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RESUMO 

 

O presente projeto propõe uma plataforma digital a qual media o contato dos usuários 

de espaços de trabalho compartilhados em Salvador, Bahia, e os serviços oferecidos 

por esses empreendimentos. A abordagem feita é fundamentada nos pensamentos 

do Design Thinking, utilizando-se das suas metodologias e ferramentas, com o intuito 

de projetar um serviço holístico como resultado final. Esse projeto debate sobre a falta 

de conhecimento acerca da importância dos espaços de trabalho colaborativos e 

coworkings na cidade de Salvador. 

 

Palavras-chave: Design de Interface. Design de Serviços. Design Thinking. Website. 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

This project proposes a virtual plataforma which mediates the contact of users of 

shared workspaces in Salvador, Bahia, and the services offered by these enterprises. 

The approach taken is based on the thoughts of Design Thinking, using its 

methodologies and tools, with the intention of designing a holistic service as a final 

result. This project discusses the lack of knowledge about the importance of 

collaborative workspaces and coworkings in the city of Salvador. 

 

Keywords: User Interface Design. Service Design. Design Thinking. Website. 
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1 INTRODUÇÃO 

1.1 Importância dos Espaços de Trabalho Compartilhados em       

Salvador 

 

Espaços de Trabalho Compartilhados são estações coletivas de trabalho as quais 

recriam a forma dos profissionais trabalharem. Isso porque esses lugares são 

ocupados por trabalhadores que dividem recursos e espaços físicos, podendo, 

inclusive, compartilhar também os projetos, quando necessário. 

Esses ambientes têm o intuito de proporcionar uma atmosfera colaborativa entre os 

ocupantes, onde os custos mensais tornam-se mais baixos do que os gastos em 

escritórios próprios/particulares. Logo, startups, jovens empreendedores com pouco 

dinheiro para investimento e pequenas empresas costumam se interessar por esses 

empreendimentos. 

Outros benefícios expressivos são: a oportunidade de aumento do networking, uma 

vez que nesses espaços circulam profissionais de diversas áreas; possibilidade de 

cocriação, que facilita e acelera o desenvolvimento de projetos que necessitam de 

serviços que exijam habilidades variadas; além da conveniência de se qualificar dentro 

do seu próprio ambiente de trabalho, através de alguns serviços oferecidos, como life 

coaching, team coaching e business coaching. 

 

 

2 JUSTIFICATIVA 

 

A partir de um estudo de contexto prévio, que contribuiu para o surgimento desse 

Projeto Experimental, notou-se que somente um grupo restrito de Salvador tem o 

conhecimento sobre o que são e como funcionam esses Espaços de Trabalho 

Compartilhados. Essa experiência pessoal será detalhada no tópico de Imersão desse 

memorial descritivo. 

Observou-se que enquanto a maioria das pessoas que moram na capital conhecem 

cerca de três coworkings locais, baseado em pesquisa pessoal, foram encontrados 

mais de 15 coworkings e espaços de trabalho colaborativos em Salvador e região. 

Acredita-se que todos esses benefícios citados anteriormente se encaixam 

perfeitamente com a realidade da cidade. Sendo assim, esses empreendimentos 
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possuem alto potencial na colaboração da melhoria da situação de profissionais que 

queiram crescer profissionalmente e tornar-se conhecidos no mercado de trabalho 

local. 

 

 

3 OBJETIVOS 

3.1 Geral 

 

Projetar o funcionamento e as interfaces de um site que disponibiliza os serviços 

oferecidos pelos coworkings e espaços de trabalho colaborativos em Salvador, de 

forma automatizada e mais prática para os ocupantes desses ambientes. Esse 

processo, que tem o prazo de 19 semanas, passa pelas etapas de imersão, ideação 

e prototipação, baseando-se nos pensamentos do Design Thinking, o qual possibilita 

um conhecimento mais profundo a respeito do cliente, focando o desenvolvimento do 

serviço para o usuário do produto final. 

 

3.2 Específicos 

 

 Aprofundar-se no contexto do público-alvo desse projeto, adotando a perspectiva 

do mesmo para desenvolver um serviço eficiente e atrativo; 

 Visibilizar o propósito e importância dos Espaços de Trabalho Compartilhados na 

cidade de Salvador; 

 Automatizar e, consequentemente, facilitar a forma a qual os serviços desses 

coworkings e espaços de trabalho colaborativos são oferecidos para os seus 

usuários; 

 Desenvolver interfaces digitais de fácil compreensão e interação dos usuários, 

adequando-as as necessidades dos mesmos; 

 Criar uma identidade visual para o projeto; 

 Desenvolver um protótipo navegável do site, mínimo produto viável, que possa 

ilustrar o funcionamento da plataforma digital. 
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4 METODOLOGIA 

4.1 Design Thinking 

 

A definição da palavra Design ainda é discutida nos dias atuais. Percebe-se que esse 

termo vem adotando novos significados, ao passar dos anos. Considerando-se que o 

designer é o profissional que soluciona problemas de pessoas, a partir das suas 

metodologias e habilidades criativas, consequentemente, assume-se que se a 

sociedade muda e o mundo está se tornando cada dia mais complexo, o Design 

também estará se adaptando, paralelamente, a essas transformações. 

