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O trabalho de UI/UX Design no 
desenvolvimento de uma plataforma 
de recrutamento no setor do turismo 
em Portugal 

UI/UX Design's work in developing 
a recruitment platform in the tourism 
sector in Portugal 

Neste artigo é apresentado o trabalho de Design de Comunicação realizado na 
criação da plataforma Groow Tourism. Esta plataforma digital tem como princi-
pal objetivo o apoio à gestão de recursos humanos no turismo. Neste sector as 
atividades variam e a sazonalidade do emprego é uma tendência crescente. 
Com a plataforma Groow Tourism pretende-se aproximar candidatos e recruta-
FQTGU��CLWFCPFQ�QU�PC�FGNKOKVCȊȆQ�FQ�RGTƒN�FG�VTCDCNJCFQT�RTGVGPFKFQ��PQ�UGPVK-
do de reconhecer os candidatos que apresentam as competências mais adequa-
FCU�RCTC�CU�FKHGTGPVGU�GORTGUCU��2TGVGPFG�UG��KIWCNOGPVG��VQTPCT�OCKU�GƒEC\GU�
os processos de recrutamento e seleção de candidatos neste setor do turismo.
Em resposta ao objetivo de desenvolvimento desta plataforma digital, esta 
investigação passou por: aplicar os métodos associados aos princípios do Inte-
raction Design��Q�GUVWFQ�FQ�UX e do UI design��C�CRNKECȊȆQ�FQ�OȌVQFQ�RGTUQPCU��C�
criação de workflows e wireframes��G�Q�FGUGPXQNXKOGPVQ�FG�VGUVGU�FG�WUCDKNKFCFG��
SWG�RGTOKVKTCO�QVKOK\CT�C�RTQVQVKRCIGO�ƒPCN�FGUVG�RTQLGVQ��

Palavras-chave UI e UX design, design de interação, design de comunicação, turismo em Portugal.

This paper presents the work of Communication Design carried out in the creation of 
WKH�*URRZ�7RXULVP�SODWIRUP��7KLV�GLJLWDO�SODWIRUP�KDV�DV�PDLQ�REMHFWLYH�WKH�VXSSRUW�WR�
WKH�PDQDJHPHQW�RI�KXPDQ�UHVRXUFHV�LQ�WKH�WRXULVP��,Q�WKLV�VHFWRU�WKH�DFWLYLWLHV�YDU\�
DQG�WKH�VHDVRQDOLW\�RI�HPSOR\PHQW�LV�D�JURZLQJ�WUHQG��:LWK�WKH�*URRZ�7RXULVP�SODWIRUP��
it is intended to bring together candidates and recruiters, helping them to delineate the 
GHVLUHG�HPSOR\HH�SURͧOH��LQ�RUGHU�WR�UHFRJQL]H�WKH�FDQGLGDWHV�ZKR�SUHVHQW�WKH�PRVW�
VXLWDEOH�FRPSHWHQFLHV�IRU�WKH�GLIIHUHQW�FRPSDQLHV��
It is also intended to make the recruitment and selection of candidates in the tourism 
VHFWRU�PRUH�HIIHFWLYH�
In response to the development goal of this digital platform, this research has included: 
application of the methods associated to the principles of Interaction Design; the 
study of UX and UI design; the application of the people method; the creation of 
workflows and wireframes; and the development of usability tests, which allowed to 
RSWLPL]H�WKH�ͧQDO�SURWRW\SLQJ�RI�WKLV�SURMHFW�
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1. Introdução
Nos últimos anos, a economia mundial tem demonstrado um forte crescimento, potenciado pelo setor 
do turismo, sendo previsto que no ano 2020 existam 1,6 mil milhões de turistas (Turismo de Portugal, 
�������UQDTGVWFQ�GO�RCȐUGU�OCKU�RGSWGPQU�G�EQO�OCKQT�QHGTVC�VWTȐUVKEC��1�VWTKUOQ�FGƒPG�UG�EQOQ�Q�
conjunto de atividades realizadas por visitantes, em lugares distintos dos de residência, com períodos 
KPHGTKQTGU�C�FQ\G�OGUGU��UGLCO�GUVGU�RCTC�ƒPU�FG�NC\GT��GPVTGVGPKOGPVQ�QW�PGIȕEKQU��0GUVG�UGIWKOGP-
VQ��CU�XKCIGPU�FG�PGIȕEKQU�TGRTGUGPVCO�EGTEC�FG������1WVTQU�OQVKXQU�FG�FGUNQECȊȆQ��VCKU�EQOQ�XKUK-
tas a familiares, peregrinações ou tratamentos de saúde, englobam 27%, sendo que mais de metade 
FCU�XKCIGPU�TGCNK\CFCU�UȆQ�RCTC�ƒPU�FG�NC\GT�G�GPVTGVGPKOGPVQ�
70961��������
Face ao exposto, é fundamental a organização desta área, para que a resposta às respetivas neces-
UKFCFGU�UGLC�OCKU�GƒEC\��0WO�OGTECFQ�FG�VTCDCNJQ�ECFC�XG\�OCKU�EQORGVKVKXQ��C�IGUVȆQ�GUVTCVȌIKEC�
dos recursos humanos deve focar-se em práticas de planeamento através de técnicas e metodologias 
que visam o aumento do conhecimento, de forma a tornar o processo de recrutamento e seleção mais 
otimizado, visando ter a pessoa certa no lugar certo (Rajeswari & K. Santa Kumari, 2014). Contudo, 
UGIWPFQ�$CWO�
�������PQ�UGVQT�FQ�VWTKUOQ��FKOGPUȗGU�EQOQ�C�IGUVȆQ�FG�RGUUQCU�G�Q�RCRGN�FQU�TGEWT-
sos humanos parecem estar congelados no tempo, não existindo nenhuma evolução com o objetivo 
FG�VQTPCT��RQT�GZGORNQ��RTQEGUUQU�FG�TGETWVCOGPVQ�OCKU�QDLGVKXQU�G�GƒEC\GU��
Pensar no setor do turismo, no contexto deste estudo, implicou refletir sobre os efeitos da sazonali-
dade. Associada a este universo, a sazonalidade é um fenómeno que influencia a variação de turistas 
numa determinada região. Consequentemente, no mercado laboral, aumentam os índices de rotativi-
dade, estando dependentes e prevalecendo o recurso a trabalhadores temporários ou os chamados 
colaboradores sazonais (Kastenholz & Lopes de Almeida, 2008). Deste modo, é fundamental prevenir 
que o trabalho sazonal seja, por exemplo, sinónimo de precariedade e desemprego e, assim, constituir 
WOC�OCKU�XCNKC�RCTC�GPVKFCFGU�RCVTQPCKU�G�VTCDCNJCFQTGU�
)GV\���2CIG��������
Em resposta ao objetivo de desenvolver uma plataforma digital para recrutamento de trabalhadores 
sazonais, a procura de soluções passa por: desenvolver uma metodologia que tenha em considera-
ȊȆQ�QU�CURGVQU�FC�GTIQPQOKC�G�WUCDKNKFCFG�FG�WOC�KPVGTHCEG��CPCNKUCT�QU�OȌVQFQU�FG�TGETWVCOGPVQ�
OCKU�WVKNK\CFQU��EQORTGGPFGT�FG�SWG�HQTOC�Ȍ�HGKVC�C�VTKCIGO�KPKEKCN�FCU�ECPFKFCVWTCU��G�SWG�XCPVCIGPU�
RQFG�VTC\GT�C�FGNKOKVCȊȆQ�FQ�RGTƒN�RTGVGPFKFQ��#�EQPUVTWȊȆQ�FG�WO�RTQVȕVKRQ�KTȄ�QDUGTXCT��PC�CRNKECȊȆQ�
prática, a metodologia proposta neste projeto.

