de linear:

SER
DESEJADO

SER
ENCONTRADO ACESSIBILIDADE

CREDIBILIDADE




Elementos UX

Tome como exemplo um site de um banco, e entenda como esses 7
elementos seriam aplicados na pratica:

1. Util (Useful): O site oferece servicos com extrato da conta e
pagamentos.

2. Utilizavel (Usable): Quando vocé visualiza o extrato da conta, a
informacao é acurada e pode ser pesquisada, permitindo que vocé
reveja depositos e saques recentes. Em outras palavras, funciona da
maneira que voce espera e de forma constante.
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Elementos UX

Tome como exemplo um site de um banco, e entenda como esses 7
elementos seriam aplicados na pratica:

1.

Desejavel (Desirable): A interface torna mais facil gerenciar suas
financas do que ir a uma agéncia.

Acessivel (Accessible): O site conta com recursos de acessibilidade,
como funcoes para deficientes visuais ou outras deficiéncias.




Elementos UX

Tome como exemplo um site de um banco, e entenda como esses 7
elementos seriam aplicados na pratica:

1. Confiavel (Credible): Acesso seguro ao portal, assim como outras

funcionalidades de seguranca, como logout automatico ao finalizar
sua sessao.

2. Localizavel (Findable): Quando vocé quer um novo cartao de crédito,
é facil encontrar ofertas e solicita-lo online.




Elementos UX

Tome como exemplo um site de um banco, e entenda como esses 7
elementos seriam aplicados na pratica:

1. Valioso (Valuable): As funcionalidades self-service no site diminuem
os custos do atendimento e melhoram a satisfacao do usuario,

criando uma experiéncia que vale a pena para clientes, bem como
um bom investimento para os negocios.




Design Thinking




Design Thinking

- A solugao - Podemos
tem empatia proporcionar
dos usuarios isso?
finais? necessidades necessidades
. humanas do negécio * Nos torna

* E a solugao mais mais
simples para fazer rentaveis?

a tarefa proposta?

- E elegante? - Possuimos

capacidade

- E Gtil? para produzir?

Necessidades técnicas

* Qual o ROI?

‘Podemos ajustar rapidamente a
solugao para nossas
necessidades?

*A solugao é facil de manter?

‘Podemos dar suporte futuramente?



PROCESSD CENTRADO No SER HUMANO

Design Thinking
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Design Thinking

Design thinking 6 um ProCesSO0. dl!
@) ) - ) ) e

Que se toa um Projeto.




Design Thinking
DESIGN - design thinking




Design Thinking

Cultura
da prototipagao

Mostre
Nao fale

Centrado

em humanos

Tendéncio 0.0
fazer
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Design Thinking - Vantagens

Incentivo ao erro e acerto

(visdo do todo dentro e fora da empresa).

Visao multidisciplinar

(visdo do todo dentro e fora da empresa) '9

oyOtimismo
Engajamento \ | /

das equipesy N

(pela motivagao).
s
\ 2

processo da empresa.

Solucdes inovadoras e o

mais focadas no cliente.

Velocidade na implantacao
das mudancas de




Design Thinking - Imersao

« Aprimeira fase do processo
« Aproximacao do contexto do problema
* mersdo no universo do usuario/cliente

SUPERFICIE TECNICAS
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Design Thinking - Imersao
Personas

What do they do during the

Cartoes de insight

How do they use

library?
Draw your persona

day? What are their key experiences?
Sequranta
ranga
sk Nivels de aces®0 S
externd
Name: What do they value?

What are their needs?

Age

Where do they live

Velocidade

Mapa conceitual —
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Design Thinking - ldeacao

* Gerar ideias no contexto do projeto

e Utiliza ferramentas para estimular a criatividade e criar solucdes para o
problema

* |delas ousadas sao bem vindas




Design Thinking - Prototipacao

« Visa validar as ideias geradas.
« Apesar de ser a ultima fase, pode ocorrer ao longo do processo.

