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palavras-chave

resumo

Web design, Design Thinking, User Experience, Emotional Design,
SEO, User Interaction.

O presente relatério expbe a trajetoéria de projetos realizados pol
Michelle Fernandes Runge de criacdo e renovagdo trés sites das
empresas do grupo JAZZY para a obtencdo do grau de mestre nc
curso de Design Management na universidade IADE. O trabalho ne
empresa iniciou-se em Abril de 2019 com o inicio do primeiro projetc
em Setembro de 2019 com fim em agosto de 2020.

Durante o desenvolvimento do projeto, a aluna teve a oportunidade de
trabalhar na pratica diversos dos conhecimentos adquiridos durante ¢
mestrado no IADE, estudos em paralelo e informagbes anteriores
adquiridas em cursos externos de Web design, Marketing Digital €
graduacgéo universitaria em Comunicacgéo Visual.

O objetivo destes projetos era de criar novos sites para algumas das
empresas e eventos do grupo, que solucionassem os diversos
problemas de navegacéo, informa¢do e marcar maior presenga nos
mecanismos de busca. Como todo grande projeto, novas
complicagOes e necessidades surgiram fazendo os sites crescerem e
também, surgindo necessidades de criacdo de site e sistema pare
evento e uma escola digital, necessidade surgida durante a pandemie
COVID-19 em margo 2020.

No geral, o caminho para chegar aos resultados finais era de
encontrar uma conexao entre o design e a Danca e o Fitness, areas
core do grupo, buscar formas de valorizar estas areas e tornéa-las
capazes de criar lagos emocionais fortes entre o publico consumidor €
0 business da empresa. Serdo analisados aspectos visuais e de
informacé&o, em seguida, tracar estratégias utilizando User Experience
Design Thinking, Emotional Design e User Centered Design pare
alcancar a fidelidade do cliente pela facilidade de navegagéo, busce
de informacges, estabelecer conexdes emocionais, agregando valo
aos produtos da JAZZY.
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keywords

abstract

Web Design, Design Thinking, User Experience, Emotional Design,
SEO, User Interaction.

This report sets out the trajectory of projects carried out by Michelle
Fernandes Runge to create and renovate 3 sites of the JAZZY group
companies to obtain a master's degree in the Design Management
course at IADE University. The work started in April 2019 with the
start of the first project in September 2019 and ended in August 2020.

During the development of the project, the student had the
opportunity to work in practice several of the knowledge acquired
during the master's degree at IADE, parallel studies and previous
information acquired in external courses in Web Design, Digital
Marketing and university degree in Visual Communication.

The purpose of these projects was to create new websites for some
of the group's companies and events, which would solve the various
navigation, information problems and have a greater presence in the
search engines. Like any major project, new complications and needs
came across making the websites grow and, also, there were needs
to create a website and system for an event and a digital school, a
need that emerged during the COVID-19 pandemia in March 2020.

In general, the way to reach the final results was to find a connection
between design and Dance and Fitness, core areas of the group, to
seek ways to value these areas and make them capable of creating
strong emotional bonds between the consuming public and the
company's business. Visual and informational aspects will then be
analyzed, and strategies will be developed using User Experience,
Design Thinking, Emotional Design and User Centered Design to
achieve customer loyalty through ease of navigation, search for
information, establishing emotional connections, adding value to the
products of JAZZY.
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Introducao

Durante a formagao universitaria da autora, Michelle Fernandes Runge, restou evidente
na grade curricular do curso superior Comunicagao Visual Design e web design, da Universidade
Federal do Rio de Janeiro, a quantidade reduzida de disciplinas tedricas € um numero expressivo
de projetos praticos voltados para o mercado de trabalho competitivo. Diante desta realidade, foi
uma consequéncia natural a predilecdo da autora por projetos voltados para o mercado de

trabalho com resultados mensuraveis.

Destaca-se que, apesar do curso universitario da autora priorizar a atuagao profissional do
aluno, sua formacao tedrica foi sdlida e suficiente para que ela optasse em realizar este projeto de
cunho pratico buscando a exceléncia do resultado final para a obten¢do do grau de mestre em

Design Management pelo IADE..

Neste documento estdo relatados os caminhos e resultados de projetos realizados para o
grupo JAZZY, que envolve principalmente a maior escola de danga de Portugal, Jazzy Dance
Studios, e os ginasios Life Club. Os trabalhos realizados constam na reformulagdo e criagdo de
trés 3 plataformas e estratégias digitais de para estas empresas do grupo. Por consequéncia,
puderam ser foram aplicados, ao longo do processo, diversas metodologias adquiridas expostas
no curso de mestrado em Design Management e, também, diversos conhecimentos ganhos

adquiridos ao longo da vida profissional de Michelle como designer.

Neste ponto, merece ser destacado que a autora ¢ uma profissional experiente e a
empresa, confiante em sua capacidade técnica, deu a ela total liberdade de criar solugdes, aplicar
métodos e processos projetuais para desenvolver um produto final para a JAZZY com o objetivo
de solucionar inumeras dificuldades enfrentadas no cotidiano do grupo. Resumidamente, os
seguintes problemas foram apresentados:

1. Sites do grupo ndo funcionavam bem a nivel de informacgdo e usabilidade, eram confusos e
ndo transmitiam de forma clara as informacoes necessarias ao utilizador.
2. A caixa de entrada e mensagens com duvidas sobre todas as areas da empresa chegam

diariamente a caixa de entrada do grupo. Perguntas estas que estdo descritas nos sites,



comprovando que algo ocorre de errado com a informacdo descrita que ndo ¢ clara para o
utilizador.

3. Oportunidades de vendas sdo perdidas pois utilizadores ndo entendem o produto ou pela
dificuldade em adquiri-lo.

4. Os eventos realizados pelo grupo ndo esgotam-se, indicando que € necessario encontrar
estratégias para fazer com que mais pessoas estejam presentes.

5. A empresa gostaria de criar uma escola e ginasio virtual, onde ¢ possivel realizar aulas de

danga e fitness em qualquer local do mundo com a utilizagao da internet.

Diante do quadro apresentado, verifica-se que as dificuldades da empresa sdo inumeras e
crescentes. Um plano de acdes deveria ser tracado e os seguintes questionamentos surgiram: Um
redesign dos sites focado no utilizador, pensado detalhadamente a nivel de informagdo com
técnicas de Design Thinking, User Experience e Emotional Design poderia comunicar
objetivamente os servigos, eventos e formacdes do grupo? E, consequentemente, aumentar a
conversio de vendas, adesdo aos eventos e redugdo de duvidas? E possivel a danca e fitness
criarem uma conexdao emocional e atuarem de forma a potencializar vendas ou fidelizar um

consumidor as empresas?

i Estrutura do Relatorio

O presente relatorio serd estruturado em trés partes. A primeira em que contextualiza
mais profundamente o grupo, as empresas, clientes, produtos, colaboradores e cultura
empresarial. A segunda consta a revisao bibliografica com as estratégias e técnicas utilizadas ao
longo dos projetos, e, por fim, a terceira parte detalha os projetos desenvolvidos desde a fase
inicial de levantamento de problemas, pesquisas realizadas, prototipagem e aplicacdo de

solucdes na cultura organizacional do grupo.

ii Desenho de Investigaciao
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Figura 1 Desenho da Investigagdo
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iii Factores Criticos de Sucesso

O desenvolvimento desta investigagdo ¢ o culminar de 10 anos de estudo em design,
marketing, comunicagdo ¢ web design da autora. Trajetoria de vida e profissional enriquecida em
mais de vinte anos dedicados ao esporte, ao fitness e a sua paixdo pela Danga, em suas diversas
modalidades.

A nivel académico, concluiu o curso de bacharelado em Comunicac¢do Visual Design, na
Universidade Federal do Rio de Janeiro, em 2016, cujo projeto final recebeu a orientagdo da Dra.
Nair de Paula Soares. A dissertagdo foi dedicada a tematica danca e a investigagao teve como
ponto de partida a andlise de aspectos da Danca como forma de expressdao corporal e arte em
movimento, ancorado em estudos do geometrismo intrinseco as formas corporais. Em paralelo, a
historia da dancga e a sua evolugdo indumentéria, ao longo dos anos até os dias atuais, foram
temas abordados, sendo detectado, ao longo da pesquisa, a falta de opgdes de roupas de danca
voltados para o publico adulto ndo profissional. Diante desta linha de pesquisa, o resultado foi a
criacdo de uma marca de roupas para danga, intitulada ADAGIO.

Como complemento aos estudos universitarios, foram concluidos:

* Curso técnico em web design realizado pelo SENAC Rio de Janeiro, em 2010, com 1 ano
de duragdo e totalizando 240 horas presenciais que possibilitaram conhecimentos em
HTML, CSS, bancos de dados MySQL, Wordpress e SEO.

* Curso de especializagio em Marketing Digital no Instituto INFNET com 96 horas
presenciais. Foram adquiridas habilidades em processos ¢ etapas de planejamento em uma
estratégia de Marketing Digital incluindo midias sociais, links patrocinados, Search
Engine Marketing (SEM), Search Engine Optimization (SEO), métricas de retorno do
investimento (ROI), Google AdWords e Google Analytics.

* Intercambio universitario em Design Grafico ¢ Comunicagdo Visual na Central Saint
Martins - University of the Arts London, considerada uma das melhores universidades do

mundo, com duracao de 4 meses.

Ainda em 2016, a autora pode participar como bailarina das cerimdnias de abertura da
Olimpiadas e Paralimpiadas Rio 2016 onde pdde vivenciar com outros bailarinos e coredgrafos a
produgado e processo criativo de um evento internacional de grandissimo porte. Nao somente, em

2018, apos receber o apoio de amigos e familiares, decide dar um salto profissional e pessoal ao
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se candidatar e ser aceita no curso Design Management pelo IADE em Portugal, pais de
nascimentos de seus avos.

Em sua nova rotina de vida em Lisboa, em janeiro de 2019, decide cursar diferentes
modalidades de aula na Jazzy Dance Studios. Apds quatro meses, a autora ¢ aceita em um
processo seletivo e torna-se membro do quadro de funciondrios do Jazzy Creative Lab, agéncia
criativa imersa na Jazzy Dance Studios a maior escola de danca de Portugal, que atende a todo o
grupo Jazzy e clientes externos. Inicialmente, o trabalho era de apenas oito meses, para
substituir uma designer que estava a entrar de licenga maternidade. Porém, em seis meses de
trabalho surge a proposta para que continuasse na empresa para aplicar o projeto da troca de
todos os sites do grupo e, também, para criar a comunicag¢ao, site, sistema e produ¢do da primeira

gala e premiagao de Dangas Urbanas em Portugal, o Urban Dance Awards 2019.