2. Metodologia de investigação
A metodologia utilizada baseou-se em métodos e perspectivas abordadas no Design Research 
/GVJQFQNQI[��UGIWPFQ�#DDG�&QP�G�,GHH�2GVTKEM��TGRTGUGPVCFQU�PC�ƒIWTC���
&QP���2GVTKEM���������#�
metodologia empregue neste projeto visou a recolha de informação sobre processos de trabalho, em 
contextos diferentes, subdivididos em duas partes essenciais.

Figura 1. Metodologia do projeto, Design Research Methodology (Laurel, 2003).

Deste modo, a metodologia passou pela realização de uma revisão da literatura sobre o setor do 
turismo em Portugal: a análise dos impactos do turismo em empreendimentos turísticos diretamente 
associados com as variáveis da sazonalidade e com as taxas de empregabilidade. Estes elementos 
requereram a compreensão dos processos de recrutamento e seleção de colaboradores, bem como o 
estudo das ferramentas usadas e disponíveis, no mercado digital (plataformas), para obter uma solu-
ȊȆQ�SWG�TGURQPFC��GƒEC\�G�TCRKFCOGPVG��ȃU�PGEGUUKFCFGU�FQU�GORTGGPFKOGPVQU�VWTȐUVKEQU��
O segundo momento consistiu na pesquisa de design, que determinou o design de interfaces e expe-
TKȍPEKC�G�Q�FQOȐPKQ�FCU�JGWTȐUVKECU�FC�WUCDKNKFCFG��#KPFC�PGUVC�GVCRC�FC�KPXGUVKICȊȆQ��HQTCO�FGƒPKFCU�
as personas necessárias e o estudo de caso mais pertinente a desenvolver de forma a proceder à 
interpretação das necessidades. 
Deste modo a investigação surge com o objetivo de responder às seguintes questões: De que for-
ma uma plataforma digital pode auxiliar no processo de recrutamento de trabalhadores sazonais? 
Com que frequência recorriam a esta plataforma? Que tipo de informações são relevantes para a 
plataforma? De que modo deve estar estruturada a plataforma? Como é que empresas e trabalha-
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FQTGU�UG�KTȆQ�TGNCEKQPCT!�3WG�VKRQ�FG�KPHQTOCȊȗGU�UȆQ�TGNGXCPVGU!�%QOQ�RQUUKDKNKVCT�C�OCKU�GƒEC\�
interpretação dos dados de um CV? Qual a pertinência de um modelo CV standard? Que vantagens 
oferece um sistema interno de avaliação de candidatos?
&GƒPKFCU�CU�SWGUVȗGU��EQOGȊCOQU�RQT�CXCNKCT�C�PGEGUUKFCFG�G�C�RGTVKPȍPEKC�UQDTG�C�ETKCȊȆQ�FG�
uma plataforma digital para otimização dos processos de recrutamento e de seleção no setor do 
VWTKUOQ�GO�2QTVWICN��&GƒPKFQ�Q�QDLGVQ�FG�GUVWFQ��FGUGPXQNXGW�UG�WOC�TGXKUȆQ�FC�NKVGTCVWTC�EGPVTC-
FC�PC�RTQDNGOȄVKEC�FQ�VWTKUOQ�GO�2QTVWICN��OCKU�GURGEKƒECOGPVG��
- no levantamento da dimensão e da contribuição, direta e indireta, da empregabilidade do setor 
GO�2QTVWICN��

- na compreensão dos atuais métodos de recrutamento e seleção praticados por gestores e direto-
TGU�FG�TGEWTUQU�JWOCPQU�GO�GORTGGPFKOGPVQU�VWTȐUVKEQU��

- na análise e recolha, nomeadamente de plataformas digitais já existentes de apoio ao processo 
de lançamento de ofertas de trabalho, gestão e seleção dos candidatos.

