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Proto-persona

Transcricdo

Apos pensarmos nessas quatro categorias, Comportamentos, Informacoes demograficas, Necessidades/Objetivos e

Nome, vamos colocar tudo o que mapeamos no papel. Ao fazermos isso tragamos duas linhas transversais que separam

o papel em quadrantes diferentes, e em cada um situamos as caracteristicas equivalentes:
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Fabiano Gusmao

Alegre, positivo, jogador

Bo\a de
:Ntebo\\\ <— Celular

Comportamentos

» Joga futebol no fim de semana
* Viciado em redes sociais
» Sempre esta atrasado

» Ama viajar

Infs. Demograficas

« 22 anos

* Mora com os pais em Miracatu, SP
« Formado em Eng. de Comp.

« Intercambio por 6 meses (EUA)

» Trabalha com suporte

Necessidades e Objetivos

» Algo que facilite seu futebol
« Mais foco no trabalho
« Conhecer a Asia

» Morar fora do pais

O usuario hipotético que acabamos de construir é denominado Proto-persona.

A imagem acima é um exemplo de template bem simples de proto-persona. Claro que esse modelo ndo é um padrio, é

possivel criar um préprio. E recomendado, porém, atentar-se as informagdes que devem estar presentes no esquema:

e Nome;
o Informagdes demograficas;
¢ Necessidades e/ou objetivos;

¢ Comportamentos/Hobbies

Vamos analisar alguns exemplos diferentes de proto-persona, como o da Porto Belo:

https://cursos.alura.com.br/course/ux-strategy/task/19134
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\ Advogada no Ministério Pdblico
~ MORO COM MEU MARIDO E FILHOS

# CTENN UNN ANNIGO NNEU
QUE PODE TE AJUDAR
VOU LIGAR PRA ELE™

FRUSTACOES
Ganho bermn,mas profissionalmente
o trabalho é sempre igual sem
muitos desafios

Outro exemplo é o de "proto-personinha", outra maneira de montar uma proto-persona, mas de forma mais reduzida.

Essa estratégia ¢ interessante para reunides rapidas. A ideia desse esquema é responder as lacunas das perguntas em

laranja. Preenchemos, por exemplo, da seguinte maneira:

e Quem é Fabiano? Um engenheiro.
e Do que ele precisa? Arrumar companhia para viajar ou um guitarrista para sua banda.
o Como a experiéncia deve ser? Rapida ou gratuita.

e Por que ele valorizaria? Ele quer que a experiéncia seja rapida, pois valoriza dinheiro.

Para finalizar a aula propomos um gamestorming cujo objetivo é elaborar uma proto-persona, cujas regras sdo:

o Tempo de duracdo da atividade: maximo 30 minutos.
o Ambiente: folhas e canetas.

¢ Objetivo: criar a proto-persona.

https://cursos.alura.com.br/course/ux-strategy/task/19134
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