Assim, em paralelo aos estudos da danga e a oportunidade de trabalho no grupo Jazzy, o
curso de Mestrado em Design Management atua como forte fator motivador para a realizacao de

uma tese em uma area de conhecimentos prazerosa e familiar.

Parte 1 Contextualizacao

1 Caracterizacio do grupo JAZZY

A JAZZY ¢ um grupo que, at¢é o momento, se faz presente em 10 negocios, todas
presentes no universo da danga, fitness e entretenimento, dentre eles: Jazzy Dance Studios,
Academia Life Club, Jazzy Life Club, Jazzy Kids, Jazzy Fight Club, Jazzy Play, Unique
Agéncia, Pro Jazzy, Jazzy Produgdes e Casa de Pedra. Dentro do todo o grupo conta-se com,
cerca de, 300 colaboradores, dentre eles funcionarios administrativos e professores de danca e
fitness.

Abaixo estdo citadas as 3 das maiores empresas do grupo, das quais trabalhei neste

projeto especial de remodelamento dos sites, resultando neste relatorio.
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1.1 Jazzy Dance Studios

A Jazzy Dance Studios possui, conforme citado no site da empresa, quatro escolas de
danga abertas ao publico com um total de 21 estidios, ¢ uma escola em Almada direcionada
apenas a formacao profissional de bailarinos e professores. De acordo com o CEO da empresa,
Alvaro Lopes, sio mais de 2000 alunos matriculados nas unidades, 70 professores de danga com
reconhecimento a nivel nacional e internacional, lecionando mais de 40 estilos de danca em,

aproximadamente, 270 aulas semanais.

(9 1zzy

Figura 2 Logo Jazzy Dance Studios. Fonte: jazzy.pt

A histéria da Jazzy, de acordo com informagdes retiradas em seu proprio website,
jazzy.pt, iniciou-se no ano de 2005 quando nasceu, em Lisboa, a Just Dance School, uma escola
de danca com uma vertente de Salsa e Ritmos Latinos que, rapidamente, despontou no mercado
portugués. Apoés um ano de sua fundagdo, criou um festival objetivando a fusdo dos ritmos
latinos aos urbanos. Em 2008, o nome Jazzy surge pela primeira vez com a ambi¢ao de focar sua
metodologia de ensino nas dangas urbanas, especialmente a Street Dance. Em sua trajetoria, o
ano de 2009 foi decisivo com o surgimento da Jazzy Academia apods a ligagdo da empresa a
Academia Life Club, ocupando o ginasio localizado na zona de Santos, em Lisboa, com a oferta
de aulas de Hip Hop, Waacking, House, Popping, NewStyle, Vogue, R&B, Locking, Fusion

Style e Contemporaneo.

Como consequéncia desta unido, em 2011, de forma inédita em Portugal, ocorre a fusdao
destas duas escolas de danga, originando o primeiro dance center no pais que unia dangas
urbanas e sociais. Os resultados positivos eclodiram rapidamente e, em apenas quatro meses, 0s
bailarinos alunos e professores ja se destacavam em batalhas e competicdes de danga,

produzindo eventos de danga que reanimaram Lisboa.
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Com um numero de alunos cada vez mais crescente e a certeza de tornar a danga mais
presente no dia a dia dos portugueses, em 2013, realiza pela primeira vez um espetaculo na sala
do teatro Tivoli e, a partir desta data, todos os anos sdo realizados espetdculos, sempre com

lotagdo esgotada, no Tivoli ou no Coliseu.

/i

‘q Jazzy

Figura 3 Espetdaculo Jazzy no Tivoli. Fonte: Facebook Jazzy Dance Studios Santos

No ano seguinte, em 2014, a empresa participa da 8* edi¢ao Meo OutJazz e, pela primeira
vez, uma escola de dancga ¢ convidada para ser parceira do Rock in Rio, festival com o objetivo
de servir como rampa de langamento do Palco Street Dance, fornecendo bailarinos para shows
diarios. Coroando o sucesso obtido pela empresa no ano citado, o espago da escola foi casa para
a realizagdo dos principais programas de danca na televisdo portuguesa — Achas que Sabes
Dangar? (SIC) e Danga com as Estrelas (TVI). Diante de tanto sucesso, em abril de 2015, inicia a
expansdo da marca para um novo espago no Saldanha, inaugurando quatro novas salas de danga

destinadas as dangas urbanas, sociais e, principalmente, a valorizagdo das dancas classicas.
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Figura 4 Palco da Jazzy no Rock in Rio Lisboa 2014. Fonte: Facebook Jazzy Santos

Em 2016, cria um espetaculo exclusivamente para o Rock in Rio com performance de
bailarinos ao som de uma banda ao vivo e faz esgotar os ingressos todas as noites do festival.
Ressalta-se o langamento do Dancga Lisboa, evento cultural responsavel por colocar centenas de
pessoas a dancar na Praca da Figueira que se torna uma referéncia para a propria Camara
Municipal da cidade. Neste mesmo ano, como fatores determinantes da expansdo da marca
ocorrem a abertura da terceira escola Jazzy Dance Studios, em Almada, a organizacao do evento
El Barrio, um dos maiores festivais de salsa do pais, e, também, o KETA, festival de kizomba e

bachata.

O ano de 2017 consolidou ainda mais a marca com a presen¢a da Jazzy no MEO
Sudoeste com o espectaculo Electra, onde a Blaya, famosa cantora portuguesa, atraiu milhares
de pessoas ao palco EDP e transformou-o num dos mais concorridos do festival. No mesmo ano
foi realizada uma parceria com a Vodafone e langou-se o Yorn Dancers, um campeonato
nacional de danga interescolar. Além disso, estreou o espetaculo Humanology, uma produgao
com curadoria Jazzy e coreografia por Vanda Gameiro, que até os dias de hoje viaja por portugal
a se apresentar. Juntamente a estes eventos, nasceu a PROJAZZY, um projeto virado para a

formacao e especializagdo de professores nas mais diversas areas da danga.
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Figura 5 Espetaculo Humanology. Fonte: Facebook Jazzy Santos

O ano de 2018 foi marcado pela presenca dos bailarinos em diversos festivais, battles e
eventos como o Hip Hop Unite, Bollywood Dance Fest, Sical Dangas do Mundo, Danca Lisboa,
Krayze Show, Rebel Kidz Crew e Jazzy Battle. Novamente, juntamente ao Rock in Rio, a Jazzy
leva 115 bailarinos ao palco do Yorn Street Dance. Langou-se o Pro Dance Camp, uma semana
de formacdo com duas das maiores referéncias mundiais da danca urbana: Icee e Nélson, em um
projeto complementado com sessdes de personal training no ginasio Academia Life Club. Pela
primeira vez, Portugal € palco de um Dance Summit, em parceria com a camara municipal de
QOdivelas e com o IPDJ, um evento de tres 3 dias onde retine as mais diversas tribos da danca em

competigdes, masterclasses, palestras e formagoes.

Figura 6 Jazzy no Rock in Rio Lisboa 2016. Fonte: Facebook Jazzy Santos
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O ano de 2019 foi especial para a empresa que ndo parou de crescer. Lancou o Pocket
Show, um novo evento com um conceito intimista que junta o universo da musica e da danga,. O
famoso cantor o Badoxa foi o primeiro a se apresentar nesta edicdo com um espetaculo que teve
de bilhetes esgotados. Ainda no inicio do ano, foi feita uma parceria com a LG, ¢ lancado o
concurso de coreografias X-boom challenge. Além disso, o Museu do Oriente serviu de palco
para a estréia de Addiction, novo espeticulo com producdo e curadoria da Jazzy e com
coreografia da Vanda Gameiro. Inaugurou uma nova escola na linha de Cascais, proporcionando

mais 4 salas de danga totalmente equipadas para o aprendizado.

Figura 7 Pocket Show Badoxa. Fonte Facebook Jazzy Santos

Neste mesmo ano, a Jazzy realiza uma nova edigdo do Dance Summit, voltada apenas
para as dangas urbanas, e, a posteriori, juntamente com a Hip Hop International Portugal, entram
para a historia da danga no pais ao produzirem a primeira premiagdo de dangas urbanas no pais,
Urban Dance Awards. Um grande evento com 24 prémios prémios, atuagdes de danca e

concerto, com mais de 5 mil colaboradores e um publico de 700 pessoas presentes.

Iniciando-se o ano de 2020, a Jazzy Dance Studios realiza mais uma expansao, para
Entrecampos, nova escola com 5 estidios totalmente reformados no antigo centro comercial
Gemini, em um espago de mil metros quadrados, de acordo com a revista NIT em matéria escrita
por Andreia Guerreiro no dia 02 de Janeiro de 2020. A inauguracao desta nova unidade estava
marcada para Margo deste mesmo ano porém teve de ser adiada para Julho devido a pandemia

COVID-19. Neste mesmo ano, a Jazzy realiza uma segunda expansao e abre as portas na Linha
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de Cascais, em Parede, uma escola com 2 estudios nas instalacdes do Parede Futebol Clube,

segundo o site da propria empresa.

Figura 8 Jazzy Entrecampos. Fonte: Acervo Jazzy Figura 9 Jazzy Saldanha. Fonte: Acervo Jazzy

Figura 10 Jazzy Santos. Fonte: Acervo Jazzy Figura 11 Jazzy Parede. Fonte: Acervo Jazzy

Ao longo de todos estes anos a Jazzy organizou centenas de eventos menores, destinados
a formag@o dos alunos que incluem aulas especiais com professores convidados, workshops e
palestras. Abaixo € possivel ver algumas das comunicagdes utilizadas pela empresa para

comunicar-se com o seu publico.
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Figura 12 Cartazes de eventos. Fonte: Facebook Jazzy Santos
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1.2 Jazzy Life Club e Academia Life Club

As 2 empresas pertencentes ao grupo Jazzy sdo, em sua totalidade, 3 ginasios presentes
em Lisboa em que a Jazzy Life Club ocupa os ginasios de Odivelas e Estadio da Luz e a
Academia Life Club presente no ginasio em Santos. Apesar de serem do mesmo grupo, sao

separadas em 2 produtos por possuirem conceitos € mensalidades um diferenciados.