Este processo consistiu também na realização de entrevistas, com o objetivo de validar e com-
preender as reais necessidades do mercado. O design, quando centrado no utilizador, permite 
analisar e antecipar a forma como os utilizadores vão usar a plataforma. Nesse sentido, para 
as entrevistas foi elaborada uma maquete digital de apoio, construída com base na análise da 
EQPEQTTȍPEKC��CXCNKCȊȆQ�FC�KPVGTHCEG�G�FC�WUCDKNKFCFG��Q�TGEWTUQ�ȃ�ETKCȊȆQ�FG�RGTUQPCIGPU�ƒEVȐEKCU��
SWG�CLWFCTCO�C�EQORTGGPFGT�CU�PGEGUUKFCFGU�KPKEKCKU��HNWZQITCOCU�FG�WVKNK\CFQT�FG�HQTOC�C�FGVGT-
minar os estudos de caso que melhor se enquadravam. 
As entrevistas começaram com a apresentação dos objetivos inerentes ao projeto e um breve enqua-
dramento do mesmo. Posteriormente, efetuou-se uma demonstração da maquete digital para a plata-
HQTOC��'UVC�OCSWGVG�RGTOKVG�Q�TGIKUVQ�FQ�WVKNK\CFQT��PC�RNCVCHQTOC��C�ETKCȊȆQ�FG�WO�RGTƒN�GORTGUCTKCN��
Q�NCPȊCOGPVQ�FG�WOC�QHGTVC�FG�VTCDCNJQ��C�XGTKƒECȊȆQ�FG�ECPFKFCVQU�SWG�LȄ�UG�ECPFKFCVCTCO�C�WOC�
oferta de trabalho aberta e o encaminhamento de mensagens para os candidatos.
As reações à plataforma foram positivas, uma vez que as plataformas atuais, de que dispõem o mer-
cado, não permitem centralizar, de forma otimizada e organizada, toda a informação referente aos 
candidatos, ou seja, a interpretação das candidaturas é sempre um processo extenso, contribuindo 
para o aumento do tempo necessário para a compreensão e organização da informação. Assim, 
desenvolver um meio de comunicação que facilite o lançamento das ofertas de trabalho e toda a 
monitorização dos candidatos é uma mais valia, porque permite uma fácil e rápida interpretação, 
KPVGTCȊȆQ�G�CTOC\GPCOGPVQ��CXCNKCPFQ�QU�GPVTGXKUVCFQU�GƒEC\OGPVG��#�RNCVCHQTOC�UGTȄ�QRQTVWPC�PC�
medida em que permitirá um contacto mais direto entre recrutador e candidato.  
Nesta fase, e após a recolha destes feedbacks, os procedimentos passaram pelo desenvolvimento 
FG�WO�OQQFDQCTF�RCTC�QTICPK\CT�G�FKTGEKQPCT�QU�KPRWVU�TGEQNJKFQU�C�ƒO�FQ�FGUGPXQNXKOGPVQ�FQ�
RTQLGVQ�ƒPCN��#�CTSWKVGVWTC�FG�KPHQTOCȊȆQ�VGXG�VCODȌO�RQT�DCUG�C�CPȄNKUG�FCU�RNCVCHQTOCU�HGKVC�PC�
primeira fase do projeto, a criação das personas e a reformulação dos use cases. Em paralelo foram 
desenvolvidos os wireframes e workflows, com base na maquete digital já desenhada. 
Relativamente ao desenvolvimento do design de interfaces foi criada a identidade da plataforma 
GROOW (nome atribuído à plataforma) e todo o design visual dos wireframes com base nas me-
todologias associadas ao projeto, nomeadamente, tendo em atenção aspetos visuais como a cor, 
VKRQITCƒC��HQTOCU�G�EQORQUKȊȆQ��2CTC�OGNJQT�EQORTGGPFGT�C�KPVGTCȊȆQ�FC�RNCVCHQTOC�FGUGPXQN-
XGTCO�UG�VGUVGU�FG�WUCDKNKFCFG��1U�OGUOQU�HQTCO�FGUGPXQNXKFQU�EQO�WO�PȚOGTQ�UKIPKƒECVKXQ�
FG�UWLGKVQU��EQO�Q�QDLGVKXQ�FG�XGTKƒECT�G�CXCNKCT�Q�7:�G�Q�7+�FGUKIP��RQT�HQTOC�C�TGUQNXGT�RQUUȐXGKU�
problemas de usabilidade da plataforma.

3. UX e UI design
O processo de criação de uma plataforma digital exige o conhecimento e compreensão de alguns 
conceitos básicos como: o design de experiência (UX Design), design de interfaces (UI Design) e as 
heurísticas da usabilidade. Estes conceitos são elementares para o estabelecimento de metodolo-
gias e a ligação entre as disciplinas circundantes ao design de interação. 
Segundo Don Norman & Jakob Nielsen (2018) o UX Design é um processo que consiste na melhoria 
das experiências, com a preocupação em responder às motivações dos utilizadores. Desta forma, o 
primeiro contacto com a plataforma é fundamental, uma vez que o utilizador desenvolve uma impres-
são momentânea que evoluirá gradualmente. O processo de perceção, ação, motivação e cognição, 
do utilizador, serão aqueles que demonstrarão se houve um processo memorável e coerente. Através 
destes processos desencadear-se-ão respostas que determinarão se a experiência será considerada 
positiva ou negativa (Norman & Nielsen, 2018). Segundo Peter Morville (2004), uma experiência positi-
XC�FGXG�VGT�GO�EQPVC�CNIWPU�HCVQTGU��FGUKIPCFCOGPVG��ƒPCNKFCFG��WVKNK\CȊȆQ��ETGFKDKNKFCFG��FGUGLCDKNKFC-
de, acessibilidade, valor e a facilidade de descoberta. Para além destas questões, o processo também 
incluiu aspetos esteticamente agradáveis aliados à comunicação.
Neste seguimento, o design de experiência está estritamente relacionado com a usabilidade que,  de 
CEQTFQ�EQO�C�FGƒPKȊȆQ��SWGUVȗGU�EQOQ�C�HCEKNKFCFG�FG�CRTGPFK\CIGO��C�GƒEKȍPEKC�FG�WVKNK\CȊȆQ�G�VWFQ�
aquilo que é perceptível visualmente, em qualquer plataforma digital, é o design de interface (UI De-
sign) (Norman & Nielsen, 2018). O UI Design é então o meio pelo qual o utilizador interage e controla 
um dispositivo, software ou aplicação, que pode ser feito por meio de botões, menus ou qualquer ou-
tro elemento, que forneça uma interação entre o dispositivo e o utilizador. Assim, o desenvolvimento 
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FC�RNCVCHQTOC�DCUGQW�UG�GO�RCFTȗGU�XKUWCKU�G�PWOC�KOCIGO�ITȄƒEC�GPXQNXGPVG��SWG�VGXG�GO�EQPVC�
RTQRTKGFCFGU�XKUWCKU�EQOQ�C�EQT��VKRQITCƒC��HQTOCU�G�EQORQUKȊȆQ�
%QQRGT�GV�CN����������
O objetivo passou por tirar partido destes aspetos, de forma a compreender como se transmite   
comportamentos e informações, ou seja, criar uma experiência ou uma resposta de valor para o 
WVKNK\CFQT��#NCP�%QQRGT�GV�CN��
�������FGƒPGO�CNIWPU�CURGVQU�G�RCFTȗGU�XKUWCKU�SWG�WOC�KPVGTHC-
EG�XKUWCN�FGXG�VGT�GO�EQPVC��PQOGCFCOGPVG��WUCT�GNGOGPVQU�G�EQPVGȚFQU�UKOKNCTGU�CITWRCFQU��
WOC�JKGTCTSWKC�ENCTC�G�QTICPK\CFC��OGFKCPVG�Q�HNWZQ�FG�ECFC�VCTGHC��Q�WUQ�FG�KOCIGPU�SWG�UG�
enquadrem, contextualmente, e evitar ruído visual com aspetos pouco relevantes à realização de 
uma tarefa em concreto. Neste seguimento, a implementação da plataforma levantou questões 
pertinentes, incidentes na experiência visual e usabilidade dos utilizadores, como por exemplo: 
quão fácil pode ser, para o GRH, realizar uma tarefa básica pela primeira vez? Com que rapidez e 
GƒEȄEKC�TGCNK\C�WOC�VCTGHC!�#RȕU�WO�RGTȐQFQ�UGO�WVKNK\CȊȆQ�FC�RNCVCHQTOC��EQO�SWG�HCEKNKFCFG�
restabelece a interação? Quantos erros e com que facilidade os recupera?
A preocupação com a interação do utilizador, a minimização das suas frustrações e a criação de 
uma experiência de navegação agradável são objetivos que adquirem particular relevância, quan-
do se aplicam à presença digital. 
Existem, portanto, vários métodos para estudar e avaliar a usabilidade. Os testes de usabilidade com 
utilizadores corresponderam ao método aplicado ao projeto, sendo o seu principal objetivo determinar 
C�GƒEȄEKC�G�C�UCVKUHCȊȆQ�EQO�SWG�GZGEWVCO�WOC�VCTGHC�PC�RNCVCHQTOC��#�GƒEȄEKC�CPCNKUC�UG�Q�WVKNK\CFQT�
EQPUGIWKW�ƒPCNK\CT�C�VCTGHC�G�UG�QDVGXG�TGUWNVCFQU�RQUKVKXQU��&K\�TGURGKVQ�ȃ�SWCPVKFCFG�FG�GUHQTȊQ�G�
TGEWTUQ�PGEGUUȄTKQU�ȃ�GZGEWȊȆQ�FCU�VCTGHCU��TGNCEKQPCPFQ�EQO�CU�FKƒEWNFCFGU�G�RQUUȐXGKU�GTTQU�SWG�
possam ter ocorrido. A satisfação é um ponto particular e variável, mediante utilizador, mas relaciona-
-se, essencialmente, com a utilidade e objetivo concreto da tarefa. Importa referir que os utilizadores 
devem testar a plataforma individualmente (Jakob Nielsen, 2012).
'O�UWOC��C�WUCDKNKFCFG�Ȍ�FGƒPKFC�EQOQ�WO�CVTKDWVQ�FG�SWCNKFCFG��TGNCEKQPCFC�EQO�C�HCEKNKFCFG�
com que os utilizadores aprendem a utilizar uma plataforma digital. Mediante estas perspetivas, a 
interface deve permitir, ao utilizador, uma interação fácil, agradável e transparente, proporcionando 
ao utilizador o controlo total sobre a plataforma. 