A menção no livro Uma Introdução à História do Design (CARDOSO, 2004, p. 68), 

“design como reação às grandes mudanças provocadas pela industrialização”, ratifica 

o que foi dito anteriormente. Desde a década de 1920, o Design vem se adaptando 

aos acontecimentos sociais e políticos para que, de fato, solucione problemas e 

atenda às necessidades das pessoas. Sejam essas carências relacionadas a 

artefatos, ou até mesmo referentes a serviços. 

“Embora o nome “design” seja frequentemente associado à qualidade e/ou aparência 

estética de produtos, o design como disciplina tem por objetivo máximo promover 

bem-estar na vida das pessoas. ” (VIANNA et al. 2010, p. 13). 

Contudo, nesse projeto foram utilizados os pensamentos do Design Thinking. “O 

desafio é ganhar um entendimento mais profundo do pensamento do design (design 

thinking) possibilitando então uma maior cooperação e benefícios mútuos entre 

aqueles que aplicarem o pensamento do design para problemas complexos e 

assuntos substanciais. ” (BUCHANAN, 1992, p. 8). 

Esse raciocínio, com foco nas pessoas e não no produto final, possui fases as quais 

são versáteis e não lineares. Essas etapas são chamadas de: Imersão, Análise e 

Síntese, Ideação e Prototipação. 
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Figura nº1: Etapas do processo do Design Thinking. 

Fonte: Vianna e colaboradores (2010). 

 

A fase de imersão, geralmente considerada a primeira do processo, é quando o 

projetista irá se aproximar do contexto o qual o seu público está adotando também a 

perspectiva dos usuários. Ela pode ser subdividida em Preliminar, quando acontece 

um entendimento introdutório e mais superficial do cenário, e em Profundidade, 

quando já há uma identificação mais clara das circunstâncias e questões salientadas 

inicialmente. 

A imersão gera um grande volume de material coletado. Com isso, é necessário 

passar por uma análise e síntese das informações arrecadadas, com intuito de 

estreitar e focar nos reais problemas do projeto. Assim, direcionando para possíveis 

soluções futuras. 

Como terceira etapa, pode-se contar com a ideação. A partir dos estudos feitos nos 

estágios anteriores, começam a surgir as alternativas que, possivelmente, 

solucionarão os problemas do projeto. “As ideias criadas são, então, selecionadas - 

em função dos objetivos do negócio, da viabilidade tecnológica e, claro, das 

necessidades humanas atendidas - para serem validadas na etapa de Prototipação. ” 

(VIANNA et al. 2010, p. 17). 

A fase de prototipação, considerada a última, é o estágio que o projetista acaba de 

auxiliar as ideias finais e, por fim, faz a validação da solução mais assertiva. 

Fundamentando-se em todas as considerações do processo metodológico conduzido, 
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igualmente, nas etapas anteriores. 

 

4.2 Lean UX 

 

Adaptando-se ao mercado competitivo em que estamos inseridos, onde os serviços e 

produtos precisam ter um ciclo de produção mais ágil e rápido, o Lean UX (“UX 

enxuta”, em tradução livre, sendo UX= Experiência do Usuário) surgiu como solução 

para algumas questões abordadas no mundo real. Essa metodologia vem para provar 

que as etapas de planejamento e produção precisam ser cada vez mais colaborativas. 

Não existe mais a possibilidade de uma só pessoa ser responsável por tudo. Em uma 

empresa, todos devem contribuir com todas as etapas para que o processo fique cada 

vez mais dinâmico, acelerado e eficaz. 

Como se pode perceber, a lógica dessa metodologia também tem ligação com os 

conceitos por trás dos espaços de trabalho compartilhados. Ambos acreditam que a 

cocriação e o trabalho estruturado por todo o time de profissionais e pelo público-alvo, 

contribuem diretamente para o sucesso da solução final do projeto. 

A Lean UX, combinação entre a Lean Startup e Experiência do Usuário (UX), foi 

proposta como uma forma de trabalhar a qual as hipóteses evoluíssem de acordo com 

a constante validação da equipe do projeto e usuários. Segundo Eric Ries, quando se 

possui o Minimum Viable Product, ou MVP (“Mínimo Produto Viável”, em português), 

o mesmo deve ser disponível à interação com os clientes para que, 

consequentemente, haja geração de feedback e dados. Essa versão do produto passa 

por todas as fases do Ciclo de Feedback “Construir-Medir-Aprender” (RIES, 2012). 
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Figura nº2: Ciclo de Feedback “Construir-Medir-Aprender”. 

Fonte: Ries (2013), adaptado. 

 

Após a coleta dos feedbacks é necessária a organização de todas as informações 

coletadas. Desta forma, os riscos do projeto precisam ser explicitados para haver uma 

evolução do processo de trabalho. De acordo com a prioridade desses riscos, as 

questões vão sendo solucionadas e assim já se corrige os possíveis erros que 

poderiam atrasar a produção mais a frente (GOTHELF, 2013). 

 

 

Figura nº3: Fluxo de trabalho Lean UX. 

Fonte: Gothelf (2013), p.18, adaptado pela autora. 
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4.3 Mapa da Empatia 

 

O canvas Mapa da Empatia, desenvolvido pela XPLANE, é uma ferramenta utilizada 

na linha de pensamento do Design Thinking. Ele auxilia o projetista a se colocar no 

lugar do seu público, e com isso, consegue entender de forma mais profunda a sua 

persona, criando um perfil bem estruturado para a mesma. 