.)\?(. JAZZY ACADEMIA

f\" LIFE CLUB LIFE CLUB
@

Figura 13 Logotipo Jazzy Life Club. Fonte: jazzy.pt Figura 14 Logotipo Academia Life Club. Fonte: Jazzy.pt

O primeiro ginasio da Jazzy a surgir no mercado Portugués foi a Academia Life Club,
fundada em fevereiro de 2006, segundo o seu proprio site institucional'. Localizada nas margens
do Rio Tejo, em um amplo espago estilo armazém que garante um conceito aberto e de alto pé
direito, oferece treinos indoor e outdoor em seu ginasio que foi o considerado o oitavo melhor da
cidade de Lisboa pela revista NIT?, em 2015. A matéria relata que a Academia torna os treinos

agradaveis e relaxantes gragas a quantidade de luz natural e seu espago ao ar livre de frente para

o rio Lisboeta.

Figura 15 Academia Life Club. Fonte: Acervo Jazzy.

! http://academia.jazzy.pt/
? https://www.nit.pt/fit/12-25-2015-saiba-qual-foi-eleito-melhor-ginasio-de-2015-de-lisboa/attachment/33474
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A Jazzy Life Club divide-se em 2 ginasios. O primeiro a ser inaugurado foi a unidade do
Estadio da Luz, em Margo de 2013 e, assim como a Academia, este ginasio também foi
considerado um dos melhores de Lisboa, pela revista NIT?, ocupando a colocagio de numero 7.
O seu maior destaque ¢ a presenga de muita luz natural e a vista privilegiada para o estadio de
futebol sede da equipa do Benfica. Ainda, segundo a revista NIT, o mapa de aulas ¢ extenso com
atividades que vao dos niveis mais iniciantes aos mais avancados com instalagdes muito bem
divididas entre a zona de cardio, musculacdo e pesos livres. Destaca-se a famosa piscina
Thermogarden que, tanto pelo site da Jazzy, quanto pelas consideragdoes da NIT, ¢ um elemento

diferenciador em termos de relaxamento a nivel de hotel de luxo.

Figura: 1 Jazzy Life Club Estadio da Luz. Fonte: Acervo interno Jazzy.

Apenas 1 ano apds a abertura do gindsio no Estddio da Luz, a Jazzy Life Club abriu as
portas na zona de Odivelas com um conceito inovador em Lisboa, um gindsio voltado para as
familias. Devido a sua localizagdo nas Colinas do Cruzeiro, area extremamente residencial com a
presenca de muitos pais com filhos de diversas idades, o clube oferece aulas e treinos

objetivando melhorar a qualidade de vida e bem estar dos alunos que vao de bebés a idosos.

3 https://www.nit.pt/fit/12-25-2015-saiba-qual-foi-eleito-melhor-ginasio-de-2015-de-lisboa/attachment/33475
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Figura: 2 Jazzy Life Club Odivelas. Fonte: cervo interno Jazzy

Assim como a Jazzy Dance Studios, os gindsios também realizam eventos ao longo dos
anos com aulas especiais e as vezes até tematicas para animar os clientes e deia-los mais
interessados com o fitness. Abaixo ¢ possivel ver algumas das comunicacdes utilizadas pela

empresa para realizar a comunicagao.
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Figura: 3 Materiais graficos comunicagdo Life Club e Academia. Fonte: Acervo interno Jazzy.
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1.3 Estudio Criativo: Jazzy Creative Lab

Em razdo dos fatos relatados acima, ¢ verdadeiro afirmar que o grupo Jazzy aumentou
demasiadamente sua participacdo no mercado Portugués com a elevacdo do nliimero de
colaboradores, alunos, espacos fisicos e projetos. Desta forma, diante de tamanha exposi¢ao,
surge a necessidade de gerenciar as demandas de marketing, design e midias sociais das
empresas e, em 2017, ¢ criado o Jazzy Creative Lab.

Este estudio criativo surge com a missao de desenvolver o marketing do grupo ancorado
em um grupo de profissionais competentes e de muitas habilidades para produzir conteudo,
campanhas digitais, materiais graficos, fotografia e videos para todas as empresas. O estudio se
localiza na sede da Jazzy Santos, com uma equipe de 7 pessoas em horario integral, totalmente
imersa no universo da empresa. No organograma abaixo consta-se a organizagdo da equipa

criativa:

Alvaro Lopes
CEO e Diretor de Marketing

Pedro Lopes
Cordenador e Jornalista

Catarina Fabre Filipa Campos Bruno Carvalho Marta Fernandes Michelle Runge
Designer Designer Social Media manager Fotégrafa e Video Maker Designer e Webdesigner

Figura: 4 Organograma Equipe criativa. Fonte: Autora

1.4 Insercao e Integracao

No ano de 2019, em face do fato da designer Filipa Campos estar de licenga maternidade

entre os meses de abril e dezembro, surge a necessidade da contratacdo temporaria de uma nova
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designer para substitui-la durante este tempo. Foi em razdo desse cendrio que a autora, Michelle
Fernandes Runge, apos processo seletivo, onde se destacou por sua competéncia técnica e
conhecimentos em Wordpress e web design, teve sua inser¢ao na empresa. Atuou em diversos
projetos com destaque para a atualizagdo e manutencao dos sites do grupo. Seu profissionalismo,
rapidez, qualidade e facil integragdo com os outros membros da equipa foram valorizados e, em
novembro, foi proposta a autora para que continuasse a trabalhar na Jazzy, mesmo com o retorno

de Filipa.

Ao longo dos primeiros meses na empresa, os trabalhos assumidos pela autora eram os de
menor complexidade como cartazes de eventos, aulas especiais, horarios de aulas e todo o tipo
de material grafico que fosse necessario. O momento de maior destaque foi quando surgiu a
necessidade de atualizar os sites Wordpress das empresas do grupo e dos eventos organizados,
exigindo conhecimentos praticos e tedricos mais especificos. Gragas a sua formacdo e
experiéncia em web design e na plataforma de constru¢cdo de sites mencionada, a demanda
aumentou consideravelmente e, com isso, a necessidade de participacao da autora também.

Dentre discussdes e reunides de marketing, a autora realizou uma avaliagdo critica de
algumas das paginas da web da empresa e relatou falhas e problemas estruturais. Em paralelo, a
equipa do estudio criativo concluiu que tais sites eram extremamente confusos e ndo transmitiam
adequadamente informagdes € mensagens ao publico e, por este motivo, deveriam passar por
reformulagdes. O projeto que se vislumbra deveria passar por diversas etapas de brainstorming,
Design Thinking, User Experience e User Interaction objetivando a construcdo de uma

plataforma realmente til, clara e boa para o utilizador.

Diante deste cenario, em novembro de 2019, o sécio diretor da Jazzy, Alvaro Lopes,
convida a autora a participar como membro definitivo da equipe de marketing, reconhecendo seu
trabalho como web designer essencial a empresa. Desta forma, este relatorio se tornou possivel e
descrevera as etapas de realizacdo de trés grandes projetos, sites maiores, construidos desde a sua
concepcao até finalizagdo. Vale ressaltar que a autora também desenvolveu projetos menores que
ndo constam no presente documento devido a falta de complexidade ou por ndo terem sido

construidos com a melhor técnica.
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Parte 2: REVISAO BIBLIOGRAFICA

2 Contextualizacido do tema

Este relatorio tera como foco a realizagdo de 3 projetos grandes contextualizados a Jazzy.
O primeiro foi destinado ao evento de premiagdo dos Urban Dance Awards cujo
desenvolvimento dependeu ndo s6 de conhecimentos em web design e design grafico mas
também em experiéncia do usudrio digital e fisica, gestdo de tarefas relacionadas ao design,
producdo e decoragdo de evento, estratégia de midias sociais, relacionamento com imprensa e
emotional design. O préximo projeto foi a criagdo de um novo website para a Academia Life
Club, que posteriormente deveria ser reaplicado para os ginasios da Jazzy Lifeclub, cujos
conhecimentos aplicados foram de técnicas de Design Thinking, Service Design, experiéncia do
usuario no mundo digital, interacdo do usuario, Emotional Design, User Centered Design e
otimizacao de textos para SEO (search engine optimization). O terceiro e ultimo projeto consta
do desenvolvimento de uma escola e ginasio online, chamado Jazzy Play, cujos conhecimentos
aplicados foram de Experiéncia do Usuario, Marketing Digital, experiéncia do usuério e Design
Thinking.

Para chegar aos resultados esperados foram utilizados literaturas de suporte ¢ busca de
referéncias praticas onde o usuario ¢ o foco do processo criativo com objetivo de garantir a sua
melhor experiéncia em um site. Todas as obras serdo avaliadas, compreendidas e testadas para
que seus conhecimentos sejam aplicados. Dentre as areas a serem estudadas encontram-se

técnicas de Design Thinking, Emotional Design, User Experience e Interaction; e web design.

2.1 Marketing 4.0

O livro Marketing 4.0, autor Philip Kotler e co autores Hermawan Kartajaya e Iwan
Setiawan, corresponde a uma analise do mercado consumidor atual moderno que abrange o

processo mais atual de compra de produtos, comportamento das marcas, relacionamento com
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cliente, culturas de mercado na economia digital. O autor, conhecido como “Pai do Marketing”,
Philip Kotler, ¢ um professor universitario e autor americano que ¢ considerado uma das pessoas
mais importantes no seu segmento de influenciadores de marketing no mundo, tendo ampla
formagdo em Economia, Matematica e Ciéncia Comportamental. Ele trabalha com grandes
empresas globais como IBM, Ford, Disney, Nike, entre outras. Seu livro possui uma forte base
tedrica, de leitura simples e leve, com exemplos reais e com grande foco na reflexdo do leitor

para que se ele aplica os conhecimentos do livro no dia a dia do trabalho.

O Autor definiu os principais conceitos de Marketing nos tltimos 50 anos e, neste livro,
define como Marketing 4.0 a quarta era do desenvolvimento, tanto da industria quanto do
mercado em geral. Sua pratica se define como uma combinacdo e integracdo dos meios de
comunicacdo off-line, on-line e do marketing tradicional para gerar confianca e fidelidade do

cliente.

Ao longo do tempo, o comportamento do consumidor mudou completamente, o que
antigamente mal havia uma relagdo entre marca-consumidor, hoje em dia, com a chegada das
tecnologias, as praticas de marketing tiveram que ser alteradas. Para atender as novas
necessidades de um mercado que agora ¢ colaborativo, as acdes de marketing tendem a serem
mais humanizadas e as marcas procuram oferecer produtos e servicos inclusivos, com
capacidade de incluir mercados emergentes no consumo. Assim como ficou mais simples
encontrar informagdes sobre novos produtos e marcas, a internet na era do compartilhamento
transformou cada consumidor em criticos reais, podendo se tornar um grande advogado da marca

e, em um cenario ruim, pode ser responsavel por destruir a imagem de uma empresa ou produto.

