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Resgatando o património do artesanato 
português através dos meios digitais

Rescuing the Portuguese handicraft heritage 
through digital media

No panorama português, evidencia-se uma herança de técnicas artesanais de 
elevado valor simbólico e histórico. A instrução da arte manual prevalece a cada 
geração, mas receia-se a sua eventual extinção pela escassez de recursos. 
Através deste projeto pretende-se contribuir para a revitalização deste património 
artesanal e potenciar a sua divulgação e comercialização através dos meios digitais.
Mais concretamente, este projeto consiste no desenvolvimento de um website, 
no formato marketplace, dedicado exclusivamente a produtos artesanais por-
tugueses. Este tipo de mercado virtual consiste numa plataforma que funciona 
como um intermediário comercial. Na plataforma é disponibilizado aos lojistas 
um espaço e um conjunto de ferramentas de apoio à divulgação e venda dos 
seus produtos (Turban et al. 2009).
0GUVG�CTVKIQ��EQOGȊCOQU�RQT�FGUETGXGT�Q�RTQLGVQ��CPCNKUCOQU�FG�WO�EQPLWPVQ�FG�
TGHGTȍPEKCU�OCTMGVRNCEG��G�CRTGUGPVCOQU�QU�TGUWNVCFQU�RCTEKCKU�FC�RNCVCHQTOC�GO�
desenvolvimento no presente estudo.

Palavras-chave UI/UX design, marketplace, artesanato.

In the Portuguese panorama, it is evident an inheritance of artisan techniques of 
KLJK�V\PEROLF�DQG�KLVWRULFDO�YDOXH��7KH�LQVWUXFWLRQ�RI�PDQXDO�DUW�SUHYDLOV�ZLWK�HDFK�
JHQHUDWLRQ��EXW�IHDUV�LWV�HYHQWXDO�H[WLQFWLRQ�E\�WKH�VFDUFLW\�RI�UHVRXUFHV��7KURXJK�WKLV�
project it is intended to contribute to the revitalization of this artisanal heritage and to 
SURPRWH�LWV�GLVVHPLQDWLRQ�DQG�FRPPHUFLDOL]DWLRQ�WKURXJK�GLJLWDO�PHDQV�
0RUH�VSHFLͧFDOO\��WKLV�SURMHFW�FRQVLVWV�RI�WKH�GHYHORSPHQW�RI�D�ZHEVLWH��LQ�WKH�PDUNHW-
SODFH�IRUPDW��GHGLFDWHG�H[FOXVLYHO\�WR�3RUWXJXHVH�KDQGLFUDIW�SURGXFWV��7KLV�W\SH�RI�YLU-
WXDO�PDUNHW�FRQVLVWV�RI�D�SODWIRUP�WKDW�IXQFWLRQV�DV�D�FRPPHUFLDO�LQWHUPHGLDU\��,Q�WKH�
platform, shopkeepers are given a space and a set of tools to support the dissemination 
DQG�VDOH�RI�WKHLU�SURGXFWV��7XUEDQ�HW�DO���������
In this paper, we begin by describing the project; we analyze from a set of references 
marketplace; and we present the partial results of the platform under development in 
WKLV�VWXG\�
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1. O Projeto Anti-Amnesia
O O presente estudo insere-se no projeto Anti-Amnesia, do Instituto de Investigação em Design, 
Media e Cultura (ID+), que tem como objetivo a investigação em Design como agente para a 
regeneração e reinvenção, narrativas e materiais, de culturas e técnicas de manufatura portuguesas 
em desaparecimento.
Argumenta-se que a investigação em design de comunicação e produto desempenha um papel 
complementar na recuperação digna dos modelos de produção tradicionais, conforme os seguintes 
quatro casos de estudo de ofício: 
Ű��VGEGNCIGO�CTVGUCPCN�
TGRTGUGPVCFQ�RGNC�EQOWPKFCFG�FG�#NOCNCIWȍU��%QKODTC���
Ű��C\WNGLCTKC�VTCFKEKQPCN��
Ű��KPFȚUVTKC�FQ�ECNȊCFQ�
TGRTGUGPVCFQ�RGNCU�GORTGUCU�0GVQU��5CPLQ�G�%QTVGDGN���
Ű��KORTGUUȆQ�VKRQITȄƒEC�
TGRTGUGPVCFQ�RGNC�6KRQITCƒC�&COCUEGPQ��

Assente no inventário, interpretação e comunicação destas quatro realidades, pretende-se gerar 
WO�OQFGNQ�SWG�RQFG�DGPGƒEKCT�C�UWC�CRNKECDKNKFCFG��6GPEKQPC�UG�GZRGTKOGPVCT�C�JKDTKFK\CȊȆQ�
FG�OCVGTKCKU�G�C�EQPVGORQTK\CȊȆQ�FG�GUVȌVKECU�FQU�TGHGTKFQU�EQPVGZVQU��C�ƒO�FG�HQOGPVCT�WO�
renovado interesse dos consumidores e o desenvolvimento de novas possibilidades conducentes 
a produtos inovadores.
Esta proposta distingue-se de uma série de exercícios contemporâneos que empregam modelos 
a produtos tradicionais de modo indiscriminado, o que contribui para a sua distorção, substituição 
ou esquecimento das suas características endógenas únicas1. 

2. O Marketplace
Perante o atual consumo de massas, numa sociedade altamente industrializada, o produto artesanal 
adquire notoriedade pelo sua singularidade e vínculo simbólico ao património cultural e regional. 
Nos últimos anos, a crescente afluência turística registada em Portugal, tem sido um importante 
contributo para o aumento da procura de produto locais e de artesanato. 
No entanto, as indústrias tradicionais do Norte e Centro de Portugal enfrentam também novos 
FGUCƒQU�FG�NQPIGXKFCFG�ť�GO�ITCPFG�RCTVG�FGXKFQ�C�PQXQU�OQFGNQU�FG�RTQFWȊȆQ��OWFCPȊCU�FG�
consumo e uma ausência pública de narrativas associadas.
0QU�RTȕZKOQU�CPQU��RTGXȍ�UG�WOC�GXQNWȊȆQ�UKIPKƒECVKXC�FGUVC�ȄTGC��RGNC�KPENWUȆQ�FQ�FGUKIP�G�FC�
tecnologia como agentes potenciadores do modelo atual, ao proporem novos recursos, sem com-
prometerem a identidade e autenticidade do artesanato. 
Averigua-se, desse modo, a relevância em introduzir no artesanato português os meios digitais, de 
modo a que esta área consiga responder às novas formas de comercialização e de consumo. Neste 
sentido, o presente estudo consiste no desenvolvimento de um website, no formato marketplace, 
dedicado exclusivamente a produtos artesanais portugueses.
O Marketplace é um modelo de comércio eletrónico coletivo que opera como um centro comercial 
ou mercado, no qual várias lojas usufruem desta infraestrutura para aumentar a sua visibilidade e 
volume de vendas (Hong & Cho, 2011).
+FGPVKƒECO�UG�EQOQ�RTKPEKRCKU�XCPVCIGPU�FGUVG�VKRQ�FG�RNCVCHQTOC��C�EQPƒIWTCȊȆQ�KPUVCPVȅPGC�FG�
WO�RGTƒN�RCTC�XGPFCU��EQO�WO�CTSWȌVKRQ�RTȌ�FGƒPKFQ�
KUGPVQ�FG�DWTQETCEKC���G�Q�CEGUUQ�C�TGEWTUQU�
internos que otimizam a gestão do inventário, encomendas, expedição e apoio ao cliente com um 
investimento de baixo risco. Este modelo revela-se vantajoso sobretudo para os pequenos e médios 
comerciantes, que conseguem ter uma loja online (num site com elevado número de visitantes), 
através de investimento bastante reduzido.

3. O Artesanato no Marketplace
Neste capítulo analisamos cinco referências de marketplace, internacionais e lusófonos, reserva-
FQU�CQ�UGVQT�CTVGUCPCN��FG�OQFQ�C�KFGPVKƒECT�OCKU�XCNKCU�G�GXGPVWCKU�NCEWPCU��

Etsy 
A Etsy2�
ƒI�����HQK�ETKCFC�GO�������PQU�'UVCFQU�7PKFQU��EQO�Q�KPVWKVQ�FG�TGURQPFGT�C�WOC�NCEWPC�
de lojas de comércio eletrónico de referência de produtos artesanais.
Neste marketplace é possível encontrar uma grande variedade de produtos como: joias, acessórios, 
roupa, calçado, decoração, ocasiões, brinquedos, arte e peças vintage. Cada vendedor detém uma 
RȄIKPC�GZENWUKXC�RCTC�Q�UGW�PGIȕEKQ��EQO�WOC�DKQITCƒC��NKUVCIGO�FQU�UGWU�RTQFWVQU��RQNȐVKECU�FG�
consumo, galerias e espaço de opinião.
Os comerciantes são responsáveis pela logística do seu negócio o que, de certo modo, pressupõe 
competências estratégicas e um elevado nível de dedicação. No entanto, este marketplace provi-
dencia uma ferramenta de gestão interna que agiliza esse processo.
Contudo, o vendedor não é o proprietário legal da sua loja e compromete-se a pagar taxas e comis-
sões à plataforma de modo a usufruir do seu canal de vendas. Qualquer transgressão grave dos 
termos e condições do Etsy implica o encerramento da loja virtual sem aviso prévio. 