Aprendemos fazendo Aprendemos com o usuario

PROTOTIPOS TESTES
(fidelidade) (contextualidade)

PROTOTIPACAD

ivalidagao)




Design Thinking - Prototipacao

Prototipos em papel Encenacao




Historias de Usuario

E uma especificacdo de uma ou mais sentencas na linguagem de negdcio ou
cotidiana do usuario final ou usuario do sistema que captura o que um usuario faz
ou necessita fazer como parte de sua funcao de trabalho.

Historias de usuario sao usadas com metodologias ageis de desenvolvimento de
software como a base para definir o escopo de um projeto de software.

E uma técnica de analise de requisitos.

Ela captura o "quem", "o qué" e "por qué" de um requisito em uma forma concisa e
simples, geralmente limitada em detalhes, de forma que possa ser escrita a mao em
um pequeno cartao de notas de papel.

(s Formas de Pagamento
< <Titulo da Historia>>

Como um < <pator>> Covio e Cliente,
Bu < <quero/preciso/desejo>> < <oljetivo da Eu quero que sejam dEEPﬂnibiLLGdas
hilstdria > >

diversas formas de pagamento

Poarn < <vozfp da histovia sey wecessiyln > > .
Pova pagar wmew pedido.




Historias de Usuario

e As Historias de usuario originaram-se com a Extreme Programming (XP), cuja
primeira descricao por escrito, em 1998, apenas alegou que os clientes definiam o
escopo do projeto "com Historias de usuarios, que sao como 0s casos de uso".

Ao invés de ser oferecidas como uma pratica distinta, elas foram descritas como uma
das "pecas do jogo" usadas no jogo de planejamento.

* No entanto, a maior parte da literatura impulsiona em torno de todas as
maneiras, argumentando que as Histdrias do usuario sao "diferentes" dos
casos de uso, na tentativa de responder de uma forma mais pratica "'como
0s requisitos sao tratados”.

Como Como PO da squad
Administrador do

sistema €u quero escrever
eu quero configurar uma 6tima estoria
parametros

para facilitar a para permitir o
visualizacao dos desenvolvimento
relatorios correto do sistema



Historias de Usuario - Motivacao

As historias mantém o foco no usuario. Uma lista de afazeres mantém o
foco da equipe nas tarefas que precisam ser realizadas, mas uma colecao de
historias mantem o foco da equipe em resolver problemas de usuarios reais.
As historias permitem a colaboracéo. Com a meta final definida, a equipe
pode trabalhar em conjunto para decidir como atender melhor o usuario e
alcancar essa meta.

As historias impulsionam solucfes criativas. As historias incentivam o
pensamento critico e criativo da equipe sobre a melhor maneira de resolver
para chegar na meta final.

As historias criam ritmo. Com cada historia resolvida, a equipe de
desenvolvimento experimenta pequenos desafios e pequenas vitorias,
criando um ritmo.



Storytelling

Storytelling é a arte de contar, desenvolver e adaptar historias utilizando
elementos especificos — personagem, ambiente, conflito e uma mensagem
— em eventos com comeco, meio e fim, para transmitir uma mensagem de
forma inesquecivel ao conectar-se com o leitor no nivel emocional.

Ao contar boas historias, vocé garante que esta produzindo um material
unico. Por mais que seja sobre um tema desgastado ou de conhecimento
geral, o seu conteudo abordara uma perspectiva Unica: a sua.

Historias geram identificacao: “Historias lidas no momento certo jamais te
abandonam. Vocé pode esguecer o autor ou o titulo. Pode até nao lembrar
precisamente o que aconteceu. Mas se vocé se identifica com uma historia,
ela continua com vocé para sempre. (Neil Gaiman)”.

Além da identificacédo, as histérias também acionam nosso lado emocional,
seja por despertar alguma memoria do leitor, seja por fazé-lo se imaginar na
pele do personagem.