O Marketing 4.0 vem com a inclusao digital, facilitando o acesso a tecnologia para mais
pessoas e tornando o processo de compra mais pessoal. A decisdo de compra se inicia quando o
cliente ¢ exposto as comunicagdes de marketing em diferentes midias, seguido pela busca de
opinides de amigos e familiares, e, também, o conhecimento € a conexdo estabelecida entre

marca e consumidor exerce um forte papel, este vem junto as experiéncias prévias.
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Uma marca com um forte DNA tem mais chances de conquistar os tdo desejados
advogados da marca, que se conectam a um nivel tdo forte de satisfacdo que sdo capazes de
recomenda-la a todos, fisicamente e virtualmente, podendo influenciar outras pessoas a

comprarem também.

Segundo Kotler em seu livro Marketing 4.0 (Kotler, 2017), existem 3 grupos

considerados altamente defensores das marcas que podem se tornar grandes advogados:

* Jovens — altamente abertos a inovagdo, nao tém medo de experimentar, possuem um
poder de influéncia enorme por identificarem rapidamente as tendéncias, utiliza-las e
compartilha-las.

* Mulheres — Possuem grande poder de compra porém pesquisam muito antes de tomar
qualquer decisdo. S@o compradoras holisticas, gerentes domésticas dos ativos de
compra da familia.

* Netziens — Pessoas altamente conectadas, viciadas em tecnologia e grandes inovagdes.
Sdo os que mais se tornam advogados da marca e compartilham todas as suas
opinides, sdo 0s primeiros a testar nossos produtos e influenciam outras pessoas a

fazerem o mesmo.

Com todas as mudancas ao longo dos anos, e com o surgimento de inimeras novas
inovagdes, o mix de marketing dos 4 Ps evoluiu para também os 4 Cs que, afirma Kotler (2017),
ajudam as empresas a terem maior chances de sobreviver na economia digital:

* Co-Criation — Customizag¢ao de produtos e servicos

* Currency — precificacdo dinamica com analise de Big Data oferecendo um valor tinico

para cada cliente.

* Communal Activation — Acesso instantaneo a produtos e servigos

* Conversation — Troca de informagdes entre os proprios clientes.

Com o aumento da conectividade e mobilidade os consumidores conseguem avaliar
marcas mais facilmente e rapidamente. Com tanta oferta disponivel as empresas precisam
destacar-se e conectar-se com o consumidor de forma mais significativa para isso devem mapear

o caminho de compra do consumidor, entender os pontos de contato e intervir nos que melhor
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interessa. Como os consumidores confiam mais em seus correspondentes, fica mais importante a
marca trabalhar em formar um exército de clientes satisfeitos, defensores. A meta das empresas
deve ser encantar os clientes para converté-los em advogados fi¢is. Pensando assim,
primeiramente, as marcas devem entender melhor o processo de decisdo de compra do
consumidor para poder tragar estratégias ideias para etapa. Kotler, cita em seu livro Marketing
4.0, 2017, o professor de marketing da Northwestern University Derek Rucker que apresenta um
novo modelo que descreve simplificadamente este caminho do consumidor, chamado de 5 As.

1. Assimilagdo — Consumidor ¢ exposto a uma série de estimulos de diversas marcas, recebe
influéncias de experiéncias passadas. E aqui que ele identifica a necessidade de compra.

2. Atracdo — o cliente processa toda a informagao e ¢ atraido por apenas uma quantidade de
marcas.

3. Arguicdo — Os consumidores pesquisam para obter mais conhecimentos sobre o produto e
marcas que o oferecem, buscam avaliacdes online, opinides de conhecidos, comparam
precos, testam o produto em lojas.

4. Acdo — Decisao final da compra online ou offline, definicio de opinido de compra,
utilizacdo do produto, possivel reclamacao, atendimento ao cliente.

5. Apologia — Consumidor pode desenvolver uma fidelizacdo a marca, recomendando-a a

outros, continuar comprando.

Para Kotler, estudar o publico consumidor e seu caminho através dos 4 As pode fazer os
profissionais de marketing entenderem melhor o motivo de ndo estarem vendendo tanto quanto o
esperado. Utilizando numeros de conversdo de vendas em cada estagio faz possivel descobrir
onde estd a falha. Esse estudo promove uma oportunidade para a marca de reestruturar tanto
internamente (setores internos da empresa) quanto externamente (gestdo da imagem e

campanhas).

A melhor forma de obter advogados de marca ¢ melhorar a assimilagdo, afinal, quanto
mais pessoas se lembrarem da marca, mais chances dela ser recomendada. Por isso, uma boa
estratégia ¢ criar oportunidades para desencadear conversas entre os consumidores. Quanto mais

forte for o DNA da empresa mais chances de entrar em conversas favoraveis.
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Marcas humanizadas sdo mais atraentes, por isso, no estdgio de atragdo, marcas
concentradas do ser humano, com personalidades similares as pessoas, que possuem alta
interagdo com os clientes sdo as mais capazes em se destacarem nesta etapa. E importante que
ela tenha uma diferenciag@o auténtica que a torne fortemente atraente, sendo ousada, audaciosa e
incomum. Outro fator que chama a atencdo do consumidor ¢ a curiosidade, tornando a marca
mais interessante e empolgante. Para isso, o Marketing de Contetido tona conteudos relacionados
a marca disponiveis para serem compartilhados e pesquisaveis de forma simples e facil.

Tornando a empresa mais suscetivel a vencer na etapa de Arguicao.

O autor traz em seu livro a completa realidade do mercado atual, com modelos claros e
exemplos reais. Por mais que estejamos conectados o tempo inteiro, que a internet faga parte das
nossas relagdes, que influenciam nosso comportamento de consumo, muitas empresas ainda
continuam com praticas do passado. Isso mostra que a relagdo entre marcas e consumidores esta
em descompasso. Por isso, Kotler traz um alerta para as empresas acordarem para as mudangas

motivadas pela internet.

Aumentar o compromisso do consumidor envolve a experiéncia online e off-line
integradas aos consumidores independente dos pontos de contato. Deve-se tornar a experiéncia
de compra continua e adequada em ambos canais. O profissional de marketing deve entender
todas as areas da empresa que trabalham nesta fase para ter um cenario completo e definir o
papel de cada canal para induzir o comprador a se comprometer com a compra tendo a melhor
experiéncia possivel. Apesar de tudo estar mais conectado por meio da internet, o marketing off-
line nao deve ser esquecido. Ele deve caminhar juntamente ao online para disponibilizar a
melhor experiéncia de compra e pds-compra possivel. Conectar ambos ¢ um desafio para as

marcas.
No fim, se a empresa ndo se adaptar a esse novo cenario, ¢ bem provavel que perca uma

grande fatia do mercado e, mais importante, perca receita. Continuar fazendo mais do mesmo

nado ¢ o suficiente para manter uma marca forte com clientes engajados.
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2.2 User Centered Design

Um dos grandes desafios do designer grafico ¢ poder colaborar no processo de criagao de
produtos para torna-los, dentre muitos, mais versateis, uteis, praticos e belos. Contudo, para que
isto ocorra ¢ preciso que o profissional estude a fundo as necessidades do consumidor final,
deixe de lado o foco apenas no senso estético e projete, enfim, um produto eficiente e que atenda

perfeitamente as suas fungdes e obtenha completa eficiéncia.

No livro O Design do Dia a Dia (Norman, 2018) um escritor cujos principais livros sao
com enfoque a usabilidade e psicologia cognitiva, o autor afirma que o designer tende a criar
produtos e projetos baseando-se fundamentalmente na estética, sem se preocupar muito com a
usabilidade do mesmo. Apesar de criagdes esteticamente maravilhosas basear-se apenas neste
fator ¢ um erro pois pode trazer frustragdes e problemas ao utilizador que, de fato, ira usufruir.
“Uma parte importante e significativa do processo de design deveria ser o estudo de como
exatamente os objetos sendo projetados deverdo ser usados” (pagina 48, O Design do Dia a Dia,
Norman, 2018), esta afirmacdo insinua que os designers devem imaginar todo o tipo de situacao
que o utilizador poderia se envolver com o projeto em questdo, para descobrir se o layout feito
funcionaria em diversos tipos de adversidades. Segundo Norman, os designers quase sempre
pensam em si proprios como sendo usuarios tipicos, mas que isto pode ser uma grande falha a

partir do momento em que ndo possuem os mesmos problemas das outras pessoas.

Como seres humanos, todos possuem suas crencas, conhecimentos e experiéncias,
pensam de forma racional de acordo com o comportamento j& vivenciado ou percebido. Perceber
as crencas de outros individuos ¢ algo extremamente complexo e nao se pode permitir todos os
carateres relevantes de terceiros apenas colocando-se no lugar dele. Para ter uma melhor nogao
da realidade de outras pessoas deve-se haver muito estudo e pesquisa. O designer ndo pode tentar
prever os problemas que os utilizadores estao e irdo enfrentar e, desta forma, o design ndo podera

minimizar erros e interpretacdes equivocadas.

O principal objetivo da User Experience ¢ fazer com que produtos, sejam eles virtuais ou
fisicos, funcionam exatamente da forma como as pessoas esperam que eles funcionem. Para isto

acontecer € necessario entender como funcionam as pessoas € maquinas € unir os conhecimentos
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humanos com a tecnologia. Donald afirma que, em um trabalho, o designer se torna especialista
no dispositivo que esta projetando enquanto o usuario € na tarefa que esta a tentar realizar com a
utilizagdo do mesmo. Sendo assim, pode-se entender que designers ndo podem se colocar no
lugar dos usuarios, e vice e verso. Por mais que haja uma forte necessidade de agradar ao cliente,
estes, em sua grande parte, ndo sdo os utilizadores finais do produto. Um dos casos citados por
Norman, que muito acontecem no mundo corporativo, ¢ quando os empresarios acreditam, de
fato, que sabem exatamente o que os seus consumidores necessitam, sem nenhum tipo de
investigacao direta, caso o designer opte eu seja forcado por seguir estes dados o produto final

pode vir a ser inferior ao seu potencial.

O design bom e ideal deve utilizar os conhecimentos do utilizador € o do mundo, ou seja,
ndo pode de forma alguma entrar em conflito com o que o usudrio ja tem como conhecimento e
ser aperfeigoado. Esses aperfeicoamentos devem ser feitos da forma em que o design anterior
seja examinado criteriosamente, as caracteristicas boas sejam sinalizadas e reproduzidas. Além
disso, devem ser identificados os pontos ruins para que sejam melhorados até que se tornem, de
fato, bons. Donald afirma ainda que a mente humana ¢ extremamente limitada para decorar todo
o tipo de atividade, desta forma, a melhor solugdo ¢ a simplificacdo dos processos e do design, da

forma que as fungdes fiquem automatizadas e intuitivas.

