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1. Contexto

Em 1990, o psicélogo cognitivo Donald Norman inventou o termo User Experience
(UX) para cobrir todos os aspectos da experiéncia de uma pessoa com um produto ou uma
empresa. Ser um UX Designer significa praticar um conjunto de métodos e técnicas para
pesquisar o que 0s usuarios querem e precisam, e para projetar produtos e servigos para
eles. [1]

Tradicionalmente, o UX Design é uma disciplina baseada em entregaveis:
Wireframes, sitemaps, fluxos, taxonomia, mockups e mais uma lista enorme de entregaveis.
O problema é que, algumas vezes, o profissional de UX fica preso demais a esses
entregaveis, e o esforco de manté-los atualizados e consistentes acaba tomando um tempo
precioso do seu dia, um tempo que poderia ser usado para fazer o que o profissional de UX
faz melhor: pensar no projeto e em todas as suas variaveis. Para resolver esse problema,
Jeff Gothelf (2013) criou uma nova abordagem inspirada em Lean Startup [2] chamada Lean
UX que independente dos entregaveis, o importante é validar o mais rapido possivel
(internamente e com usuarios). [3, 4]

Existem diversas metodologias e uma comparacgao [5] dentre os principais autores
conceituados na area de UX como Garrett (2011), Unger e Chandler (2010) e Lowdermilk
(2013) mostrou que todas elas possuem em comum a aplicagdo do chamado design
centrado no usuario [6] que, segundo Garrett (2011), consiste na pratica de se atentar as
necessidades e desejos dos usuarios em todas as etapas do desenvolvimento de um
produto. Seu objetivo é entender todas as possibilidades ao qual o usuario esta suscetivel
na interagdo com o produto e compreender suas expectativas durante esse processo.

Lean UX foi criado para ser mais rapido que as outras metodologias, facilitando sua
aplicacdo em startups [4]. Em um mercado crescente, criar um rapido e bom ambiente para
a experiéncia do usuario pode garantir mais vantagem competitiva, maior fidelidade e mais
lucro para a empresa.

Este trabalho propde a aplicagao da pratica Lean UX no LifCloud. O LifCloud é uma
plataforma voltada para clinicas e consultérios médicos para aumentar as suas receitas
evitando faltas de pacientes as consultas. Criado por uma startup incubada no ITEP
(Instituto de Tecnologia de Pernambuco) e ainda em fase MVP, existe a oportunidade de
aplicar a pratica do Lean UX para validar toda a solucdo baseada na experiéncia das
clinicas e consultorios medicos.



2. Objetivos

Esse trabalho de graduagdo tem como objetivo realizar uma aplicacdo da
metodologia Lean UX e analisar todas as varidveis da experiéncia do usuario das clinicas e
consultérios médicos que utilizam o sistema LifCloud.
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