1 %QPVGȚFQ�CFCRVCFQ�FC�FGUETKȊȆQ�FC�ƒEJC�FQ�RTQLGVQ��FKURQPȐXGN�GO��JVVR���KFOCKU�QTI�RV�RV�RTQLGEV�
  anti-amnesia-design-research-as-an-agent-for-narrative-and-material-regeneration-and-reinvention-of-vanishing
  -portuguese-manufacturing-cultures-and-techniques/
2 Etsy. Disponível em: https://etsy.com/
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Figura 1. Página inicial do Etsy 

O website apresenta uma estrutura sólida, com um design limpo, intuitivo e resumido ao essencial, 
EQPUGSWȍPEKC�FG�KPȚOGTCU�KVGTCȊȗGU��'PVTGVCPVQ��EQPENWK�UG�SWG�SWCNSWGT�CNVGTCȊȆQ�ITȄƒEC�GHGVWC-
da pela equipa corporativa provoca o descontentamento dos utilizadores, por quebrar o padrão 
com o qual estão já familiarizados. 
No entanto, a ascensão constante do Etsy impulsiona o lançamento de uma aplicação, disponível 
em duas versões: sell on Etsy (para vendedores) e Etsy (para os consumidores). 
/CU��CRGUCT�FC�UWC�KFGPVKFCFG�ƒTOG��XGTKƒEC�UG�WOC�KPEQPUKUVȍPEKC�PQ�UGW�TGIWNCOGPVQ��Q�SWG�
permitiu a abrangência das categorias de produto disponíveis e, atualmente, é possível adquirir 
artigos industrializados ou conteúdo digital, o que implica uma desvantagem competitiva. 

Artesanei
Com um propósito e estrutura equivalente ao exemplo anterior, a plataforma Artesanei3�
ƒI�����
estabelece-se no Brasil como um marketplace para a aquisição de produtos artesanais. Promove 
um vínculo afetivo entre os intervenientes, tanto online como offline (no caso de eventos, feiras e 
mercados físicos), para criar, vender e comprar itens exclusivos ou personalizados. 

Figura 2. Página inicial do
Artesanei.

Descreve-se como um ecossistema impulsionado pela sua comunidade multifacetada e tem 
como principal objetivo fortalecer os negócios sustentáveis. Esta infraestrutura cobra uma comis-
UȆQ�RQT�ECFC�XGPFC�G��RCTC�CNȌO�FG�UGIOGPVCT�GO�NQLCU�QƒEKCKU�G�PGIȕEKQU�RCTVKEWNCTGU��CWVQTK\C�
também o comércio grossista. Evidencia-se também a sensibilidade em adaptar este conceito de 
comércio eletrónico ao mercado brasileiro, daí possibilitar a aquisição parcelada.
Através de um investimento de baixo risco, o utilizador pode listar os seus produtos, continuamente 
CUUQEKCFQU�CQ�UGW�RGTƒN�FG�NQLC��G�WUWHTWKT�FG�WOC�HGTTCOGPVC�UKORNGU�RCTC�IGTKT�Q�UGW�PGIȕEKQ��
8GTKƒEC�UG�WOC�CODKIWKFCFG�PC�VCZQPQOKC��SWG�KPFKEC�SWCVTQ�ECVGIQTKCU�UGO�JKGTCTSWKC�Ť�CEGUUȐ-
veis através do submenu, mas que também redireciona para uma página com um extenso reportó-
rio de classes, o que prejudica a experiência do utilizador. 
Para além disso, constatam-se alguns constrangimentos na usabilidade, como links inativos que 
induzem a uma ação aparente e, na sua versão móvel, denotam-se alguns distúrbios no design 
EQOQ��C�CWUȍPEKC�FG�CEGUUQ�KOGFKCVQ�ȃU�ECVGIQTKCU��G�Q�OGPW�FGUPGEGUUȄTKQ�SWG�CRGPCU�GPWOGTC�
um item, que também é acessível pelo ícone de utilizador. Por não respeitar os padrões de design, 
a caixa de pesquisa surge acima do menu, que infringe a estrutura habitual.