4. Identidade visual: Groow
A comunicação visual desempenha um papel vital no design, no campo da experiência do utiliza-
dor (UX) e no design de interação. Neste último, a estética de um produtor levará a uma melhor 
usabilidade e experiência, inclusive ajudará o utilizador a alcançar objetivos com maior facilidade 
(Interaction Design Foundation, 2018). Posto isto, o primeiro contacto do utilizador com a plata-
forma deve contemplar um apelo estético que, geralmente, determinará a tomada de decisão em 
continuar, ou não, com a sua utilização. Numa segunda perspetiva, um design estético cuidado 
ajudará, os utilizadores, a adotarem atitudes mais tolerantes, quando confrontados com proble-
mas de usabilidade (Tidwell, 2011).
Nesse sentido, a estética envolve múltiplas dimensões na sua composição, das quais a tipogra-
ƒC�FGUGORGPJC�WO�RCRGN�XKVCN�PQ�FGUGPXQNXKOGPVQ�FC�RNCVCHQTOC��7OC�VKRQITCƒC�QVKOK\CFC��
OGNJQTC��UKIPKƒECVKXCOGPVG��C�NGIKDKNKFCFG��C�CEGUUKDKNKFCFG�G�C�HCEKNKFCFG�FG�WUQ��0Q�HWPFQ�RGTOKVG�
ETKCT�WO�GSWKNȐDTKQ�ITȄƒEQ�SWG�OGNJQTC�C�KPVGTHCEG�G��EQPUGSWGPVGOGPVG��C�KPVGTCȊȆQ�FQ�WVKNK\CFQT�
(Babich, 2017). 
#�VKRQITCƒC�WVKNK\CFC�PQ�FGUGPXQNXKOGPVQ�FC�RNCVCHQTOC�Ȍ�C�4QDQVQ��FGUGPXQNXKFC�RGNQ�FGUKIPGT�FG�
interface Christian Robertson, em 2011, para o Google, sendo, inclusive, a atual fonte utilizada pelo 
UKUVGOC�QRGTCVKXQ�#PFTQKF��#�HQPVG�Ȍ�WOC�HCOȐNKC�VKRQITȄƒEC�UGO�UGTKHCU�G�KPENWK�GUVKNQU�TGIWNCTGU�
e itálicos de larguras Thin, Light, Regular, Medium, Bold, Black e Condensed. É uma fonte essencial-
mente geométrica com uma estrutura proporcional à sua largura, o que permite uma boa leitura 
sem qualquer tipo de distorção (Roose, 2018). 
Outro aspeto tido em conta, no desenvolvimento da plataforma, foi a cor, que pode melhorar a 
usabilidade de uma interface, determinada pelo conhecimento e perceção do utilizador. Segundo 
Jill Morton (2010), são apenas 90 segundos para que os utilizadores façam, inconscientemente, 
juízos de valor sobre um determinado produto e cerca de 62% a 90% dessa avaliação é baseada 
apenas na cor. Inevitavelmente, o contraste certo permite que os utilizadores encontrem o conteú-
FQ�TGNGXCPVG�C�ƒO�FG�TGCNK\CT�WOC�VCTGHC�FG�HQTOC�GƒEC\�G�GƒEKGPVG��&GUVG�OQFQ��FG�HQTOC�C�ETKCT�
uma composição visual harmoniosa a plataforma assentou numa cor predominante, reconhecida 
como cor principal, uma cor secundária e uma cor terciária. A sua proporção e conjugação permite 
uma descoberta gradual de todos os elementos visuais. 
A paleta de cores utilizada no desenvolvimento da plataforma inclui, como cor predominante, o 
C\WN�
JGZCFGEKOCN������#%����G�Q�NCTCPLC�
JGZCFGEKOCN���(&�%����EQOQ�EQT�UGEWPFȄTKC��1�RTQRȕ-
UKVQ�FC�GUEQNJC�FGUVCU�EQTGU�TGNCEKQPQW�UG�EQO�C�VGOȄVKEC�FQ�VWTKUOQ��Q�C\WN�FQ�EȌW�G�FQ�OCT��G�Q�
laranja do sol, do calor. 
Na interface, a cor azul foi exibida com mais frequência, apresentando variantes da tonalidade 
mais escuras e mais claras da cor. A cor secundária foi aplicada com o objetivo de acentuar ações, 
FGUVCECT�VGZVQU�UGNGEKQPCFQU��KFGPVKƒECT�hiperlinks�G�KFGPVKƒECT�EQPVTQNQU�FG�UGNGȊȆQ��#�EQT�WVKNK\CFC�
RCTC�C�VKRQITCƒC�HQK�Q�EKP\GPVQ�
����FG�RTGVQ���CNVGTPCPFQ�EQO�Q�DTCPEQ�PCU�UKVWCȊȗGU�FG�DCKZQ�G�
alto contraste com a cor de fundo.
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Em paralelo, desenvolveu-se uma marca que procura projetar o objetivo empreendedor e de opor-
tunidade que a plataforma pretender potenciar. O nome escolhido para a plataforma foi Groow, 
derivação e adaptação de grow up (crescimento). 
Os aspetos visuais para a comunicação começaram a ser elaborados e implementados logo na 
primeira maquete digital usada como apoio para as entrevistas de forma a induzir, ao utilizador, 
os diferentes elementos físicos, visuais e emocionais na interação com a interface da plataforma. 
De forma a que os fatores visuais no desenvolvimento da plataforma devem estar intimamente 
KPVGTNKICFQU�FG�OQFQ�C�RTQRQTEKQPCT�WOC�GZRGTKȍPEKC�FG�WVKNK\CȊȆQ�EQTTGVC��GƒEC\�G�OGOQTȄXGN�

5. Personas
Segundo Rikke Dam & Teo Siang (2018), o processo ideal da criação de personas engloba dez 
etapas. Por conseguinte, quando não é possível incluí-las todas, o foco deve incidir sobre a recolha 
de dados, a descrição das personas e os cenários para a análise do desenvolvimento de ideias. 
A criação das personas deve abranger detalhes como a educação, o estilo de vida, os interesses, 
os valores, os objetivos, as necessidades, as limitações, os desejos, as atitudes e os padrões de 
EQORQTVCOGPVQ�
4��&CO���5KCPI���������#UUKO��CU�RGTUQPCU�FGƒPKFCU�RCTC�Q�FGUGPXQNXKOGPVQ�
FQ�RTQLGVQ�DCUGCTCO�UG�PQ�RTȌXKQ�GUVWFQ�FQ�RTQƒUUKQPCN�FG�4*�G�FCU�GPVTGXKUVCU�TGCNK\CFCU�C�
IGUVQTGU�G�FKTGVQTGU�FG�GORTGGPFKOGPVQU�VWTȐUVKEQU��2QTȌO��PQ�RNCPQ�IGTCN��RQFGOQU�FGƒPKT�SWG�Q�
RȚDNKEQ�CNXQ�FGUVC�RNCVCHQTOC�UȆQ�RTQƒUUKQPCKU��GPSWCFTCFQU�GO�SWCFTQU�OȌFKQU�QW�UWRGTKQTGU��
que exercem outras funções para além da gestão dos recursos humanos, nomeadamente cargos 
ligados com a gestão e direção.

SARA 24 anos JOÃO 44 anos MARIA 33 anos NUNO 31 anos

- Técnica de RH Tivoli Hotel 
��4GUQTVU�

- Outlook, Microsoft Word, 
'ZEGN��2JQVQUJQR�

- Tem um blogue de lifestyle 
ao qual dedica todo o seu 
tempo livre.

- Sócio-gerente Douro Pala-
EG�*QVGN�G�4GUQTV�

- Outlook, Microsoft Word, 
'ZEGN�

- Professor na ESHT do 
IPP e vice-presidente da 
AHRESP.

- Diretora de RH The Yeat-
man Hotel

- Outlook, Microsoft Word, 
'ZEGN��5255�

��1TICPK\CFC��FQKU�ƒNJQU��
não dispensa tempo livre 
para eles.

- Diretor de operações na 
&QWTQ�#\WN�

- Outlook, Microsoft Word, 
'ZEGN�

- Extrovertido, gosta de 
viajar e pratica desporto 
diariamente. 

'HVFUL¨¤R��XVH�FDVH�
A Sara lança as OT nas 
diversas plataformas e de-
pois deve avaliar e partilhar, 
com a sua superior, as can-
didaturas mais relevantes, 
com o intuito de fazer uma 
pré seleção de candidatos, 
facilitando assim o trabalho 
da sua superior. 

'HVFUL¨¤R��XVH�FDVH�
O João está esporadi-
camente no hotel, dado 
as restantes atividades 
que exerce. No entanto, 
faz questão de ter um 
papel ativo na constituição 
da equipa de trabalho. 
Contudo, essa informação 
implica realizar chamadas e 
trocar de emails. 

'HVFUL¨¤R��XVH�FDVH�
A Maria é extremamente 
organizada. Não obstan-
te, com a preparação e 
realização de outras tarefas 
e reuniões acaba por se 
atrasar na revisão dos can-
didatos das OT que lançou. 
Isso implica sair mais tarde 
e, em consequência, atrasa 
todo o seu trabalho.

'HVFUL¨¤R��XVH�FDVH�
A atividade do Nuno 
por vezes envolve a sua 
presença no terreno. Não é 
muito organizado e quando 
começa a receber candida-
turas no email às OT que 
lançou perde-se totalmente, 
ƒECPFQ�KPENWUKXG�RQVGPEKCKU�
candidaturas por rever/
contactar.

2EMHWLYRV
- Partilhar informação com 
UWRGTKQT�)4*�

��#NGTVCT�PQXCU�ECPFKFCVWTCU�
- Organizar os candidatos 
RQT�ENCUUKƒECȊȆQ�

2EMHWLYRV
��8GTKƒECT�EQPUVKVWKȊȆQ�FC�
GSWKRC�

��'PEQPVTCT�RGUUQCU�SWCNKƒ-
cadas para constituírem a 
equipa do hotel de forma 
GƒEKGPVG�

- Contactar diretamente

2EMHWLYRV
��#WOGPVCT�C�GƒEKȍPEKC�PC�
CPȄNKUG�FG�ECPFKFCVQU��

- Estrutura de um layout 
sucinto destacando 
as informações mais 
TGNGXCPVGU�

- Possibilitar a análise de 
candidatos em qualquer 
sítio.