Storytelling - Elementos

Embora nao exista uma receita de bolo para contar boas historias, existem

guatro elementos que estao sempre presentes.

1. Mensagem: story: a historia e a mensagem a serem transmitidas; telling: a
forma como essa mensagem é apresentada.

Caso a mensagem seja forte, € possivel que ela surta efeito mesmo com um

telling fraco. Mas, caso ela seja fraca, dificiimente vocé conseguira salvar o seu

conteudo com técnicas para conta-la.

Textos, historias e palestras que deixam a audiéncia entusiasmada

momentaneamente existem aos montes, mas conteudos que marcam de

verdade e fazem com que vocé continue lembrando deles sao escassos.

Content = | History
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Storytelling - Elementos

Embora nao exista uma receita de bolo para contar boas historias, existem
guatro elementos que estao sempre presentes.
1. Ambiente: Simplesmente porque 0s eventos precisam acontecer em algum

2.

3.

lugar, té-lo bem descrito facilita que o publico embarque na jornada.
Personagem: O personagem é quem percorre toda a jornada e sofre uma
transformacao que leva a transmissao da mensagem.
Conflito: O principal fator que deixa a audiéncia interessada na historia € o
conflito: o desafio que surge para o personagem a fim de motiva-lo a
percorrer toda a jornada. O conflito deve ser elaborado e de dificil
superacao, a ponto de exigir a transformacao do personagem para gue seja
Superado Content ; Hestor‘l
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Q1) [CESPE Ministerio da Economia 2020] No que se
refere a metodologias ageis e experiéncia de usuario,
julgue o item que segue.

As etapas do design thinking ilustradas na figura a
seguir possuem natureza linear, ou seja, as fases
moldam o projeto e o problema em questao.

PROTOTIPACAO



Q1) [CESPE Ministerio da Economia 2020] No que se
refere a metodologias ageis e experiéncia de usuario,
julgue o item que segue.

As etapas do design thinking ilustradas na figura a
seguir possuem natureza linear, ou seja, as fases
moldam o projeto e o problema em questao. ERRADO.

PROTOTIPACAO



Q2) [CESPE Ministerio da Economia 2020] No que se refere a metodologias ageis e experiéncia de usuario, julgue o item que
segue.

Na primeira fase do design thinking, chamada de imersao, a equipe de projeto aproxima-se do contexto do problema, do
ponto de vista tanto da empresa quanto do usuario.

Q3) [COMPERVE UFRN 2018] Diferentes técnicas podem ser utilizadas para a concepcao de novos produtos de software.
Dentre essas técnicas, uma que vem se destacando é o design thinking. Acerca dessa técnica, analise as afirmativas abaixo.

| Sua primeira etapa é a imersao cujo objetivo é o entendimento do problema, das necessidades e das oportunidades do
cliente.

Il Na etapa de ideacao, solucdes sao propostas usando a criatividade e as informacdes coletadas em fases anteriores.
lIl A etapa de analise e sintese avalia o impacto gerado pelo desenvolvimento e pela aplicacdao do produto proposto.
IV A etapa de finalizacao tem relacao com o fechamento e entrega da solucao proposta.

Estdao corretas as afirmativas

a)lell.

b) I e lll.

c)llelV.

d) lllelV.
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Q4) [CESPE TRE RS 2015 ] Tendo em vista que, em um processo agil de desenvolvimento de software,
foi adotado o XP (eXtreme Programming) e que os requisitos levantados foram expressos na forma de
historias de usuario, assinale a opcao que apresenta, corretamente, recomendacdes técnicas para a
elaboracao de um cartao de histdrias de usuario.

a) Como um professor, quero calcular as médias semestrais dos alunos de modo que eu possa
identificar quais serao aprovados.

b) O professor deseja o calculo de notas semestrais com precisao de até duas casas decimais.

c) O sistema deve calcular as médias semestrais dos alunos com base nas notas atribuidas a eles pelos
professores.