 

Figura nº4: Canvas Mapa da Empatia, adaptado pelo Prof. Dr. Alessandro Faria. 

Fonte: Autora. 

 

Essa ferramenta foi utilizada no seu modelo adaptado pelo professor doutor 

Alessandro Faria, sendo aplicada após a fase de aproximação com o público. A partir 

do material coletado nas entrevistas com os clientes e na pesquisa com os possíveis 

usuários da plataforma digital e dos Espaços de Trabalho Compartilhados, o Mapa 

serviu como organizador de ideias. Todas as questões levantadas na fase de imersão, 

foram expostas como respostas para as perguntas do canvas. 
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4.4 Project Model Canvas 

 

O Project Model Canvas é uma ferramenta criada por José Finocchio Junior (2013) e, 

foi utilizada nesse projeto, através de uma versão adaptada pelo professor e doutor 

Alessandro Faria. A data de abertura do mesmo foi em dezessete de novembro de 

dois mil e dezessete (17/11/2017). 

 

Figura nº5: Project Model Canvas, adaptado pelo Prof. Dr. Alessandro Faria. 

Fonte: Autora. 

 

Esse instrumento é utilizado como gerenciador de projetos, caracterizando-se pelo 

seu dinamismo e agilidade. O preenchimento do canvas é feito com Post-its que 

podem ser facilmente retirados e realocados nos itens expostos. Isso acontece, uma 

vez que o material tem o intuito de adaptar-se as novas circunstâncias durante o 

processo. 

Segundo o modelo adaptado, as perguntas fundamentais para um projeto são: 

 

 Por quê? (Justificativa, objetivo, benefícios) 

 O quê? (Produto/ serviço, requisitos) 

 Quem? (Público/ cliente, stakeholders, equipe) 
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 Como? (Premissas, restrições, entregas) 

 Quanto? E quando? (Riscos, custos) 

 Onde? (Ambiente) 

 

Figura nº6: Sessão “Por quê?” do PM Canvas preenchido. 

Fonte: Autora. 

 

Figura nº7: Sessão “O quê?” do PM Canvas preenchido. 

Fonte: Autora. 
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 Figura nº8: Sessão “Quem?” do PM Canvas preenchido. 

Fonte: Autora. 

 

Figura nº9: Sessão “Como?” do PM Canvas preenchido. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº10: Sessão “Quanto? – Quanto?” do PM Canvas preenchido. 

Fonte: Autora. 

 

 

 

Figura nº11: Sessão “Onde?” do PM Canvas preenchido. 

Fonte: Autora. 

 

Além dessas questões, também é colocado como item essencial desse canvas, 

um cronograma com todos os prazos do projeto. 
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Figura nº12: Sessão “Prazos” do PM Canvas preenchido. 

Fonte: Autora 

 

Após a pré-banca, 12 de janeiro de 2018, a data da banca final foi alterada para 23 de 

fevereiro de 2018. Consequentemente, o cronograma anterior também foi modificado 

e então houve mais tempo para desenvolver os wireframes, a identidade visual, o 
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protótipo navegável e o memorial descritivo. 

 

4.5 Canvas da Proposta de Valor 

 

O Canvas da Proposta de Valor, criado por Alexander Osterwalder, é um quadro de 

detalhamento dos itens Proposta de Valor” (O quê?) e Segmentos de Clientes (Para 

quem?) do Bussiness Model Canvas, ou Canvas do Modelo de Negócio 

(OSTERWALDER e PIGNEUR, 2011). 

 

 

Figura nº13: Canvas da Proposta de Valor, adaptado pelo Prof. Dr. Alessandro Faria. 

Fonte: Autora. 

 

Essa ferramenta auxilia no melhor entendimento da conexão entre os consumidores 

e a solução final. Solução essa que tem como propósito suprir as necessidades 

desses clientes. Essa metodologia ainda vai além, ela sugere benefícios/ ganhos não 

esperados que estimulam a capacidade da solução superar as expectativas dos 

indivíduos. Esse diferencial é motivo fundamental das pessoas passarem a preferir o 
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seu produto ou serviço, ao invés do negócio da concorrência. 

 

Figura nº14: Canvas da Proposta de Valor preenchido, adaptação feita pelo  

Prof. Dr. Alessandro Faria. Fonte: Autora. 

 

 

5 DESENVOLVIMENTO 

5.1 Problematização 

5.1.1 Imersão 

 

O primeiro contato existente com o universo dos Espaços de Trabalhos Colaborativos 

de Salvador aconteceu em julho de 2016, quando ocorreu um workshop de introdução 

à estamparia na NOSSA Casa Colaborativa, localizada no Rio Vermelho. 

Coincidentemente, a partir de um interesse pessoal nas áreas de Gestão do Design e 

Empreendedorismo Criativo, na disciplina de Metodologia do Projeto, no semestre 

2016.1, fui estimulada pelo professor Raoni Gondim a conhecer melhor esse universo 

dos coworkings. Segundo Yuri Gitahy, coworking é um ambiente onde “todos 

trabalham em uma mesma área – ou várias áreas conjugadas – dividindo custos de 

um local que traz não só facilidades e serviços, mas também a chance de conhecer 

pessoas similares e fazer negócios internamente. ” 
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Durante esses estudos, notou-se que quando se pesquisa sobre coworkings no Brasil, 

na maioria das vezes, as principais referências sempre são das capitais São Paulo e 

Rio de Janeiro.  