3 Artesanei. Disponível em: https://artesanei.com.br/
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BIA
Em Portugal, inúmeras empresas introduziram-se como intermediários de referência que conce-
dem um espaço digital para a transação de equipamentos em segunda mão. Perante este critério 
popular, David Ferreira apercebeu-se de uma oportunidade de negócio e idealizou o BIA4.
Este marketplace distingue-se por apenas negociar produtos novos, desde tecnologia a moda, livros, 
DGNG\C��FGURQTVQ��GNGVTQFQOȌUVKEQU�G��RQT�ƒO��CTVGUCPCVQ��'O�EQPVTCUVG�ȃU�TGUVCPVGU�RTQRQUVCU�FG�
mercado virtual, esta plataforma não cobra taxas de adesão ou mensalidades. 
No entanto, rege-se por um processo de inscrição bastante seletivo, o que implica uma desvantagem 
comercial. Tal como descreve a gerente Ana Lindeza, em entrevista ao portal de notícias New in 
6QYP�
0KV���ūC�PQUUC�KFGKC�Ȍ�CPICTKCT�XȄTKQU�EQOGTEKCPVGU�SWG�VGPJCO�NQLCU�HȐUKECU�G�QPNKPG��'NGU�OCT-
ECO�WOC�TGWPKȆQ�EQPPQUEQ�G�CEQTFCOQU�QU�CTVKIQU�SWG�XȆQ�XGPFGTŬ�
.KPFG\C��#��������
Divulgam-se através das redes sociais e detêm uma estratégia de comunicação coerente e cativante 
que converte em tráfego para o website. De momento, este marketplace encontra-se em manutenção.

Feira de Barcelos
1�UKVG�C�(GKTC�FG�$CTEGNQU�
ƒI�����FGFKEC�UG�ȃ�FKXWNICȊȆQ�FC�KPFȚUVTKC�VTCFKEKQPCN�FQ�/KPJQ�G�Q�UGW�
catálogo segmenta os artigos pela sua técnica de produção, como: cerâmica, madeira, cestaria, 
esteiraria e bordados. Esta loja virtual surge por iniciativa de uma família barcelense, com o objetivo 
de qualquer artesão negocie as suas peças.

Figura 3. Página inicial da 
Feira de Barcelos

Idealizado pela Associação de Artesãos de Barcelos, a capital do artesanato em Portugal, a Feira de 
Barcelos� é um Marketplace que permite vender artesanato mediante uma solicitação de adesão. 
Para além do comércio eletrónico, exercem também serviços personalizados para entidades, grupos 
ou particulares. Denota-se também a existência de um blog com conteúdo institucional. 
A inscrição na plataforma implica um contacto com os proprietários para negociar as peças a listar. 
Contudo, o catálogo online não indica a origem da peça e depende da disponibilidade e tempo de 
GPVTGIC��UWLGKVQ�C�EQPƒTOCȊȆQ�FQ�CTVGUȆQ��CRGUCT�FG�RGTOKVKT�C�UWC�CSWKUKȊȆQ�KOGFKCVC��
A arquitetura de informação e estrutura do website apresenta-se claramente e sem qualquer entra-
ve à interação. No entanto, afere-se a ausência de uma versão responsiva (adaptada a dispositivos 
móveis), que é já considerado um critério indispensável. 
'��CRGUCT�FG�UGT�WO�YGDUKVG�FG�EQOȌTEKQ�GNGVTȕPKEQ��PȆQ�FGVȌO�WO�EGTVKƒECFQ�55.��WO�RTQVQNQEQ�
de segurança essencial para assegurar a proteção nos pagamentos online. 
Mesmo com uma premissa excelente, a precária divulgação, principalmente nos meios digitais, 
não permite investir na plataforma corretamente e muitos desconhecem a sua existência.