d) Como analista de requisitos, eu preciso oferecer o calculo das notas semestrais aos professores em
menos de um minuto.

e) Como um professor, eu preciso de releases semanais de funcionalidades, mesmo que elas possam
ser refatoradas posteriormente.
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Q5) [COMPERVE UFRN 2018] Durante a concepcao e modelagem de software, podemos fazer uso de técnicas
como a elaboracao de personas, de mapas conceituais, prototipacao, entre outras. Sobre esse tema, analise as
afirmativas abaixo.

| Personas sao relatos de personagens reais, remetendo explicitamente a clientes ou usuarios reais relacionados
ao projeto.

Il Mapas conceituais sao visualizacdes graficas que facilitam a compreensao de informacdes complexas.
lll A prototipacao é uma representacao de interfaces graficas que pode ser desenhada a mao, em papel.
IV O uso de mapas conceituais dispensa o uso de personas.

Estdao corretas as afirmativas

a) llelll.

b) Il elV.

c)lell

d) Il eIV,
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Q6) [INSTITUTO AOCP Camara Santo Agostinho] O advento das redes sociais proporcionou o
redescobrimento de uma arte milenar por parte de produtores e receptores de conteudo: o

storytelling, também conhecido como a arte de contar historias. Sobre storytelling, assinale a
alternativa INCORRETA.

a) Storytelling é a arte e a técnica utilizada para contar qualquer tipo de historia: de um filme
ou uma campanha publicitaria a uma informacao comercial ou a apresentacao de uma
empresa.

b) Em momentos de crise, técnicas de storytelling devem ser evitadas. O gerenciamento de
uma crise € algo sério demais: nao ha margem para a contacao de historias ludicas.

c) As técnicas de storytelling tornam uma historia ludica, sensorial e emocional, sempre
carregada de sentido, e proporcionam maior participacao e interatividade dos seus
destinatarios.

d) O storytelling permite atualmente que uma grande marca seja vista como uma série de
televisao, mas com um numero ilimitados de capitulos.
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Q7) [FCC TRT3 2015] Um técnico de Tl esta trabalhando em um projeto de
desenvolvimento de software que utiliza metodologias ageis e esta
acompanhando as historias de usuarios, que descrevem as funcionalidades que
o software deve ter e

a) podem ser utilizadas para definir os testes unitarios, mas nao testes de
aceitacao.

b) devem ser implementadas, cada uma, em até 8 semanas.

c) precisam refletir os aspectos técnicos do software, nao apenas a visao dos
envolvidos.

d) devem ser escritas segundo o ponto de vista do analista de sistemas.

e) servem ao mesmo propdsito de casos de uso, mas nao sdo a mesma coisa.
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Personas

« Personas, sao perfis semi-ficticios construidos com o objetivo de ajudar uma
empresa a entender melhor o seu publico. Sao varias as acbes tomadas para
identificar quem é a persona. Isso pode partir desde o0 mapeamento de seus
comportamentos online e offline, desafios na sua rotina, linguagem utilizada
etc.

« S&o0 Uteis para consideracao dos objetivos, desejos e limitagcbes de usuarios
e compradores de marcas com o objetivo de ajudar a guiar decisoes sobre
um servico, produto ou espaco de interacao tais como caracteristicas,
Interacoes e o design visual de sites web.

* Personas sao frequentemente usadas como parte de um processo de
design centrado no usuario para projetagem de software e tambem sao
considerados uma parte do design de interacao (IxD), tem sido usados no
design industrial e mais recentemente para finalidades de marketing online.

H
A ||'--l
A
f ™o
‘(-_\‘.x.
[
an aail n



Personas

Personas é uma ferramenta de usabilidade que utiliza pessoas ficticias para
representar usuarios de um site ou produto.

Personas é utilizado em projetos centrados no usuario, definindo os objetivos
e desejos dos reais usuarios, orientando decisbes como: a interface, a
navegacao, 0s recursos e demais elementos do projeto de design.