Essa situação retornou ao contexto pessoal, no mês de julho de 2017. Através de uma 

participação no desafio criativo Hackathon+Salvador, onde houve contato direto com 

um espaço compartilhado da capital, chamado Rede Mais, localizado no Porto da 

Barra. A partir dessa experiência, foi apercebido o quão benéfico é fazer parte de uma 

rede de colaboração que capacita o profissional, proporcionando oportunidade de 

networking e cocriação no ambiente de trabalho. 

Durante essa maratona criativa em julho, também existiu interação com colegas da 

área de Design, jovens empreendedores, programadores e interessados na área de 

tecnologia e inovação. Nessa troca de experiências, conseguiu-se aproximar ainda 

mais do ambiente cocriativo existente no contexto o qual despertava interesse 

pessoal. Sendo assim, a perspectiva dos usuários desses coworkings de Salvador 

começou a se tornar mais próxima de uma realidade particular. 

Portanto, deparando-se com a realidade dessas estações de trabalho coletivas em 

Salvador, percebe-se que, geralmente, o conhecimento sobre os benefícios e 

importância desse sistema era limitado aos profissionais da cidade que trabalham ou 

têm interesse na área de inovação. 

Após todo esse processo de imersão preliminar, houve uma identificação mais clara 

das questões as quais necessitam de melhorias. Esse reconhecimento também foi 

dado a partir de entrevistas feitas com responsáveis por espaços de trabalho 

compartilhados em Salvador e de um questionário aplicado aos usuários desses 

ambientes na capital, no semestre letivo 2017.2. 

Nas entrevistas, reparou-se que existiam bastante questões em comum nos espaços 

que participaram da fase de pesquisa. Alguns deles são: ruído na comunicação com 

os clientes, necessidade de conhecimento sobre o que os usuários desses ambientes 

achavam que poderia melhorar, falta de investimentos em serviços como coaching e 

palestras, dificuldade em aumentar a quantidade de ocupantes físicos, entre outras 

situações que impossibilitam esses empreendimentos a se desenvolverem no 

mercado da capital baiana. 

A partir do questionário, concluiu-se que falta dedicação na divulgação dessas 

empresas que são relativamente novas para o público soteropolitano, os clientes 

geralmente escolhem os ambientes mais próximos e com uma maior qualidade do 
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espaço, eles também se adaptariam a atendimentos mais automatizados, facilitando 

assim o trabalho dos responsáveis por fazerem esse tipo de serviço presencialmente, 

entre outros aspectos que já criam hipóteses direcionando a solução final do projeto. 

 

Figura nº15: Principais questões abordadas nas entrevistas com alguns responsáveis por Espaços de 

Trabalho Compartilhados de Salvador. Fonte: Autora. 
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Figura nº16: Duas das principais questões abordadas no questionário respondido por usuários de 

Espaços de Trabalho Compartilhados de Salvador. Fonte: Autora. 
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Figura nº17: Continuação das principais questões abordadas no questionário respondido por usuários 

de Espaços de Trabalho Compartilhados de Salvador. Fonte: Autora. 

 

Durante essa etapa, notou-se que nesse universo não existem somente os já citados 

coworkings, contudo, existem também organizações, chamadas de Espaços 

Colaborativos, as quais coexistem nesse contexto. Sendo assim, definiu-se duas 

nomenclaturas de Espaços de Trabalho Compartilhados: Coworkings e Espaços 

Colaborativos. 

Os coworkings, como já mencionados, são ambientes de trabalho compartilhados por 

profissionais de diversas áreas, podendo haver serviços como copeira para servir 

água e café, lugar para recepção, entre outros benefícios; Já os espaços 

colaborativos, geralmente, se caracterizam por receber profissionais que além de 

produzir seus próprios projetos, possuem o propósito de promover o local 

compartilhado o qual está utilizando para trabalhar, tendo assim, uma visão menos 
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comercial e mais colaborativa, de fato. 

 

5.1.2 Delimitação do Problema 

 

Considerando tudo o que foi absorvido na etapa de imersão, delimita-se os problemas 

do projeto: 

 Pouco conhecimento sobre a existência e importância dos ambientes de 

trabalho compartilhados na cidade de Salvador; 

 Falta de padronização e eficácia na comunicação com os clientes desses 

espaços; 

 Dificuldade em aumentar a quantidade de ocupantes físicos em coworkings 

e espaços colaborativos da capital; 

 Investimento financeiro insuficiente para qualificação dos usuários desses 

locais compartilhados na cidade. 

 

5.2 Desenvolvimento do Projeto 

5.2.1 Análise e Síntese 

 

No processo de análise e síntese foram utilizadas mais ferramentas para auxiliar os 

estudos. Durante as entrevistas e recolhimento dos dados do questionário, foram 

feitos Cartões de Insights que funcionaram como levantamento dos tópicos mais 

relevantes durante as etapas já percorridas. 
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Figura nº18: Cartões de Insights preenchidos à mão durante estudos. 

Fonte: Autora. 

 

Figura nº19: Cartões de Insights preenchidos e vetorizados. 

Fonte: Autora. 
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Posteriormente, foram criadas quatro Personas, personagens ficcionais, que trazem 

características marcantes de cada público, sendo elas: um responsável por um 

coworking, um responsável por um espaço colaborativo, um ocupante físico desses 

espaços compartilhados e, por último, um possível usuário desses ambientes. 