De tantas as formas de realizar um design para uma produto que nao seja ideal ao seu
consumidor final, surge assim a necessidade do design centrado no usudrio. Este seria um inteiro
projeto baseado nas necessidades e interesses do utilizador com atengdo especial nas suas
realidades absolutas de forma a assegurar que estes possam, facilmente, descobrir a usabilidade
do produto. As pessoas aprendem com mais facilidade quando ja possuem o conhecimento ou as
ferramentas para a realizagdo de uma tarefa, de preferéncia, ainda, se for tudo facilmente
interpretavel. Qualquer operacao de um dispositivo ¢ aprendida de forma mais simples quando o
usuario possui um bom modelo conceitual acompanhado, desta forma todas as agdes devem ser
consistentes e todas as suas partes devem refletir o seu estado atual. Para fazer que isto aconteca,
o designer tem a missdo de projetar um dispositivo totalmente apropriado para o usuario, que
possa perceber os elementos importantes para que a operacdo se realize e deixa-los

compreensiveis para eles.
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Pensando desta forma um layout funcional para o utilizador tem que possuir, da melhor
forma, uma relacdo entre o modelo de design perfeito, o do usudrio e o sistema. A conexao
perfeita entre os 3 garante as melhores qualidades e funcionamentos levando em conta a
usabilidade para o cliente final. Quando mais simples forem as tarefas dentro deste produto, mais
facilmente o usuario consegue utilizar o produto, as mais complexas devem ser estruturadas para
que se tornem o mais simples possivel. Os recursos tecnologicos podem auxiliar a encontrar vias

alternativas para simplificar os processos e torna-los mais facilmente interpretaveis.

2.3 Design Thinking para User Experience

As metodologias de Design Thinking estdo sendo cada vez mais utilizadas por empresas
para encontrar e solucionar problemas. No livro The Design of Business de Roger Martin (2019),
o autor afirma que Design Thinking ¢ uma forma de pensamento que d4 movimento ao
conhecimento e as empresas que dominam esta metodologia possuem uma grande vantagem de
longo termo. Esta vantagem acontece na melhora dos processos e servigos, o que as fardo crescer

e estarem sempre inovando e recriando o proprio negocio.

Em uma defini¢ao mais clara, esta forma de pensar interpreta as necessidades do publico
alvo e, utilizando tecnologias acessiveis, consegue tragar uma nova estratégia de negocios viavel

que agrega valor a empresa e fideliza o cliente.

Segundo o artigo da Biblioteca Terra Forum, Design Thinking. Uma Nova Abordagem
para Inovacio, escrito por Luiz Alberto Bonini e Gustavo de Boer Endoo (2011), o fundador da
empresa norte americana IDEO, que desenvolve inovagdes com base no pensamento de um
designer, Tim Brown, afirma que “O Design Thinking ¢ um negdcio baseado na prototipagem
uma vez que vocé nao desiste de uma ideia promissora, vocé€ a constréi.”. Os autores do artigo
afirmam que esta abordagem ¢ focada no desenvolvimento de solugdes com funcionalidades
novas e que tragam significado de importancia para os consumidores. O processo até o prototipo
do produto final ¢ fruto de pesquisas e testes de forma espiral em busca da inovagdo. Desta

forma, os autores afirmam que o processo de Design Thinking envolve os questionamentos de:
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Para quem ¢ este produto? Quais sdo as necessidades e habitos das pessoas que usam este
produto? Quem sao os concorrentes?

Tim Brown afirma em seu artigo Design Thinking, Harvard Business Review (2008) que
uma pessoa para realizar esta metodologia deve ter algumas caracteristicas como: Empatia,

Pensamento Integrador, Otimismo, Experimentalismo e Colaboragao.

Em termos simples, ¢ uma disciplina que usa a sensibilidade do designer e métodos para
combinar as necessidades das pessoas com o que € tecnologicamente viavel e com o que
uma estratégia de negdcio pode se converter em valor para o cliente e oportunidade de

mercado. (Brown, 2018)

A obra Design Thinking & Thinking Design: Metodologia, ferramenta e uma reflexdao
sobre o tema, de Adriana Melo e Ricardo Abelheira (2015), divide a metodologia do Design
Thinking em 13 ferramentas que vao desde a imersdo, ideacdo e prototipagem. Uma grande
énfase destes autores neste livro € para as fases iniciais, de imersdo, definidas: pesquisa,

observagdo, entrevista, etnografia, jornada do usudrio e personas.

Primeiramente, segundo a obra, ¢ necessario definir exatamente o problema através de
uma analise profunda, embasada em uma forte observacao estruturada para enquadrar a situacao.
Nesta ferramenta, se torna necessario acompanhamento de rotina ou execuc¢do de alguma
atividade sem interferéncia ou interacdo. Além disso, a realizacdo de entrevistas com o0s
utilizadores ¢ uma forte estratégia para captar mais detalhes, sentimentos, frustracdes e
expectativas destas pessoas. A etnografia, segundo os autores, consiste em um trabalho de
imersdo dentro do dia a dia do usuario a fim de entender mais os aspetos pessoais, quem sao
estas pessoas mesmo quando ndo estdo a utilizar o produto, em suas vidas comuns. A ferramenta
4, Jornada do Usuario, permite que a defini¢do mais profunda de como ¢ uma experiéncia ideal
para o utilizador, garantindo que os pontos de interacdo das pessoas com o produto sejam
positivos, comecando no primeiro possivel contato do usudrio com a empresa até a finalizagao da

compra ou da utilizagdo do produto.
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Apos todas as etapas anteriores, torna-se viavel a elaboragdo de personas onde onde se
utiliza a empatia para compreender melhor o usudrio para a criagdo de seres ficticios com
caracteristicas tipicas encontradas nas etapas anteriores, inserindo-os em um grupo, comunidade

e/ou organizagao.

Ainda como base a obra Design Thinking & Thinking Design: Metodologia, ferramenta e
uma reflexdo sobre o tema de Adriana Melo e Ricardo Abelheira (2015), o segmento da
metodologia de Design Thinking continua por fases de conceituagdo de marca/produto. Apos
defini¢do do problema e dos usudrios, descritos no paragrafo anterior, iniciam-se a etapa de
Ideacdo com as ferramentas: storytelling, enquadramento, brainstorming, afunilamento e TRIZ.
Ao final da fase inicial de empatia e compreensao de contexto, a primeira, storytelling consta
como um compartilhamento de aprendizados adquiridos com possibilidades de ser em formato

historias, para finalizar-se com uma constru¢ao conjunta da narrativa do individuo.

Outra ferramenta de ideag@o ¢ o enquadramento que da foco a sintese de informacgdes de
forma organizada como a construgdo de painéis semanticos € mindmaps. A oitava ferramenta
citada no livro ¢ a Brainstorming, considerada como a principal ferramenta de cocriagdo, em que
tem como objetivo principal a captacdo rapida de muitas ideias sem nenhum tipo de filtro e
definigdes se sdo boas ou mas. Apos a listagem da ferramenta anterior, segue-se pelo
afunilamento, descrita no livro como MESCRALI, ¢ uma ferramenta definida como a combinagao
e melhoria de ideias criadas anteriormente, transformando-as em conceitos solidos. Por ultimo,
os autores citam a TRIZ, vinda de um acrénimo russo traduzido para Teoria de Solugdes para
Problemas Inventivos, ¢ uma ferramenta baseada em um profundo estudo de patentes de
invengdes e produtos resultando em uma criagdo de padrdes e compreensao do que funciona

bem, de fato.

A tltima fase do Design Thinking, segundo Adriana Melo e Ricardo Abelheira na obra ja
citada, ¢ a Prototipagem em que ¢ realizado um produto visual e fisico (mesmo que virtual) da
solucdo e ideia encontradas nas etapas anteriores. Apds a criagdo de um prototipo, iniciam-se 0s
testes com usuarios, para medir e analisar a qualidade e funcionalidades reais do produto. Esta

ferramenta ajuda a melhorar solugdes e entender mais os comportamentos dos usuarios antes do
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langamento oficial do produto para o publico geral. Ainda segundo o livro, a etapa de
prototipagem recebe uma ultima ferramenta o Prototipo de Simulacdo que ¢ definido por um

experimento para simular o funcionamento ou a resposta de um produto.

Todas as etapas de Design Thinking podem e, at¢ mesmo, devem ser utilizadas em um
projeto de User Experience. Segundo Norman e Nielsen, em um artigo publicado no site da
Nielsen Norman Group, The Definition of User Experience (2014) Disponivel em:
<http://www.nngroup.com/articles/definitionuser-experience/> por definicdo, UX ¢ um termo
que consiste em abranger todos os aspectos que envolvem a experiéncia do usudrio com a
empresa, seus servigos e seus produtos. Desta forma, considerar as agdes, opinides e objetivos
dos utilizadores torna-se fundamental para alcangar a melhor User Experience, permitindo
identificar percepgdes e reagdes ao interagir com um produto ou servigo e, consequentemente,
evidenciar potenciais problemas em seus usos. Segundo Brown, (2008) Design Thinking,
Harvard Business, o Design Thinking surge como uma ideal metodologia totalmente centrada no
usuario para compreender o publico alvo, encontrar problemas e soluciona-los de forma criativa

e inovadora.

Ap6s leitura e andlise do livro O Design do Dia a Dia, pode-se entender que inserir o
usudrio no centro das atengdes de um projeto, User Centered Design, ¢ a melhor forma de
entender o consumidor final e sincronizar pontos de contato para que a experiéncia de Usudrio
em interacdo com o produto seja mais eficaz. Para que isso aconteca, surge a importancia de
estudar a fundo este utilizador. As ferramentas de Design Thinking sdo perfeitas para
compreendé-lo, visualizar os pontos de contato da pessoa com o produto e, também, definir o
papel de cada um desses pontos. Desta forma, a jungdo do Design Thinking na construgdo de
produtos tendo o usudrio como foco pode trazer uma experiéncia de usuario refinada, garantindo

a satisfacao destes utilizadores em relagdo as funcionalidades do produto.

2.4 Emotional Design
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Com o desenvolvimento de tecnologias, crescimento da publicidade e a busca em
aumentar vendas de produtos em um mercado mundial cada vez mais competitivo, surge a
necessidade das empresas em realizar melhorias em seus produtos objetivando a preferéncia do
consumidor. Nasce assim o Emotional Design, em que o foco do design do produto nio esta
somente somente na sua forma, mas no seu uso e na experiéncia do usudrio ao utiliza-lo,
fazendo-o ter uma conexao emocional diferenciada. Pensar desta maneira pode gerar influéncias
no processo de tomada de decisdo de compra do consumidor, que prioriza produtos € marcas aos

quais se conecta de forma emotiva, destacando-se das demais concorrentes.