2EMHWLYRV
- Juntar todas as candidatu-

ras relativas a uma oferta 
FG�VTCDCNJQ�

- Alertar/informar sobre 
candidatos que ainda não 
HQTCO�TGXKUVQU�

- Encaminhar mensagens/
emails instantaneamente.

)UXVWUD¨¶HV
- Reencaminhar as candi-

daturas mais relevantes 
RQT�GOCKN�

- Imprimir os CVs mais 
relevantes para passar a 
)4*��

- Descarregar todos os CVs 
recebidos. 

)UXVWUD¨¶HV
- Saber que demora 

muito tempo a encontrar 
RGUUQCU�SWCNKƒECFCU�RCTC�
trabalhar. 

)UXVWUD¨¶HV
- Informação pouco orga-

nizada. 
- Dispensa de muito tempo 

para analisar currículos. 
��+PECRCEKFCFG�FG�ƒNVTCT�

rapidamente potenciais 
candidatos. 

)UXVWUD¨¶HV
- A quantidade de emails, 

por vezes, leva a não leitu-
ra de emails de potenciais 
ECPFKFCVQU�

��0ȆQ�ƒNVTCIGO�FG�ECPFK-
daturas. 

Tabela 1. Análise das diferentes personas.

5. Testes de usabilidade
#U�VCTGHCU�SWG�QU�WVKNK\CFQTGU�FGUGORGPJCTCO�UȆQ�WOC�TGRTGUGPVCȊȆQ�FCU�CȊȗGU�ƒPCKU�SWG�WO�
WVKNK\CFQT�ƒPCN�PQTOCNOGPVG�GZGEWVCTKC�EQO�C�RNCVCHQTOC�VGTOKPCFC��1�OQFGNQ�FG�VGUVGU�FG�WUC-
bilidade foi aplicado a dez utilizadores, que se encontram na faixa etária ente os 23 e os 36 anos 
e que utilizam, diariamente, os meios digitais. A recolha dos dados apoiou-se numa pesquisa de 
natureza qualitativa. 
De modo a obter detalhes da interação, com mais profundidade, o processo envolveu a observação 
e o registo de todas ações dos utilizadores enquanto tentam concluir tarefas. Considerou-se, ainda, 
a envolvência com os utilizadores, isto é, a criação de empatia, a apresentação do guião do teste 
de usabilidade e a realização do enquadramento ao projeto. Os testes foram realizados a quatro 
WVKNK\CFQTGU��RTȕZKOQU�FQU�RGTƒU�ETKCFQU�CPVGTKQTOGPVG�PQ�OQFGNQ�RGTUQPCU��QW�UGLC��IGUVQTGU�G�
empreendedores de pequenos e médios empreendimentos turísticos, hotelaria e restauração. Os 
restantes testes foram realizados a utilizadores comuns, com o intuito de validar as potencialidades 
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da plataforma num contexto desprovido de ligações comerciais de gestão de recursos humanos, 
mais propriamente processos de recrutamento e seleção. A análise dos testes de usabilidade resul-
tou num conjunto de pontos de interesse, que inclui aspetos do design que causaram problemas e 
FKƒEWNFCFGU�PC�TGCNK\CȊȆQ�FCU�VCTGHCU��CUUKO�EQOQ�VCODȌO�CURGVQU�RQUKVKXQU�
1U�VGUVGU�VKXGTCO�C�FWTCȊȆQ�OȌFKC�FG����OKPWVQU�G�HQTCO�TGCNK\CFQU�RGUUQCNOGPVG��'UVGU�HQTCO�
FKUVTKDWȐFQU�RQT�SWCVTQ�VCTGHCU��VGPFQ�UKFQ�CRTGUGPVCFQ�WO�DTGXG�GPSWCFTCOGPVQ�FQ�RGTƒN�FG�
teste, o objetivo da sua implementação e a descrição do que consistiam, mais concretamente, as 
VCTGHCU��1U�WVKNK\CFQTGU�TGURQPFGTCO�CKPFC�C�WO�SWGUVKQPȄTKQ�RTȌXKQ��EQO�C�ƒPCNKFCFG�FG�RTGXGT�
algumas ações de interação durante o teste com a interface. 
Nesse seguimento, 70% dos utilizadores responderam, no questionário aplicado, que utilizam plata-
formas digitais de emprego. À pergunta se consideram importante a existência de plataformas de 
emprego dedicadas, exclusivamente, a determinados setores de trabalho, 60% dos inquiridos respon-
FGW�ūOWKVQ�TGNGXCPVGŬ��4GNCVKXCOGPVG�ȃ�HTGSWȍPEKC�C�SWG�UG�ECPFKFCVCO�ȃU�QHGTVCU�FG�VTCDCNJQ�����
TGURQPFGW�SWG�Ȍ�ūKPHGTKQT�C���XG\GU�CQ�CPQŬ��#�ENCUUKƒECȊȆQ�FC�RGTVKPȍPEKC�FG�WO�OQFGNQ�%8�standard 
HQK�EQPUKFGTCFQ�ūOWKVQ�TGNGXCPVGŬ�RQT�����FQU�KPSWKTKFQU��2QT�ƒO��C�RGTVKPȍPEKC�FG�WO�UKUVGOC�FG�CXC-
NKCȊȆQ�RCTC�QTICPK\CȊȆQ�HQK�EQPUKFGTCFQ�ūOWKVQ�TGNGXCPVGŬ�RQT�����FQU�KPSWKTKFQU�
Após o questionário foram apresentados os testes que consistiram na execução de quatro tarefas, 
estruturadas com um enquadramento, objetivo e uma descrição da tarefa. Esta análise tem como 
propósito detectar erros inerentes ao fluxo das tarefas que se refletiram na interação com a pla-
taforma. As primeiras reações à plataforma foram bastante positivas e as tarefas foram elabora-
FCU�RGNQU�WVKNK\CFQTGU�FGPVTQ�FQ�RTGXKUVQ��#U�KOCIGPU�UGIWKPVGU�KNWUVTCO�Q�RTQVȕVKRQ�ƒPCN�FG�CNVC�
ƒFGNKFCFG�FC�RNCVCHQTOC�

Figura 2. Interface da dashboard da plataforma.