Ressaltando que todos eles se limitam ao contexto da cidade de Salvador e cada um 

representa um grupo de pessoas que é considerada público desse projeto. 

 

Figura nº20: Persona Gael. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº21: Persona Fernanda. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº22: Persona Mariah. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº23: Persona Rafael. 

Fonte: Autora. 

 

Após esses levantamentos, foi feita a aplicação do canvas Mapa da Empatia para o 

público considerado responsável pelos espaços de trabalho compartilhados em 

Salvador. Sendo assim, as informações preenchidas no Mapa têm ligação direta com 

as questões levantadas nas entrevistas feitas com essas pessoas. 

 



30 
 

 
 

Figura nº24: Sessão “O que ele sente e pensa?” do canvas Mapa da Empatia preenchido. 

Fonte: Autora. 

 

Figura nº25: Sessão “O que ele escuta?” do canvas Mapa da Empatia preenchido. 

Fonte: Autora 
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Figura nº26: Sessão “O que ele vê?” do canvas Mapa da Empatia preenchido. 

Fonte: Autora 

 

Figura nº27: Sessões “O que ele diz e faz?”, “Dor” e “Ganhos” do canvas Mapa da Empatia 

preenchido. Fonte: Autora. 
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5.2.2 Análise de Similares 

 

A partir das questões levantadas nos Cartões de Insights e demais etapas do projeto, 

foi considerada, como hipótese, a criação de um mínimo produto viável de um 

ambiente virtual para solucionar os problemas mais relevantes do público. Para essa 

entrega ser eficaz, ela precisa conter, essencialmente: espaço para busca dos 

espaços de trabalho compartilhados de Salvador, explicação detalhada sobre o 

conceito e funcionamento de cada ambiente, pagamento online, acesso ao feedback 

dos usuários e uma rede de conexão entre os coworkings e espaços colaborativos da 

cidade. 

Portanto, foi feita uma análise de plataformas virtuais similares à finalidade do projeto. 

Logo, foram selecionadas as seguintes: 

 

 Regus: uma empresa multinacional que possui endereço virtual o qual 

disponibiliza informações sobre espaços de trabalho e escritórios em todo o 

mundo. Possui a descrição dos locais, contato, localização e solicitação de 

orçamento; 

 Coworking Brasil: site que ajuda a divulgar o conceito de coworkings no 

país, disponibilizando descrição de cada local, contato, planos, localização 

e comentários via Facebook sobre os espaços; 

 Beer or Coffee: oferece planos para usuários possuírem vantagens ao 

utilizarem locais compartilhados no Brasil, possibilitando flexibilidade e 

garantido a qualidade dos empreendimentos parceiros. Disponibilizam a 

descrição de cada ambiente, localização, facilidades e redes sociais. 

 

Após essa análise, percebe-se que esse estilo de site é, na maioria, direcionado à 

coworkings do Brasil de forma geral, e nenhum dos similares tem a possibilidade de 

contratar o serviço do Espaço de Trabalho Compartilhado de maneira virtual. O 

máximo que se consegue é o contato para solicitar um orçamento, ou ter acesso aos 

planos da empresa. 

Sendo assim, além de garantir a divulgação e visibilidade de coworkings e espaços 

colaborativos de Salvador, o grande diferencial desse projeto, considerando-se um 

site responsivo como solução final, é proporcionar que o usuário finalize o contrato do 
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serviço oferecido pelo local de forma automatizada, utilizando funções sugeridas e 

validadas pelo próprio público existente no contexto. 

De modo consequente, essa solução contribui com a diminuição das demandas dos 

funcionários que atendem os possíveis ocupantes físicos, via telefone e e-mail, 

proporcionando um maior conforto e segurança no fechamento do contrato de cada 

cliente, além de disponibilizar um conteúdo completo e acessível para esses usuários. 

 

5.2.3 Por que um Site Responsivo? 

 

Como já citado anteriormente, o projeto exposto tem como entrega final um protótipo 

navegável de um site, o qual possui um sistema de atendimento mediador do contato 

dos usuários de coworkings e espaços colaborativos de Salvador, com os serviços 

oferecidos por esses ambientes de trabalho. Considerando-se que as empresas têm 

horários pré-definidos de funcionamento, a criação de uma plataforma online 

proporcionará a contratação dos serviços 24 horas por dia. 

A fim de alcançar o máximo do seu público na cidade de Salvador, esse projeto se 

direciona a um site responsivo, por conta do uso de aplicativo ser direcionado a 

telefones celulares. Já esse modelo de site, com layouts flexíveis para visualização 

em outros dispositivos além de desktop, pode ser acessado tanto através de um 

notebook, quanto por um smartphone. 

Todo telefone celular já vem com navegador, sendo assim, os possíveis usuários não 

baixarão um aplicativo, com o intuito de economizar a memória do aparelho. “O Brasil 

é o segundo país onde mais se desinstalam aplicativos, ficando atrás apenas da 

Argentina, e isto talvez se deva a fatores como falta de memória. ” (VIEIRA, 2017). 

“Um site, ao contrário de um aplicativo, é facilmente achado de dezenas de formas, e 

não apenas nas lojas de aplicativos. É possível inseri-lo em diretórios específicos do 

seu mercado, otimizá-lo para mecanismos de busca ou até desenvolver ações de 

comunicação para fazer com que seu público te encontre, e daí fornecer uma 

experiência web adequada, sem precisar de download de aplicativo nenhum para isso. 