Donald Norman, sugere em seu livro Emotional design: why we love (or hate) everyday
things, New York: Basic Books, Norman (2004); que as emocgdes estdo relacionadas a trés
niveis de processamento cerebral que possuem um papel diferente no funcionamento das pessoas
e requer estratégias de design distintas.

* Nivel Visceral: Design para Aparéncia. Circuito mais bésico, o inicio do processo
emocional. Julgamentos rapidos.

* Nivel Comportamental: Design para Facilidade de Uso. Ligado ao uso em si. Considera
fun¢do, facilidade de compreensdo sobre o produto, usabilidade e a forma como ele ¢
fisicamente sentido.

* Nivel Reflexivo: Design Reflexivo. Parte contemplativa do cérebro. No nivel mais
evoluido o cérebro humano pode pensar sobre suas proprias operagdes. Bastante amplo,

pois cobre mensagem, cultura e significados.
Sendo assim, o Emotional Design se torna uma forma estratégica de promover uma
conexao especial entre o consumidor e o produto. Empresas ja usam deste artificio também, nas

suas comunicagdes, aproximando-se de seus clientes de uma forma mais emocional e especial

com a finalidade de fideliza-los.

Parte 3 Projetos
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O objetivo do projeto € refazer todos os sites do grupo e seus eventos, que envolveria
cerca de 10 novas paginas da web completamente diferente umas das outras. Sendo assim, nao
seria possivel fazer todos no prazo da entrega deste relatorio. Por isso, foi feita uma lista foco
com os principais negocios do grupo para dar preferéncia as maiores e mais importantes

empresas € eventos.

3 - Urban Dance Awards

Em 2019, a Jazzy em parceria com a Associacao Portuguesa de Hip Hop Dance Crews
(APHHDC) apresenta a primeira edicdo dos Urban Dance Awards, realizado no pavilhao
multiusos de Odivelas com parceria e co organizacdo da Camara Municipal de Odivelas. Este
evento, segundo o site da propria camara, objetiva o reconhecimento dos artistas, bailarinos e
atletas que no ambito das dancas urbanas desenvolvem a sua atividade, com sucesso
comprovado, e prestigiam e promovem as dancas urbanas no nosso pais, nao s6 a nivel nacional,
mas também a nivel internacional. Assim, pretende-se homenagear e enaltecer as entidades e/ou
instituicdes que desenvolvem plataformas para as dangas urbanas. O evento, para além da
atribuicdo de prémios, conta com um programa de exibigdes, apresentando o melhor de 2019

nesta area da danca.

Segundo a equipa de organizagdo e a informagdo presente no site atual dos Urban Dance
Awards, este ¢ um evento criado por uma comitiva de um painel de 100 jurados, constituido por
crew leaders, responsaveis pelos grupos e representantes de escolas, participantes do Portugal
Hip Hop Dance Championship-Hip Hop Hop International Portugal, pelos promotores de
eventos, campeonatos e battles, por profissionais da area e pela comissdo organizadora Jazzy

Dance Studios, Associagao Portuguesa de Hip Hop Dance Crews (APHHDC).

A votagdo por parte desta comitiva vale 50%, a restante ¢ destinada ao publico no site

urbandanceawards.pt .
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Nesta Primeira edi¢do foram atribuidos 24 prémios sendo que 16 foram com votagdes
abertas ao publico. Todos os nomeados, sejam individuais ou coletivos, sdo de naturalidade
portuguesa, detentores de passaporte portugués ou sediadas em territdrio nacional, no caso dos
grupos. O periodo de votagdo foi desde o dia 4 a 24 de outubro. A gala ocorreu no dia 26 do
mesmo més no Pavilhdo Multiusos de Odivelas, Alameda do Porto Pinheiro, 2675-668,

Odivelas.

3.1 O Projeto

No dia 25 de agosto, pouco mais de 1 més antes da data do evento, o CEO da Jazzy,
Alvaro Lopes, apresentou a toda equipa criativa do Creative Lab o evento Urban Dance Awards,
cuja total e completa realizagdo seria feita internamente pela empresa. Foi atribuido ao setor de
marketing, que no momento constava com 5 pessoas, a total responsabilidade pela organizagao

em parceria com a Associagdo Portuguesa de Hip Hop Dance Crews.

O parceiro apenas seria responsavel pela gestdo artistica do evento, ou seja, escolha e
montagem das categorias, regras de votacdo. selecdo dos indicados a votagdo, curadoria de
artistas e performances. Toda a gestdo, criagdo, montagem, conceito, comunicagao, design, site,
cobertura, convites € 0 que mais fosse necessario ser feito ficou de responsabilidade da equipe de
marketing da Jazzy, o Creative Lab. Com cerca de 1 més para a realizag¢do de todas as tarefas, a
equipa foi dividida em areas de interesses € competéncias para fazer com que os Urban Dance
Awards pudessem ser realizados na melhor qualidade possivel. Os desafios assumidos foram,
majoritariamente:

* Criac¢do do Branding do evento o que inclui um novo cartaz, materiais digitais, impressos

e sinalética do evento.

* Cria¢do e desenvolvimento de um site totalmente novo que transmitisse a Identidade

Visual criada no item acima

* Desenvolvimento de um sistema de votagao online para que o publico geral pudesse votar
nos candidatos escolhidos
* Desenvolvimento de um plano de marketing para divulgar o evento na imprensa, midias

sociais, digital influencers, etc
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* Gerenciamento das midias sociais do evento

* Programacdo do evento a ser intercalado com performances de danca, resultados das
votagdes, escala de apresentadores dos prémios e apresentadores do evento, roteiro do
decorrer da premiacao e contratagdo de servigos terceirizados

* Motions e videos para anunciar os indicados as suas respectivas categorias

* Cobertura completa do evento por video, fotografia e midias sociais

* Relacionamento com artistas desde o convite para a presenca no evento até a recep¢ao dos
mesmos no local e experiéncia durante os Urban Dance Awards

* Criacdo de portfolio e programagao para os proximos anos

3.2 Timeline e gestiao de projeto

Para melhor organizagdo de agdes e prazos, foi criada uma timeline de gestdo do projeto
definindo prazos e acdes de toda a equipa de marketing. A autora do presente relatério teve a
oportunidade de participar de todas as tarefas citadas abaixo e teve total responsabilidade de

gestdo dos itens sublinhados.

-40 -



Agosto  Outubro Pés

Tarefas sem.4 Sem1 Sem2 Sem 3 dia 21 dia22 dia23 dia24 dia25 dia26

Construgéo do Site -
Construgdo Sistema de Votacéo --

Criagao Midias Sociais

PrOdUQéO Conteﬂdo — Mldlas ----------

Definigdo, Briefing e Planejamento

Identidade Visual do Evento

Convite para convidados e publico

Campanha de MKT online

HEEENN
Materiais Decoracéo ------
Materiais de video para evento ---------
Preparagéo, montagem e produgéo -
Cobertura do Evento -
Relatério de Resultados -

Tabela 1: Timeline de Gestdo de Projeto Urban Dance Awards

3.3 Descricio das tarefas
3.3.1 Identidade Visual do evento

Apo6s a primeira reunido de alinhamento de projeto, ficou definido que, antes de tudo,
deveria ser criado uma forte identidade visual para o evento, que transmitisse a danga urbana em
todas as suas vertentes e que, ainda, desse a clara no¢do de que este era um evento de gala. O
logo do Urban Dance Awards ja havia sido criado, anteriormente, por uma pessoa do grupo
parceiro, a Associacdo Portuguesa de Hip Hop Dance Crews,. Porém, ndo havia nenhum outro
material de grafico que o acompanhasse. Desta forma, o Creative Lab teve total liberdade

criativa para desenvolver o branding do evento.
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De inicio ficou definido que este evento era destinado ao publico das dangas urbanas,
segundo as informagdes dadas a equipe de marketing vindas da Associagcdo Portuguesa de Hip
Hop Crews. As pessoas seriam de ambos os sexos, dangarinos profissionais € amadores, com
idades entre 12 e 30 anos, de nacionalidade portuguesa, com interesse na cultura urbana e pop, €
gostos por elementos graficos que remetessem ao Hip Hop e estilos musicais similares. Além
disso, outro publico definido para o evento eram os amantes das dangas urbanas, que poderiam

apenas ter uma paixao pelo tema ou conhecer alguém que seja dangarino ou coredgrafo.

A presente autora, em conjunto com Marta Fernandes e Patricia Gomes, fotografa e
Motion Designer, respectivamente, juntaram-se para buscar referéncias e desenvolver um projeto
de identidade visual apelativa, moderna, elegante e urbana, que transmitisse a ideia de dancas
urbanas, cool, moderna mas sem perder a elegancia de uma gala e premia¢do. Apds uma vasta
pesquisa, tomou-se como uma inspiracao grafica as grandes premiagdes da MTV como os “MTV
MIAW?”, “MTV European Music Awards” e “MTV Video Music Awards” e, também, a
premiacao Brasileira “Prémios Multishow”, realizado pelo canal Multishow. Estas referéncias
foram escolhidas por serem grandes eventos de premiacdo mundial da musica e por serem
direcionadas a um publico similar ao que se planejava atingir. Abaixo listou-se a imagética de

inspiragdo para a criagdo da identidade visual do Urban Dance Awards:
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Apo6s a escolha e andlise de referéncias e inspiracdes, Michelle Runge, com auxilio de
Marta Fernandes e Patricia Gomes, comegou o processo de criagdo de um novo conceito para o
primeiro evento de premiacao da danga portuguesa. O resultado final encontrado se define como

sendo a juncdo de todas as caracteristicas necessdrias para o evento: jovem, moderno, urbano,
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cool e elegante. O feedback fornecido pelos membros do conselho do Urban Dance Awards foi
totalmente positivo e aprovado sem nenhum tipo de pedido de alteracdo. Em seguida, foram
desenvolvidos os materiais auxiliares para a comunicacdo do evento, cartazes, Mupis (cartazes
outdoors) em Odivelas e poOsteres para escolas de danca de todo o pais. Pode-se visualizar o

resultado grafico abaixo:
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Figura: 6 Cartazes Urban Dance Awards. Fonte: Autora
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O cartaz ndo poderia caminhar sozinho como material de divulgacdo, era necessario,
também, a criacdo de contas nas redes sociais Instagram e Facebook para fazer com que o evento
estivesse presente no digital. Com auxilio a essas midias, foram criadas campanhas pagas
realizadas em ambos canais, para ndo somente atrair o publico para seguir estas paginas, mas
também, para divulgar o evento. Para que toda a comunicagdo funcionasse na mesma linha
grafica, foram criadas pegas visuais digitais a anunciar os nomeados aos prémios, as categorias
de votagdo, atragdes musicais confirmadas no evento, performances de grupos de danga e
bailarinos e apresentadores. Abaixo pode-se encontrar algumas das artes graficas criadas para as
redes sociais do Urban Dance Awards.
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Figura: 7 Alguns dos posts feitos para as midias sociais Urban Dance Awards. Fonte: Autora
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Além das redes sociais, outros materiais complementares da comunicagdo tiveram a
necessidade de serem feitos, como convites digitais ao publico geral e aos convidados especiais,
troféus, pulseiras de identificagdo, crachas para a equipe que estaria a trabalhar no Urban Dance