A criacao da persona € muito mais especifica e demanda muito mais tempo
do que a definicdo do publico alvo. E como se o pablico alvo fosse o esboco
e a persona o trabalho finalizado.

Em outras palavras, persona € a personificacdo dos grupos de publico que
0 Seu negocio possui. Ou seja, definindo suas Personas, vocé tera um
personagem semi-ficticio para cada “tipo” de cliente que possui.




Personas x Publico Alvo

« Publico-alvo: Homens e mulheres, de 24 a 30 anos, solteiros, graduados
em arquitetura, com renda media mensal de R$ 3.500. Pretendem aumentar
sua capacitacao profissional e gostam de viagens.

« Persona: Pedro Paulo tem 26 anos, é arquiteto recem-formado e autbnomo.
Pensa em se desenvolver profissionalmente através de um mestrado fora do
pais, pois adora viajar, € solteiro e sempre quis fazer um intercambio. Esta
buscando uma agéncia que o ajude a encontrar universidades na Europa
gue aceitem alunos estrangeiros.

« De uma maneira geral, publico-alvo € uma parcela abrangente da sociedade
para quem vocé vende seus produtos ou servicos. Ja a persona, é a
representacao do seu cliente ideal, de forma mais humanizada e mais
personalizada.




O grande
motivo para
criar personas
para seu
negocio é:
saber como se
comunicar
com seus
clientes de
forma
apropriada.

Estrutura

Dados
Demograficos

Hobbies

Juliano

Objetivos de
Vida

Interesses
e
Necessidades

Desafios



- masculino

- 32 anos

- solteiro

- ndo possui filhos

- pOSSuUl CUrso superior
- mora em Floriandpolis
- funcionario de uma
empresa

- renda aproximada de
RS6.0000 mensais.

- pratica corrida

- val ao cinema

- frequentemente sai
a noite para socializar
com amigos

Exemplo

Juliano

7]

- comprar apartamento
- conhecer diferentes
paises

- gosta de filmes e
seriesde TV

- quer aprender sobre
culinaria vegetariana
- valoriza habitos
saudaveis

- utiliza o transporte
publico

- precisa de um
apartamento maior
- possui animais de
estimacao

- seu trabalho demanda
viagens cansativas

- mora longe da familia
- paga aluguel



Buyer Personas

« Buyer Persona € basicamente segmentacao de publico. O que se definia
apos pesquisas demograficas e de interesse, por exemplo, no seu plano de
marketing. Buyer Persona é a definicao do seu cliente ideal.

« Se vOocé guer construir uma estratégia de conteudo efetiva, ndo tem para
onde correr, a criacao dessas duas bases val garantir e aumentar
exponencialmente o sucesso das suas acoes.

« Ajuda a investir mais tempo em conhecer a sua empresa e 0s seus clientes
por meio de pesquisas e mensurando resultados.

1. Segundo pesquisa da Benchmark do Buyer Insights, 71% das empresas

gue excedem as metas de receita e lideranca usam buyer personas.

2. Empresas centradas no cliente sdo 60% mais lucrativas comparadas com

as gue nao sao.




Buyer Personas

ENCONTRE O SEU

Quais s@o as
prioridades dele?

Quais redes ele utiliza? (Preco, Qualidade, Status)
(Instagram, YouTube, TikTok)

o & .

Qual a Idade dele?

Quem é Homem e/ou Mulher
autoridade para

para ele?
\] Quais as dores e

necessidades dele?




Prototipacao

* “O prototipo € uma versao simulada ou amostra de um produto final, a
utilizada para testes antes do lancamento.” Jerry Cao

« A prototipacdo € uma forma de visualizar a sua ideia antes mesmo de tira-la
do papel. Ela é de extrema importancia para startups, uma vez que evita
maiores gastos no desenvolvimento.