Ou seja, você está no controle da publicidade, da otimização, da encontrabilidade do 

site de uma forma geral. ” (HORA, 2013). 
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5.2.4 Sitemap, Sketches e Wireframes 

 

Essa fase do projeto é responsável pela aplicação dos métodos de Experiência do 

Usuário, originalmente chamada de User eXperience (UX). O UX, segundo Don 

Norman, é a maneira a qual o usuário sente o mundo, experiência a vida, bem como, 

experiência um serviço, um sistema ou um produto. (NORMAN, 2016). 

Durante esse processo, o primeiro passo a ser feito é a listagem das informações que 

devem conter no produto final. Como por exemplo: área para login dos usuários e 

donos de Espaços de Trabalho Compartilhados em Salvador, calendário para 

divulgação de eventos, barra de busca desses espaços, entre outros tópicos. 

Após esse procedimento, foram iniciados os sketches que simulam as telas do site. 

Contudo, notou-se que o primordial, naquele momento, seria organizar 

hierarquicamente todas essas informações já listadas, separando-as de acordo com 

cada página da web, função referente a ferramenta sitemap. 

 

Figura nº28: Primeira organização hierárquica das páginas do site. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº29: Primeiros sketches. 

Fonte: Autora. 

 

O sitemap, responsável pelas necessidades citadas no parágrafo anterior, é um 

fluxograma das páginas, o qual contribui com a visualização e melhor entendimento 

do esqueleto do site e da navegação do mesmo. As informações são separadas de 

acordo com a hierarquia das páginas. 
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Figura nº30: Sitemap final. 

Fonte: Autora. 
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Já os sketches são os desenhos rápidos, feitos à mão, do layout de cada tela do site. 

São os rascunhos dos wireframes. Eles ajudam na visualização da interface, sempre 

pensando na usabilidade e finalidade de cada elemento das páginas. Não se tem 

relação primordial com o fator estético, e sim, com a funcionalidade do que está sendo 

criado. O indispensável é ter um produto com boa navegação para os usuários, uma 

vez que se a pessoa consegue facilmente achar e absorver toda a informação que ela 

quer, existem grandes chances da mesma avaliar a plataforma digital de forma 

positiva, podendo, consequentemente, consumir o que é proposto pelo site. 

 

Figura nº31: Fluxograma dos Sketches. 

Fonte: Autora. 

 



38 
 

 
 

Figura nº32: Partes dos sketches representando as telas do site. 

Fonte: Autora. 

 

Após a finalização do sitemap e dos sketches, baseando-se na metodologia da Lean 

UX (ou “UX Enxuta”, em tradução literal), esses processos foram apresentados, 

presencialmente, para responsáveis de um coworking e de um espaço colaborativo 

de Salvador. Esses encontros foram feitos para que esse público pudesse testar as 

hipóteses, desenhadas manualmente, e também para que eles pudessem sugerir a 

retirada ou o incremento de informações em cada tela. Sendo assim, o feedback dos 
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clientes foi considerado, contribuindo para a próxima etapa, que é a criação de 

wireframes, de maneira mais segura em relação ao conteúdo e arquitetura da 

informação do site. 

 

 

Figura nº33: Alguns feedbacks de clientes, em Post-Its rosa e azul, de acordo com a coleta feita em 

cada espaço, além de considerações feitas à lápis. Fonte: Autora. 

 

A respeito dos wireframes, eles são representações visuais da estrutura da página. As 

informações contidas nos sketches foram vetorizadas de forma que a interface do site 

começasse a ser construída. Nessa etapa, somente as proporções e formas foram 

consideradas, não contendo ainda nenhuma aplicação da identidade visual do projeto. 

Para obtenção do layout, foi necessária a utilização de uma malha geométrica, 

conhecida também como grid. Essa malha contém 12 colunas e alguns gutters, que 

são os espaços entre elas, para poder estruturar melhor os elementos visuais das 

telas. O grid facilitou bastante a criação do layout tanto na ideação dos wireframes 

quanto na fase de prototipação, uma vez que ele proporciona um melhor 

gerenciamento da disposição do conteúdo do site, tornando a manipulação mais 

rápida e uniforme. 
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Figura nº34: Tela da página inicial. 

Fonte: Autora. 

 

 

Figura nº35: Tela que explica sobre o que o site aborda. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº36: Tela que possui a busca dos Espaços de Trabalho Compartilhados de Salvador. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº37: Tela que expõe mais informações sobre o Espaço escolhido. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº38: Tela de contratação do serviço do Espaço escolhido. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº39: Tela com o calendário do mês que divulga os eventos desses Espaços cadastrados na 

plataforma digital. Fonte: Autora. 

 

 

Figura nº40: Tela de cadastro ou login do usuário. 

Fonte: Autora. 

 



45 
 

 
 

 

Figura nº41: Tela que contém as informações do usuário que utiliza os Espaços cadastrados na 

plataforma digital. Fonte: Autora. 

 

 

Figura nº42: Tela que contém as informações do usuário que é responsável por um Espaço 

cadastrados na plataforma digital. Fonte: Autora. 
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5.3 Prototipação 

5.3.1 Identidade Visual 

 

É importante a criação de uma identidade visual para projetos como um todo. Sendo 

assim, foram feitos estudos para definir qual seria o nome e os atributos visuais do 

serviço projetado. 