Awards, placas de sinalizagao:

ES 0 NOSS0 CONVIDADD ESPECIAL PARA A PRIMEIRA PREMIACAQ DE DANCAS URBANAS EM PORTUGAL

o5 URBANY
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LR QU e o WEOANCEAWARDSPT “ iy o ouwaAs e u_z-ﬁ
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UREAN %
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~2019+

COREOGRAFIA DO ANO

Figura: 8 Materiais Complementares Urban Dance Awards. Fonte: Autora

Paralelamente a criacdo grafica de pegas de comunicagdo digital, foi necessario o
desenvolvimento de artes para agregar a ambientagdo no local do evento, a ser realizado no
Pavilhdo Multiusos de Odivelas. Foi realizada uma visita técnica da equipe de marketing da
Jazzy Creative Lab ao sitio que abrigaria o Urban Dance Awards para a conceitualizacdo da
decoragdo para o dia do evento, dentre os itens citados pode-se destacar: Photocalls, sinalizagdes,
videos para o teldo, iluminacdo, tapete vermelho, letras 3D, adesivacdo de vidros e predes. A
seguir, sdo apresentadas fotografias do espaco, realizadas durante a visita técnica e a aplicacao

digital de materiais graficos criados a partir do conceito visual do evento. Nem todas as
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aplicagoes realizadas puderam ser materializadas devido a complexidades do proprio

estabelecimento, Pavilhdo Multiusos de Odivelas, e, também, cortes de orgcamento.

Imagens realizadas durante a visita técnica, sem nenhum tipo de decoragdo do evento:

Figura: 9 Espaco Pavilhdo Multiusos de Odivelas. Fonte: Autora

Ambientacao final no dia do Urban Dance Awards:
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Figura: 10 Espago Pavilhdao Multiusos de Odivelas - Dia do Evento. Fonte: Autora

3.3.2 Criacdo de Site e sistema de votacdo

Além de cartazes, o Urban Dance Awards necessitava estar presente nos meios de
comunic¢do online e, além disso, todo o processo de votacdo deveria ser feito inteiramente de
forma digital. Desta forma, o desenvolvimento de um site tornou-se uma prioridade para a
realizacdo do evento. Esta etapa tornou-se a fase mais desafiante antes do evento, propriamente
dito, dado pelo fato de ser necessaria a criagdo nao somente do layout das paginas da web, mas,
também, a navegabilidade, disposi¢cdo de informacdes e o sistema de votagdo online, tudo isto
em menos de 5 dias, prazo méaximo dado pelos responsaveis finais do evento, Alvaro Lopes ¢ a

equipe da Associagao Portuguesa de Hip Hop Dance Crews.
Por ser um evento novo, ainda desconhecido pelo mercado, as informagdes do site

deveriam ser muito claras e diretas, facilmente e rapidamente compreensiveis pelo espectador.

Além disso, a pagina de votacdo dos candidatos as categorias da premiagdo deveria ter acesso
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controlado por email, com cadastro de cada utilizador que desejava votar, e com limitacdo de

votos por IP, o que impedia votagdes repetidas vezes na mesma categoria

O desenvolvimento do site foi realizado com o sistema do Wordpress, especialidade da
autora deste relatorio, onde recebeu o layout criado. Ao todo foram necessarios 3 dias de
trabalho para todas as etapas de cria¢do, desenvolvimento, programagado e customizagao do site,
tendo como lancamento oficial no dia 2 de outubro, com funcionamento perfeito tanto no
computador, celular e no tablet, o que pode ser visto nas imagens abaixo ou ao vivo no endereco:

http://urbandanceawards.pt/

Abaixo o layout proposto antes do desenvolvimento no wordpress, € o resultado final que

pode ser acessado no link acima ou na sessao de portfolio a seguir.
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Figura: 11 Layout Site Urban Dance Awards, HOME. Fonte: Autora
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Figura: 12 Layout Site Urban Dance Awards, VOTACAO. Fonte: Autora
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Figura: 13 Layout Site Urban Dance Awards, Regulamento. Fonte: Autora
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A pagina de votagdo teve mais 3 dias para desenvolvimento, com o seu inicio logo em
seguida ao lancamento do site. Como ndo havia membros da equipe programadores e
desenvolvedores de sistemas, tornou-se necessaria a utilizagdo de um plugin do Wordpress
chamado WP Poll Survey & Voting System. Este plugin, apesar do seu bom funcionamento,
possuia um layout que ndo encaixava-se com a identidade visual do Urban Dance Awards e nao
permitia customizagdes graficas. Para fazer com que tudo ficasse conforme o esperado, foi
necessario utilizar conhecimentos de codigo CSS para alterar a parte grafica deste software de
votacdo, deixando-o harmonioso com o design do evento. Abaixo pode-se verificar o antes e

depois destas customizagdes.

Antes:

Who will be the president of USA?

Donald Trump
718

2007 71

Figura: 14 Visual Sistema de Votagdo antes de customizagoes CSS. Fonte: WP Poll Survey & Voting System

Depois:
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Figura: 15 Visual Sistema Votacdo apos customizagoes CSS. Fonte: Autora

3.4 Portfolio e Resultados

A realizagdo foi considerada um sucesso, com apenas 1 més para a producdo de todo o
Urban Dance Awards e 3 semanas de divulgacdo e votagdes abertas. O evento teve um alcance
digital de cerca de 440 mil pessoas, 20 mil votos online através do site desenvolvido realizados,
por 2 mil votantes. No dia da premiagdo a lotagdo maxima esperada foi alcangada, com a
presenca de 700 espectadores. Na imprensa foram divulgadas 7 matérias acerca da realizagdao do

evento. Abaixo algumas das notas de imprensa antes e apos o dia do evento:

A Camara Municipal da Maia acaba de alcancar um novo galardido, desta vez
ligado a danga, com o prémio Municipio que Danga, nos primeiros Urban Dance Awards.
Uma distingdo devida pelo apoio prestado pela autarquia as plataformas de danga
urbanas. Na mesma gala, descrita como os Globos de Ouro do Hip Hop portugués, o
municipio da Maia recebeu ainda os prémios do publico de melhor evento do ano e de

melhor video de danga do ano. (SANTOS, Angélica, 2019)

A Groove Spot -- Clube de Dangas Urbanas, de Famalicdo, estda nomeada para os

primeiros “Urban Dance Awards” que se realizam no proximo sabado, dia 26, em Lisboa,
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e que se equiparam aos Globos de Ouro das Dancas Urbanas portuguesas. Foi a partir de
100 personalidades nacionais deste estilo de danca (desde coredgrafos a promotores de
eventos, passando por “Crew Leaders”) que se escolheu uma lista de grupos e
individualidades que estardo em destaque devido ao sucesso desportivo e artistico no ano

transato. (Fama TV, 2019)

A noite ficou marcada por vérias mensagens sobre a unido da comunidade, e
pedidos para que nao crie barreiras a si propria € que ndo seja tdo autocritica. “Apoiem-se
uns aos outros, somos um pais ‘bueda’ pequeno”, “Vocés nao representam uma escola ou
uma crew, mas a Danca.”, foram as palavras de Bruno Abreu, que também foi

reconhecido como Figura do Ano. (Les Corps Dansants; TEIXEIRA, Maria, 2019)

O Pavilhdo de Odivelas recebeu a primeira edicdo da Urban Dance Awards
Portugal. Foi nesta primeira e histérica edicdo que os Momentum Crew foram

distinguidos com o prémio carreira. (Redagao Global News, 2019)

Os RP Dancers venceram em 3 categorias nos Urban Dance Awards 2019, o
equivalente aos globos de ouro da danga em Portugal. Numa vota¢do de mais de 100
jurados nacionais e do publico online, o grupo poveiro foi o melhor em: coreografia do

ano, coreografo do ano e grupo do ano. (Redacdo Mais Semanario, 2019)

Pela primeira vez, Portugal vai ter uma Gala destinada a distinguir e premiar os
artistas, bailarinos e atletas das Dangas Urbanas que prestigiam, desenvolvem e
promovem a sua arte no nosso pais e além-fronteiras. Da mesma forma, pretende-se
homenagear as entidades, instituicdes e marcas que promovem o desenvolvimento de
plataformas para o crescimento destes estilos. [...] Uma noite que sera memoravel e na
qual se continuaréd a escrever a historia da danca e da cultura urbana made in Portugal!

(Odivelas Camara Municipal, 2019)

A cobertura fotografica e videografica do evento foram feitas por Marta Fernandes e

Patricia Gomes, como resultado, ambas, em parceria, realizaram um video com os melhores

-56 -



momentos do evento, que pode ser visto neste link: https://youtu.be/KOegtshHdkY . Abaixo segue

a imagem final de portfdlio da realizacdo do Urban Dance Awards 2019.
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Figura: 16 Portfolio Urban Dance Awards. Fonte: Autora
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Figura: 17 Portfolio Urban Dance Awards. 2. Fonte: Autora
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0 EVENTO

Figura: 18 Portfolio Urban Dance Awards. 3. Fonte: Autora
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4 Academia Life Club - Construcao de Site

A Academia Life Club, como ja descrito acima, no item 1.1, ¢ um conceituado ginasio do
Grupo Jazzy, localizada em Santos, Lisboa. O local, como pode-se notar no proprio site, €
projetado em formato open space, com vista para o Rio Tejo, com muita luz natural e possui uma
grande area externa para a realizagdo de aulas e exercicios, fator que, segundo os funcionarios, ¢
diferenciado e unico em Lisboa. Além disso, os professores sdo extremamente bem conceituados
no mercado de fitness em Portugal por fazerem constantes apari¢des na televisao, serem capas €
matérias de revista fitness como o Jodo Aguiar (Man of the Year 2018 da Men's Health) e Mauro
Lopes (QG Portugal, edi¢do de Dezembro 2015) , autores de livro com o Pedro Nascimento,.
Eles sdo ex atletas olimpicos e personal trainer de famosos como os atores Z¢ Condessa e Carlos
Oliveira, os apresentadores Nuno Eird6 e Ruben Rua, o Youtuber Jodo Jonas e as cantoras

Yasmin Manaia (Yaya) e Ive Greice.