Figura 3. Listagem de candidatos que responderam a uma oferta.
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���&RQVLGHUD©·HV�̨QDLV
O projeto teve como objetivo o desenvolvimento de uma plataforma digital para otimizar a gestão 
do recrutamento e seleção de candidatos no setor do turismo em Portugal. No contexto deste 
projeto, Portugal revela-se um país particularmente importante, uma vez que reúne um conjunto 
de fatores favoráveis para o crescimento da indústria do turismo.
O trabalho começou por incidir no estudo de plataformas já existentes no mercado e, posterior-
mente, resultou na criação de uma nova proposta de plataforma digital de trabalho para os gesto-
res de recursos humanos (GRH).
A plataforma desenvolvida neste estudo procura oferecer um processo de seleção de candidatos 
mais organizado e rápido, com uma elevada comunicação entre o recrutador e os candidatos.
'UVC�CRNKECȊȆQ�VGO�C�XCPVCIGO�FG�ETKCT�WOC�EQOWPKFCFG�FG�RTQƒUUKQPCKU�FGFKECFC�CRGPCU�C�GUVG�
UGIOGPVQ�GURGEȐƒEQ�FQ�6WTKUOQ��G�RQT�EQPVGT�QHGTVCU�EQO�WO�XQNWOG�FG�KPHQTOCȊȆQ�UKPVȌVKEQ�G�ȚVKN��
RTQEWTCPFQ�TGURQPFGT�GƒEC\OGPVG�ȃU�PGEGUUKFCFGU�FCU�GORTGUCU�G�FQU�VTCDCNJCFQTGU�
Importa salientar que a plataforma permite reduzir o tempo de análise de candidatos, reflexo 
de uma análise baseada num padrão, nomeadamente em CVs integrados na plataforma sem a 
necessidade de os ter que descarregar. O CV é criado no momento do registo do candidato e está 
otimizado para um formato A4, com um design apelativo e funcional disponível para descarregar e 
imprimir, tanto para o candidato como para o responsável pelo recrutamento. Contudo o preenchi-
OGPVQ�KPEQORNGVQ�PQ�OQOGPVQ�FQ�TGIKUVQ�PC�RNCVCHQTOC�RQFG�EQORTQOGVGT�Q�UWEGUUQ�FQ�RGTƒN�
do candidato, interferindo com uma interação fluída e positiva ao corresponder a oferta de traba-
NJQ�
16��G��EQPUGSWGPVGOGPVG��IGTCPFQ�WO�%8�G�RGTƒN�KPEQORNGVQ��'UVG�OȌVQFQ�RGTOKVG�WOC�HȄEKN�
interpretação das informações dos candidatos, completando-se com um sistema de avaliação que 
RQUUKDKNKVC�CQ�TGURQPUȄXGN�RGNQ�RTQEGUUQ�FG�TGETWVCOGPVQ��ENCUUKƒECT�QU�ECPFKFCVQU�CVTCXȌU�FQ�
método das cinco estrelas, por ordem de relevância para a vaga de trabalho.
Nesse sentido, para desenvolver e implementar esta plataforma digital foi fundamental pensar nas 
PGEGUUKFCFGU�G�FKƒEWNFCFGU�FQU�WVKNK\CFQTGU�EQO�C�ƒPCNKFCFG�FG�GUVWFCT�WOC�UQNWȊȆQ�SWG�GPXQNXC�
WO�VTCDCNJQ�OWNVKFKUEKRNKPCT��SWG�GPINQDC�PȆQ�Uȕ�QU�RTQƒUUKQPCKU�FG�TGEWTUQU�JWOCPQU�
4*���OCU�
KIWCNOGPVG�QU�RTQƒUUKQPCKU�CVKXCOGPVG�ȃ�RTQEWTC�FG�VTCDCNJQ�QW�FG�PQXQU�FGUCƒQU��1�RTQLGVQ�EQPUK-
FGTQW�CURGVQU�FC�GTIQPQOKC�G�FC�WUCDKNKFCFG�FG�WOC�KPVGTHCEG��SWG�UG�XGTKƒEQW�RQUKVKXC�PQ�RTQVȕVKRQ�
desenvolvido e testado com os potenciais utilizadores. Posto isto, a plataforma pretende apenas ser 
WO�OGKQ�EQORNGOGPVCT�FG�CRQKQ�CQ�RTQƒUUKQPCN�TGURQPUȄXGN�RGNQ�TGETWVCOGPVQ��RQT�HQTOC�C�SWG�C�
informação seja mais estruturada e dinâmica, sem nunca ter a pretensão de substituir a habitual e 
necessária relação direta e pessoal, como por exemplo, o recurso às entrevistas.
Uma visão geral do projeto focada no design permitiu a compreensão, exploração e a aplicação de 
vários métodos interligados com os princípios do Social Interaction Design. A metodologia apontou 
a aplicação de vários métodos entre os quais o recurso a entrevistas, a compreensão do UX e do 
UI design, a aplicação do método personas, a criação de workflows e wireframes.
Todos estes processos inerentes ao desenvolvimento do projeto permitiram fazer o levantamento 
G�XCNKFCT�CU�RTKPEKRCKU�PGEGUUKFCFGU�KFGPVKƒECFCU�RGNQU�)4*��CVTCXȌU�FQU�VGUVGU�FG�WUCDKNKFCFG�
SWG�EQTTGURQPFGTCO�RQUKVKXCOGPVG�G�TGUWNVCTCO�PC�RTQVQVKRCIGO�ƒPCN�FGUVG�RTQLGVQ�
Este projeto delineou objetivos e perguntas de investigação, que foram respondidas da seguinte forma:

'H�TXH�IRUPD�XPD�SODWDIRUPD�GLJLWDO�SRGH�DX[LOLDU�QR�SURFHVVR�GH�UHFUXWDPHQWR�GH�
WUDEDOKDGRUHV�VD]RQDLV"
Segundo as entrevistas e testes de usabilidade, concluímos que a plataforma oferece um proces-
so de seleção de candidatos mais organizado e rápido, melhorando a comunicação com a van-
VCIGO�FG�ETKCT�WOC�EQOWPKFCFG�FG�RTQƒUUKQPCKU�FGFKECFC�CRGPCU�C�WO�UGIOGPVQ�FG�OGTECFQ��
Nesse sentido, foi criada uma plataforma digital de oferta de trabalho (OT) que respondesse a esta 
necessidade, disponibilizando aos candidatos a possibilidade de candidatura a vários empregos 
ao longo de todo o ano. Assim como aos gestores publicarem as suas ofertas numa plataforma 
OGPQU�FGPUC��FGFKECFC�GO�GZENWUKXQ�C�RTQƒUUKQPCKU�SWG�RTQEWTCO�VTCDCNJCT�PQ�UGVQT�FQ�VWTKUOQ�

&RP�TXH�IUHTX«QFLD�UHFUXWDGRUHV�H�FDQGLGDWRV�UHFRUULDP�D�HVWD�SODWDIRUPD"
As características do trabalho sazonal, muito comum no setor do turismo, criam uma necessidade 
constante na procura e na criação de oferta de emprego. Concluímos, através das entrevistas e 
da revisão da literatura, que são lançadas OT muito frequentemente, por inúmeras questões não 
só associadas à sazonalidade, mas também à nova geração de trabalhadores, que perspetiva 
Q�RGTEWTUQ�RTQƒUUKQPCN�ȃ�RTQEWTC�FG�PQXCU�GZRGTKȍPEKCU�G�FG�PQXQU�FGUCƒQU��0GUUG�UGPVKFQ��C�
plataforma disponibiliza aos candidatos a possibilidade de rápida candidatura a vários empregos 
ao longo de todo o ano.