Essa etapa se iniciou a partir do Canvas do Briefing da Marca, baseado no livro Design 

de Identidade da Marca de Alina Wheeler (2012) e adaptado pelo professor doutor 

Alessandro Faria. Ele foi aplicado para auxiliar na organização das informações do 

projeto referentes à proposta de valor, visão e missão, mercado alvo, principais 

serviços, atributos (características da marca), vantagens competitivas, concorrentes e 

stakeholders. 

 

 

Figura nº43: Canvas do Briefing da Marca preenchido. 

 Fonte: Autora. 

 

Após essa aplicação, os estudos foram concentrados no segmento “atributos”, que 
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representa as características da marca. A partir delas foram criados o Painel 

Semântico e o Brainstorm da marca. 

 

 

Figura nº44: Painel Semântico. 

 Fonte: Autora. 

 

O Painel Semântico possui imagens que se relacionam com o intuito do projeto. As 

palavras escolhidas para representar o propósito do serviço foram: visibilidade, 

facilitação, busca, pesquisa, espaço, localização e cocriação. 

A partir dessas palavras-chaves, elementos que se referiam a elas se repetiam 

durante o processo. Alguns deles são: gráficos, alvo, pin de mapas, lupa, entre outros. 

Posteriormente, foi feito um Brainstorm, ou tempestade de ideias, onde foram criados 

alguns desenhos rápidos que se associavam com todo o contexto abordado desde os 

primeiros trabalhos relacionados à identidade visual. 
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Figura nº45: Alguns dos desenhos feitos no Brainstorm da marca. 

Fonte: Autora. 

 

Ao longo dessas etapas, notou-se a importância de definir um nome expressivo e que 

pudesse representar bem o serviço oferecido pela plataforma digital. A partir dessa 

necessidade, começou-se a analisar quais palavras estavam repetitivamente 

presentes ao longo do projeto, e então a palavra escolhida para simbolizar o serviço 

foi “colaborativos”. Inclusive, muito dos Espaços de Trabalho Compartilhados de 

Salvador possuem esse termo na sua própria assinatura. Como por exemplo: NOSSA 

Casa Colaborativa e Ponte Espaço Colaborativo. 

Investigando um pouco mais a palavra pré-definida, considerou-se que a primeira 

sílaba “co” se repete em muitas outras que também estão presentes no projeto, como: 

colaborar, cooperar, cocriar e outras. Com isso, decidiu-se que seria importante dar 

uma valorização a essas duas letras. 
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Antes de definir definitivamente o nome “Colaborativos Salvador”, acrescentando o 

nome da cidade onde a plataforma é aplicada, também foi sugerido “Colabora 

Salvador”, pelo fato de ser uma assinatura um pouco menor e com possibilidade de 

ser mais facilmente aplicada em variadas versões. 

Um formulário online foi aplicado em algum dos possíveis usuários do site responsivo, 

tanto responsáveis por Coworkings e Espaços Colaborativos, quanto usuários desses 

coletivos de trabalho. Essa ferramenta foi utilizada para haver uma decisão do público 

entre as duas marcas criadas para representar o projeto. Então, a marca 

“Colaborativos Salvador” foi escolhida. 

 

 

 

Figura nº46: Formulário online com o resultado da pesquisa. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº47: Parte do processo de desenvolvimento da marca. 

Fonte: Autora. 

 

 

Figura nº48: Grid da marca. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº49: Algumas versões da marca. 

Fonte: Autora. 

 

Em relação ao padrão cromático, foi pensado em cores que pudessem remeter ao 

ambiente sério e comprometido de um espaço de trabalho, mas ao mesmo tempo, por 

ser um local profissional de cocriação, também seria necessário ter um contraste 

associado à atmosfera proativa. 

Foi utilizado, então, o azul marinho que representa as características mais 

relacionadas à segurança e responsabilidade e o laranja que simboliza vitalidade e 

movimento, ou seja, uma cor mais convidativa. 
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Figura nº50: Padrão cromático escolhido. 

Fonte: Autora. 

 

Em relação à tipografia, foi pensada em uma mais arredondada, assim como as 

formas que aparecem repetitivamente nos estudos de referências visuais para a 

identidade visual, e que trouxesse clareza, por isso a escolha pela sans serif. Além de 

possuir uma família com pelo menos dois pesos, para poder utilizá-la com hierarquias 

diferentes. A tipografia escolhida foi a Quicksand, criada por Andrew Paglinawan em 

2008. Ela é uma fonte livre e foi utilizada em sua versão original. Tem como base 

formas geométricas para torna-la legível suficiente para ser usada em diversos 

tamanhos. 

Figura nº51: Uma parte da família da tipografia Quicksand. 

Fonte: Autora. 
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5.3.2 Mínimo Produto Viável 

 

A entrega final desse projeto é a simulação da navegação de algumas das funções da 

plataforma digital. O que se tem de mais fundamental nessa entrega são as interfaces 

do site que representam o serviço proposto para solucionar os problemas 

relacionados aos Espaços de Trabalho Compartilhados de Salvador e suas interações 

com os usuários. 

O protótipo serve para materializar as ideias. Ele representa a realidade de forma 

simplificada (VIANNA et al, p. 122). Através do InVision, as telas elaboradas após a 

criação dos wireframes começaram a serem navegadas de forma simples, porém 

demonstrando as principais funções da plataforma digital. 