« Ent&o a prototipacédo busca simular a experiéncia do usuario com a solucao
final e mostrar como seréo as funcionalidades. E a tangibilizacdo da ideia!

« O principal beneficio de prototipar é, justamente, permitir ver a ideia no
papel, tirando ela do mundo abstrato e jogando para o mundo material. Seu
objetivo € validar os requisitos do usuario.

« Dentre suas maiores vantagens, estao:

1. o fato de que ele é barato;

2. a possibilidade de coletar feedbacks;

3. a oportunidade de aprimorar o conceito antes gue seja entregue ao

desenvolvimento.



Tipos de Prototipacao

Ha varios tipos de prototipacao que vocé pode usar dependendo do objetivo
do prototipo. Dividimos esses tipos da seguinte forma.

Baixa fidelidade X Alta fidelidade: de acordo com o nivel de fidelidade do
prototipo com o produto final.

Horizontal X Vertical: de acordo com o escopo de funcionalidades e a
profundidade dos prototipos.

Descartavel X Evolutivo: se o prototipo sera reutilizado ou nao no

desenvolvimento final. v -
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Prototipacao de Baixa Fidelidade

« Como o proprio nome indica, o prototipo de baixa fidelidade tem pouca
fidelidade, ou seja, é bem diferente do produto final. E o tipo de prototipacéo
mais simples de ser realizado.

« Esse tipo de prototipo tem um baixo nivel de detalhes, mas representa as
funcionalidades e € muito barato e rapido de fazer, alem de ser facilmente
descartavel.
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Prototipacao de Alta Fidelidade

« Ao contrario do prototipo de baixa fidelidade, os prototipos de alta fidelidade

sao bem proximos do produto final. Tenta apresenta-lo da forma mais fiel
possivel.

« O foco aqui esta quase gue totalmente nos aspectos visuais e de experiéncia

do usuario. Tambem permite que 0 usuario navegue como se fosse o produto
flnal aREERC 12:31

Loud Places




MVP

MVP é a sigla que representa o Minimo Produto Viavel — em inglés, Minimum
Viable Product.

De um jeito simples, podemos definir o MVP como uma versao enxuta de
uma solucao, que contém apenas suas funcionalidades basicas. Pode ser
um software, servico, produto fisico ou digital.

O importante & que o MVP seja uma versao funcional, que permita que um
pequeno grupo de clientes faca testes e opine sobre o produto.

Assim, o lancamento em si s6 ocorre depois que a verséo de testes for
aprimorada, o que aumenta as chances de sucesso e aderéncia no mercado.
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MVP

Toda empresa corre alguns riscos por causa de fatores imprevisiveis do
mercado, cComo crises, concorréncia e nao aceitacao do produto.

Diante disso, é preciso obter um retorno previo do publico-alvo sobre um
produto ou servico, antes de investir grandes quantias em uma versao
aperfeicoada.

Por isso, a necessidade de um MVP.

Ainda que a ideia nao tenha aderéncia do publico em um primeiro momento,
voceé pode colher os feedbacks para aprimorar o servico e abrir a estamparia
com uma solucéo mais adequada, reduzindo as chances de prejuizo.
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MVP - Exemplo

Um dos MVPs mais conhecidos pelo publico € o do Facebook.

Antes de lancar a versao definitiva daquela que viria a se tornar a maior rede
social do mundo, Mark Zuckerberg e sua equipe lancaram antes uma
espécie de versao “beta’.

Restrita aos estudantes de Harvard, era chamada de Facemash e consistia
em uma espécie de jogo de paquera.

Nele, duas fotos eram apresentadas, cabendo ao estudante escolher a que
achava mais bonita.

Tendo em conta o que se tornou o Facebook e o que ele € hoje, fica bastante
clara sua evolucao desde a época em que era apenas um MVP circunscrito
ao ambiente universitario. Ct%m
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MVP

How not to bulld a minimum viable product
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How to bulld a minimum viable product

© © © ©

1 b o 6

_4_