4XH�WLSR�GH�LQIRUPD¨¶HV�V¤R�UHOHYDQWHV�SDUD�RV�XWLOL]DGRUHV�UHFUXWDGRUHV"
Concluímos que as informações de destaque para os utilizadores são os campos referentes à cria-
ȊȆQ�FG�WOC�QHGTVC�FG�VTCDCNJQ�G�CU�KPHQTOCȊȗGU�TGNCVKXCU�CQ�RGTƒN�FQU�ECPFKFCVQU��%QPUKFGTCOQU�C�
pertinência e a importância de informações como as línguas estrangeiras deste setor. Foi também 
VKFC�GO�CVGPȊȆQ�C�CVWCN�UKVWCȊȆQ�RTQƒUUKQPCN�G�HQTOCȊȆQ�FQ�ECPFKFCVQ��QW�UGLC��UG�GUVCOQU�RGTCPVG�
um candidato à procura do seu primeiro trabalho, candidato empregado, desempregado ou desem-
pregado de longa duração.
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'H�TXH�PRGR�GHYH�HVWDU�HVWUXWXUDGD�D�SODWDIRUPD"
As informações relevantes para a plataforma passam por proporcionar um meio de comunicação 
que facilite o lançamento das OT. Assim como, possibilitar uma mais valia na monitorização dos 
candidatos, de modo a permitir uma fácil e rápida interpretação e, sobretudo, uma rápida interação 
G�CTOC\GPCOGPVQ�FG�KPHQTOCȊȗGU��&GUVG�OQFQ�C�RNCVCHQTOC�EQPVGORNC�WO�YGDUKVG�QƒEKCN�SWG�
estabelecerá o primeiro contacto com os utilizadores, dispondo desde logo de todas as ofertas de 
trabalho disponíveis. Porém, só é possível aos candidatos candidatarem-se após o registo. Nesse 
seguimento, a plataforma contempla uma dashboard para os GRH e uma dashboard para os pro-
ƒUUKQPCKU�CVKXCOGPVG�ȃ�RTQEWTC�FG�VTCDCNJQ�

&RPR�ª�TXH�HPSUHVDV�H�WUDEDOKDGRUHV�VH�LU¤R�UHODFLRQDU"
As empresas e trabalhadores irão contactar-se diretamente dentro da plataforma, uma vez que esta 
incorpora um sistema de mensagens, que podem estar diretamente interligadas com o email. Nesse 
UGPVKFQ��VCPVQ�GORTGUCU�EQOQ�VTCDCNJCFQTGU�FGXGO�VGT�WO�RGTƒN�RTQƒUUKQPCN��ETKCFQ�SWCPFQ�FQ�
registo na plataforma.

&RPR�SRVVLELOLWDU�D�PDLV�ḨFD]�LQWHUSUHWD¨¤R�GRV�GDGRV�GH�XP�&9"
2CTC�RQUUKDKNKVCT�WOC�GƒEC\�KPVGTRTGVCȊȆQ�FQU�FCFQU�FG�WO�%8��HQK�FGUGPXQNXKFQ�WO�OQFGNQ�SWG��
PQ�OQOGPVQ�FQ�TGIKUVQ�FQ�ECPFKFCVQ�PC�RNCVCHQTOC��ETKC�WO�RGTƒN�QPNKPG�G�IGTC�CWVQOCVKECOGPVG�
um CV com um design apelativo e funcional, disponível e otimizado para impressão (formato A4) 
tanto para os recrutadores, como para os candidatos. Este documento destaca informações rele-
XCPVGU�EQOQ�QU�EQPVCEVQU�G�CVWCN�UKVWCȊȆQ�RTQƒUUKQPCN�FQ�ECPFKFCVQ��RCTC�CNȌO�FC�QTICPK\CȊȆQ�
lógica das informações gerais.

4XDO�D�SHUWLQ«QFLD�GH�XP�PRGHOR�&9�VWDQGDUG"
Concluímos, através de entrevistas com responsáveis e diretores de gestão de empreendimentos 
turísticos, que um CV standard favorece a facilidade de leitura, rapidez e, sobretudo uniformização 
das informações num processo de análise de um número considerável de CVs.

4XH�YDQWDJHQV�RIHUHFH�XP�VLVWHPD�LQWHUQR�GH�DYDOLD¨¤R�GH�FDQGLGDWRV"
Um sistema interno de avaliação de candidatos revelou-se fundamental aplicar neste projeto, uma 
vez que o número de candidaturas que o GRH recebe por oferta de trabalho totaliza normalmente 
GPVTG�����C�����ECPFKFCVQU��&GUVG�OQFQ��C�XCPVCIGO�RCUUC�RQT�ETKCT�WO�UKUVGOC�FG�KPVGTPQ�FG�
avaliação de candidatos, proporcionando ao responsável uma triagem inicial de candidatos sobre 
Q�RGTƒN�SWG�RTGVGPFG�RCTC�C�XCIC�FG�VTCDCNJQ�

2QT�ƒO��KORQTVC�UCNKGPVCT�SWG�PȆQ�Ȍ�FG�GZENWKT�C�RQUUKDKNKFCFG�FG�WOC�CRNKECȊȆQ�VTCPUXGTUCN�C�
QWVTCU�ȄTGCU�FG�CVKXKFCFG�RTQƒUUKQPCN��CNCTICPFQ�GZRQPGPEKCNOGPVG�C�XCNKFCFG�GZVGTPC�FQ�RTQLGVQ�G�
as potenciais aplicações comerciais. Saliente-se igualmente que está atualmente a ser preparado 
um modelo de negócio, com o objetivo de inserção desta App no mercado.
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