Algumas dessas funções ainda não puderam ser executadas da maneira que foi 

idealizada, por conta das limitações da ferramenta de prototipagem rápida. Contudo, 

foi possível fazer a simulação da navegação direcionada a alguma das utilidades do 

site Colaborativos Salvador. Como por exemplo: seleção do plano escolhido para 

reserva do serviço, agendamento de dia e hora online, visualização do calendário 

mensal com os eventos dos empreendimentos cadastrados na plataforma e 

cadastramento no site. 

Para um melhor entendimento do protótipo em versão desktop, pode-se acessar o 

link: https://projects.invisionapp.com/share/58FV5OAS6CU#/screens 

https://projects.invisionapp.com/share/58FV5OAS6CU#/screens
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Figura nº52: Tela da página inicial, versão desktop. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº53: Tela sobre o site Colaborativos Salvador, versão desktop. 

Fonte: Autora. 

 

 

Figura nº54: Tela que contém a busca dos Espaços, versão desktop. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº55: Tela com as informações do Espaço selecionado, versão desktop. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº56: Tela que disponibiliza o usuário a fazer a reserva do serviço, versão desktop. 

Fonte: Autora. 
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Figura nº57: Tela do calendário mensal com os eventos dos Espaços cadastrados no Colaborativos 

Salvador, versão desktop. Fonte: Autora. 
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Figura nº58: Tela para cadastro ou login no site, versão desktop. 

 Fonte: Autora. 
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Figura nº59: Tela do perfil de um Usuário dos Espaços, versão desktop. 

 Fonte: Autora. 

 

 

Figura nº60: Tela do perfil de um Responsável por um Espaço, versão desktop. 

 Fonte: Autora. 
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Como já mencionado anteriormente, a intenção é que esse site seja responsivo, 

podendo ser acessado tanto em desktop quanto em mobiles. Sendo assim, também 

foram feitos protótipos da versão mobile, para ilustrar essa característica de interface 

responsiva. 

 

 

Figura nº61: Simulação de um usuário visualizando o site Colaborativos Salvador tanto pelo notebook 

quanto pelo celular. Fonte: Autora. 
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Figura nº62: Tela da página inicial, versão mobile. 

 Fonte: Autora. 
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Figura nº63: Tela sobre o site, versão mobile. 

 Fonte: Autora. 
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Figura nº64: Tela de busca dos Espaços, versão mobile. 

 Fonte: Autora. 
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Figura nº65: Tela do calendário com os eventos mensais dos Espaços, versão mobile. 

 Fonte: Autora. 
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Figura nº66: Tela com a simulação do cadastro de um usuário, versão mobile. 

 Fonte: Autora. 
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Figura nº67: Tela com o perfil de um Usuário dos Espaços, versão mobile. 

 Fonte: Autora. 
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Figura nº68: Tela com o perfil de um Responsável de um Espaço, versão mobile. 

 Fonte: Autora. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Esse projeto estimulou um aprofundamento no contexto dos Coworkings e Espaços 

Colaborativos de Salvador. Assunto pouco abordado e conhecido na capital baiana. 

Além de ajudar na visibilidade desse nicho, o Colaborativos Salvador teve a intenção 

de compreender a perspectiva tanto dos responsáveis por esses coletivos de trabalho, 

quanto dos ocupantes dos mesmos. 

Notou-se, logo de início, que esse serviço jamais poderia ser projetado somente pela 

autora, uma vez que designers solucionam problemas para os seus clientes e não 

para interesses pessoais. Com isso, o público-alvo tornou o processo o mais 

colaborativo possível, diante das limitações que existiram. Esse projeto foi 

desenvolvido com e para os possíveis usuários da plataforma digital. 

De acordo com o cumprimento das etapas do Design Thinking, foi notado que esse 

projeto tem a capacidade de ser executado não somente em Salvador, Bahia, mas 

também em outras cidades do Brasil. Podendo, inclusive, abranger mais públicos 

ligados à missão de promover trabalhos coletivos e colaborativos, com intuito principal 

de beneficiar todos os envolvidos. 

O que foi estudado e produzido nesse período letivo de 2017.2 tem grande potencial 

em se tornar um negócio, uma vez que os problemas abordados são reais e relevantes 

e as soluções sugeridas são viáveis, como pode ser visto no Mínimo Produto Viável 

(MVP), gerado na etapa de Prototipação. 

Evidentemente, com a utilização de mais tempo para continuar o projeto, é necessária 

a validação dos possíveis usuários em relação ao MVP e, posteriormente, os 

refinamentos para que o site se torne cada vez mais fiel ao que o público necessita. 

Também carece a programação da navegação da interface através do trabalho de um 

profissional da área de Tecnologia da Informação. Essas são algumas considerações 

que fazem parte das metas futuras do projeto.  

É com muito orgulho que pode-se afirmar que esse trabalho foi concretizado da melhor 

forma possível, diante das limitações de tempo e conhecimento em Design de 

Interfaces, área pouco explorada durante o curso de Design da Escola de Belas Artes 

da Universidade Federal da Bahia. Fica então a materialização de um projeto feito 

também para servir como referência para futuros estudantes que passarão pelo 

processo de Trabalho de Conclusão de Curso de Design. 
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