Mercado Shop
O Mercado6�
ƒI�����Ȍ�WO�Marketplace português e funciona por curadoria. Tiago Centeio, o proprie-
tário, viaja pelo país para selecionar as melhores peças, geralmente exclusivas, para vender na sua 
loja e, desse modo, igualmente valorizar e divulgar o design artesanal nacional.
O projeto surge da aliança entre a tradição artesanal e a criatividade de designers contempo-
TȅPGQU��RCTC�TGURQPFGT�C�PKEJQU�GURGEȐƒEQU��0Q�GPVCPVQ��Q�RTQEGUUQ�FG�UGNGȊȆQ�CRCTGPVC�UGT�
altamente subjetivo, na linha do gosto pessoal dos responsáveis do site.
%QO�WOC�KPVGTHCEG�OKPKOCNKUVC�G�KPVWKVKXC��EQO�GNGXCFC�EQGTȍPEKC�ITȄƒEC��QU�RTQFWVQU�QTICPK\CO�UG�
RQT�ECVGIQTKCU��VGOCU��FGUKIPGTU�G�OCTECU��EQO�WOC�RTQFWȊȆQ�HQVQITȄƒEC�FG�GNGXCFC�SWCNKFCFG�
Pela sua índole de coleção, não permite a inscrição na plataforma para vender.
O site está disponível em inglês, ao contrário os restantes exemplos apresentados. No entanto, 
PȆQ�FGVȌO�WO�EGTVKƒECFQ�55.��
#�UWC�XGTUȆQ�OQDKNG��PC�SWCN�IGTCNOGPVG�KFGPVKƒECO�UG�CU�RTKPEKRCKU�NCEWPCU�FG�KPVGTCȊȆQ��ECTGEG�
apenas de uma revisão nas áreas de interação, devido aos itens demasiado pequenos no menu. 

4 Bia. Disponível em: https://bia.pt/
��Feira de Barcelos. Disponível em: https://feiradebarcelos.com/ 
  o seu nome é homenagem à emblemática feira semanal que ocorre à quinta-feira.
6 Mercado Shop. Disponível em: http://mercadoisashop.com
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Figura 4. Página inicial do 
Mercado Shop

Para além disso, os submenus sobrepõem-se e, o das categorias, tem um scroll interno, o que 
prejudica o fluxo do utilizador. E, por exemplo, o ícone de acesso ao carrinho de compras encon-
tra-se oculto no menu expansível, o que prejudica a experiência de utilizadores, nomeadamente os 
utilizadores principiantes. 

4. Desenvolvimento da plataforma
Para o desenvolvimento da plataforma, adotamos a estratégia de Design Science Research 
Methodology (DSRM), um método de Blessing e Chakrabarti (2014), para estabelecer os objetivos 
FQ�RTQLGVQ��EQPHQTOG�QU�UGIWKPVGU�UGKU�ETKVȌTKQU��KFGPVKƒECT�QU�VȕRKEQU�IGTCKU�FG�KPVGTGUUG��XGTKƒECT�
QU�CVWCKU�EQPJGEKOGPVQU��ENCTKƒECT�ETKVȌTKQU��RTKPEKRCKU�SWGUVȗGU�G�JKRȕVGUGU��UGNGEKQPCT�Q�OȌVQFQ�
FG�KPXGUVKICȊȆQ��FGVGTOKPCT�SWCKU�CU�ȄTGCU�FG�TGNGXȅPEKC�G�EQPVTKDWKȊȆQ��G�HQTOWNCT�Q�RNCPQ�FG�
investigação.
Para iniciar o desenvolvimento, adaptou-se o conceito Agile, um processo de gestão que segmenta 
o projeto em seis curtas fases de trabalho com o intuito de iterar e efetuar adaptações sistemáticas. 
Ǳ�RQUUȐXGN��C�ECFC�EKENQ��EQORNGOGPVCT�C�RGUSWKUC�G�TGFGƒPKT�SWGUVȗGU�RTGXKCOGPVG�GUVCDGNGEKFCU�FG�
OQFQ�C�IGTCT�WO�RTQFWVQ�GƒEC\�G�EQPITWGPVG�ȃU�GZKIȍPEKCU�FQ�RȚDNKEQ�CNXQ�
Para além de agir em conformidade aos princípios de UI/UX Design7, considera-se pertinente 
empregar um design baseado na empatia que, segundo Tim Brown (2009), é uma disciplina que 
procura entender as componentes heurísticas para otimizar a experiência do utilizador. Para 
CUUGIWTCT�GUUG�HNWZQ�KPVWKVKXQ��CFQVCOQU�QU�RTKPEȐRKQU�FQ�NKXTQ�ū'RQ̸W�PDNH�PH�WKLQNŬ��FG�5VGXG�-TWI�
(2013) que, em suma, refere critérios fundamentais na estrutura e criação de um website. 
Por conseguinte, determina-se a taxonomia do marketplace: acessórios, roupa, calçado, utensílios, 
FGEQTCȊȆQ�G�QECUKȗGU��EQO�ƒNVTQU�RQT�ECVGIQTKC��UWDECVGIQTKC��OCVGTKCN��QHȐEKQ��TGIKȆQ�G�RTGȊQ��#SWK��
qualquer artesão pode aderir e criar uma loja para vender os seus produtos. 
Sequente à consolidação da arquitetura do website, efetuamos os primeiros esboços, para estabelecer 
C�GUVTWVWTC�XKUWCN�G�Q�HNWZQ�FG�KPVGTCȊȆQ��'UVG�GUSWKȊQ�RGTOKVG��FG�WO�OQFQ�TȄRKFQ�G�HNGZȐXGN��KFGPVKƒECT�
e resolver eventuais problemáticas.
#RȕU�GUUC�CXCNKCȊȆQ�IGTCN��CXCPȊQW�UG�RCTC�Q�FGUGPXQNXKOGPVQ�FG�WO�RTQVȕVKRQ�FG�DCKZC�ƒFGNKFCFG�
para efetuar os primeiros testes A/B. Estes testes consistem na apresentação de duas versões da 
mesma página a sujeitos distintos, para averiguar qual a solução que apresenta a maior taxa de 
conversão (o clique).
Para tal, emprega-se a estratégia Sprint Design, de Jake Knapp (2016), que se baseia num ciclo de 
EKPEQ�HCUGU��FKUVTKDWȐFCU�RGNQU�EKPEQ�FKCU�ȚVGKU��RCTC�ETKCT��FGUGPJCT��FGUGPXQNXGT�G�VGUVCT�KFGKCU�
ƒI�����

Figura 5. Fluxograma do método Sprint Design, de Jake Knapp (2010).

Este processo contínuo estimula a produtividade e possibilita a obtenção imediata de feedback a 
ECFC�KVGTCȊȆQ��CVȌ�FGVGTOKPCT�WOC�UQNWȊȆQ�CFGSWCFC��EQO�WO�HNWZQ�GƒEKGPVG�
#UUKO��TGȚPGO�UG�CU�EQPFKȊȗGU�PGEGUUȄTKCU�RCTC�FGUGPXQNXGT�WO�RTQVȕVKRQ�FG�CNVC�ƒFGNKFCFG�CVTCXȌU�
FQ�UKUVGOC�#VQOKE�&GUKIP�SWG��VCN�EQOQ�UWIGTG�Q�HNWZQITCOC�CRTGUGPVCFQ�PC�ƒIWTC����#FQVCT�GUVG�
método assegura uma coesão do projeto a longo-prazo, pelos componentes reutilizáveis, e permite 
otimizar o fluxo de trabalho através de um método pragmático. 

7 7+�7:�UKIPKƒEC�8VHU�,QWHUIDFH (estética do produto) e 8VHU�([SHULHQFH (interação entre utilizador e produto), respetivamente
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Figura 6. Representação 
ilustrativa do sistema Atomic 
Design, de Brad Frost (2016).

Estima-se a necessidade de consumar três iterações que consistem na atribuição de tarefas a 
uma pequena amostra de cinco utilizadores8��RCTC�FGƒPKT�Q�RTQVȕVKRQ�ƒPCN��#VTCXȌU�FQ�OȌVQFQ�
eye-tracking ou mouse-tracking9, regista-se o comportamento durante a interação com o website, o 
SWG�RGTOKVG�KFGPVKƒECT�G�TGUQNXGT�GXGPVWCKU�NCEWPCU�PC�WUCDKNKFCFG�
#�EQPENWUȆQ�FGUVG�RTQLGVQ��SWG�EQPUKUVKTȄ�PQ�FGUGPXQNXKOGPVQ�FG�WO�RTQVȕVKRQ�FG�CNVC�ƒFGNKFCFG��
conforme os princípios de UX Design, está previsto para o mês de março de 2020. 
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8 Nielsen Norman, uma consultora de User Experience�EGTVKƒECFC��FGHGPFG�SWG�UȆQ�CRGPCU�PGEGUUȄTKQU�
  cinco utilizadores para descobrir todos os problemas de usabilidade
��Eye-tracking e mouse-tracking são sistemas de testes de usabilidade que registam o movimento dos olhos ou do 
cursor e geram mapas de calor, para avaliar o fluxo de interação entre o utilizador e a plataforma em estudo.
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