Apesar da Academia Life Club ser uma referéncia entre profissionais € membros
destacados pela midia e pelo fitness, a equipe de marketing reconhecia que o site da empresa,
criado em 2018, possuia uma estrutura precaria, design desfavoravel, pouca informagao e
imagens do ginésio, com experiéncia e intera¢do de usudrio ruins. Além disso, ndo transmitia as
“mais valias” do local, ndo informava sobre os servi¢os exclusivos oferecidos, ndo continha o
pregario e nao possibilitava a inscricdo online. Ou seja, apesar de sua recente criagdo ja estava

obsoleto, segundo o CEO da empresa, Alvaro Lopes.

Foi encaminhado pelo setor comercial ao coordenador de marketing da empresa, Pedro
Lopes, diversas reclamagdes dos socios sobre a dificuldade em visualizar os horérios das aulas
de grupo da Academia. Isto acontecia devido a grelha estar disponivel em formato PDF, e ndo de
forma interativa, o que tornava dificil a visualizacdo por telemdvel. Além disso, os mesmos
colaboradores declararam que recebiam muitos emails de potenciais clientes questionando
informagdes que ndo estavam expostas no site como precos dos planos, mensalidades e servicos
extras; assim como reclamagdes por ndo conseguirem visualizar os espagos da Academia através
do site. Diante desta realidade, a estratégia do setor comercial era convidar estas pessoas a
visitarem o gindsio pessoalmente e, desta forma, tentar a conversao do aluno presencialmente.

Segundo dito por Rui Nobre, coordenador do Comercial cerca de 80% das pessoas que visitavam
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a Academia terminavam por se matricular. Porém, segundo o proprio responsavel pela area
comercial um novo site poderia aumentar ainda mais as vendas e trazer mais socios de forma

digital para o ginasio.

Dado pelo fato que o time de marketing do Creative Lab tinha acessos de administracao
ao site da Academia, , ndo havia davidas que o criador do site da Academia nunca instalou o
Google Analytics, sistema do Google que fornece uma andlise extremamente aprofundada e
detalhada dos acessos de um site e suas paginas internas. Sem este recurso nao havia como ter
informagdes extremamente aprofundadas sobre os utilizadores do site do ginasio. Felizmente, a
ferramenta Ubersuggest, criada por Neil Patel, um expert em marketing digital reconhecido com
o “Top Influencer na Web” pelo Wall Street Journal e um dos “100 melhores empreendedores
com menos de 35 anos” pelas Nagoes unidas, segundo informagdo retirada do Jornal do
Negocios, matéria de 24 de Outubro de 2018, conseguiu fornecer informagdes valiosas sobre o

site da Academia para comparacao do desempenho do ginasio com outros concorrentes.

Neil Patel ¢ um especialista em Marketing Digital, um dos mais famosos do mundo em
seu segmento, e criador de 4 das mais famosas ferramentas de SEO, Search Engine
Optimization. Em setembro de 2019, langou uma ferramenta propria de analise, monitoragao,
ranking e sugestdes de ajustes para websites, chamado Ubersuggest. Para ter acesso a todas as
informagdes basta inserir o link do site a ser monitorado. Esta solugdo foi essencial para entender

os utilizadores da Academia.

Tendo como resultados de analise os dados do Ubersuggest, o site da Academia Life Club
possui um acesso médio mensal de 630 visitantes organicos por meés, destes, 421 acessam a
Home Page, 64 a pagina de horarios das aulas em grupo, 3 os Contatos. Além disso, a pagina
recebeu uma pontuagdo Domain Score de 24, em uma escala de 1 a 100 e uma presenga de 193
palavras chaves de busca no google que levam os usuarios a pagina. O grafico pode ser analisado

na imagem a seguir.
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Figura: 19 Andlise de dados de acessos ao site da Academia 2 Jun 2020. Fonte: Ubersuggest
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Figura: 20 Analise de paginas mais acessadas do site da Academia. 2 de Jun. 2020. Fonte: Ubersuggest

Comprova-se com a analise, ainda, que grande parte dos acessos ao site provém de
pesquisa direta por “Academia Life Club” ou “Life Club”, ou seja, pesquisa realizadas por
pessoas que ja conhecem o gindsio por buscarem diretamente o nome do local. As pesquisas de
potenciais novos alunos que, provavelmente, terdo seu primeiro contato com o ginasio, sdo a

minoria, conforme listado na imagem abaixo.
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Figura: 21 As palavras chave que trazem trdfego ao site daAcademia, 2 Jun 2020. Fonte: Ubersuggest

Em termos comparativos, foram feitas analises de sites de outros ginasios de Lisboa. A
seguir os dados da famosa Holmes Place, grande rede de clubes fitness de Portugal. E
compreensivel que os nimeros de acesso sejam muito superiores em razao do tamanho e
quantidade de filiais, membros e trafego. De inicio pode-se notar que a pontuagdo Domain Score
¢ 60, de 100, e um valor de mais de 89 mil palavras chaves de mecanismos de busca. Apenas
com este resultado podemos entender que estruturalmente a Holmes Place possui um site com
muito contetido textual, provavelmente pela presenga de um blog com contetdos diarios, e
paginas otimizadas com os padrdes de SEO ndo somente para textos, mas também para imagens,

tempo de navegagdo e carregamento, interacao dos utilizadores e outros padroes técnicos.
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Domain Overview: holmesplace.com

ORGANIC KEYWORDS ?::i_::gc MONTHLY DOMAIN SCORE BACKLINKS
89,811 60 26,123
185,388
NoFollow: 4,496
TRAFFIC 185,388 organic visitors per month B Organic Monthly Traffic
100,000 " o o O
—O— — ——O="
o __o—— O © O
152,000 =05
114,000
76,000
38,000
APR MAY JUN JuL AUG SEP ocT Nov DEC JAN FEB MAR

Figura: 22 Analise de dados de acesso ao site da Holmes Place. Pesquisa feita dia 2 de junho 2020. Fonte: Ubersuggest

Na tabela a seguir, pode-se perceber que a maioria dos acessos da Holmes Place ¢, assim
como a Academia, para os horarios das aulas de grupo ¢ Home Page e, além disso, € notavel o
numero de acessos a matérias do blog escrito pela empresa. Este Gltimo fator comprova como
uma boa e frequente producdo de contetido relevante para o publico alvo afeta positivamente a

quantidade de acessos ao site €, consequentemente, a pontuagdo de SEO.

Ao continuar a pesquisa nesta tabela, nota-se que a pagina de Adesdo, onde contém
informagdes como pregarios € matricula online, possui 422 acessos mensais, média, em Portugal.
Ou seja, retirando as matérias realizadas para o Blog, esta ¢ a terceira pagina institucional mais
importante do site, atrds apenas do Mapa de Aulas e Home Page. Esta informagao fez com que a
equipe de Marketing da Jazzy comprovasse aos socios da Academia a importancia da criacdo de

pagina similar no site a ser criado.
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TOP TRAFFIC PAGES

TOP PAGES BY COUNTRY Rl FT (33344 = ES [46.338] ™= DE (40.379] [& BR [13100]  MoORE
SEO TITLE EST.
URL VISITS
Mapa de Aulas | Holmes P ‘ortuga 889
holmesplace.com/pt/pt/aulas-de-grupo/mapa-de-aulas ‘
s melhores ex i0s para ghiteos e abdominais - Holmes Place 878
holmesplace.com/pt/pt/blog/fitness/os-melhores-exercicios-para-gluteos-e-abdominais ‘
Holmes Place Portugal | Fitness, Nutrition & Spa 7356
holmesplace.com/pt/pt ‘
ube Palicio SottoMay {oimes Place Portugal 664 |
holmesplace.com/pt/pt/cubes/palacio-sottomayor ‘
eceitas com Beringela: saudaveis, rapidas e face olmes Place 81 [
olmesplace.com/pt/pt/blog/nutricac/receltas-com-beringela-saudaveis-rapidas-e-facels |
DiCas de nuingao pre € pos tre ) de fitness d&‘
holmesplace.com/pt/pt/blog/nutricac/dicas-de-nutricao-pre-e-pos-treino-de-fitness |
Jacu na ¢ INho ture ra 3 benéf Para a su wde? 454
holmesplace.com/pt/pt/blog/wellness/jacuzzi-sauna-e-banho-turco-serao-os-3-beneficos-para-a-sua-saude ‘
Nutrigdo: Qual je massa gorda ideal 441
holmesplace.com/pt/pt/blog/nutricao/nutricao-qual-a-de-massa-gorda-ideal ‘
- holmesplace.com/pt/pt/adesao 42 |
Clut Aver a ta bberdace {oimes Place Portuga 395
holmesplace.com/pt/pt/clubes/avenida-da-liberdade ‘
ube Porto Baixa | Holmes Place Portugal 393
holmesplace.com/pt/pt/clubes/porto-baixa ‘
Mapa de aulas | Aulas de Grupo | Holmes Place Braga 386
holmesplace.com/pt/pt/clubes/braga/mapa-de-aulas ‘

Figura: 23 Paginas mais acessadas no site da Holmes Place. Pesquisa feita dia 2 de junho 2020. Fonte: Ubersuggest

Com todos esses dados e informacdes, foi concluido pela equipe de marketing da Jazzy
Creative Lab que para garantir novos clientes, a Academia precisava de um novo site que
mostrasse, de forma rapida e facil, as suas instalagdes, espago aberto, equipamentos, area de
treino externa, tudo isto para encantar o utilizador e fazé-lo querer saber mais. Nao somente isto,
foi proposto a inser¢do de matricula online, assim o utilizador teria a possibilidade de realizar a
sua inscrigdo diretamente dentro do site ja com o pagamento de 1 més de mensalidade. Esta
ultima seria uma estratégia de garantir o socio de forma digital, minimizando o tempo de
conversao da venda, potencialmente, aumentando as inscri¢des. Além dos pontos citados acima,
os objetivos deste projeto sdo:

* Layout e comunicagdo voltado ao publico de classe social mais alta que busca
exclusividade, tranquilidade e qualidade.
* Maior facilidade para visualizagao dos horarios das aulas para os socios, o quadro de

horérios para formato digital, interativo.
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* Inserir textos explicativos e imagens ou videos para ilustrar sobre o que se tratam as aulas
de grupo, j4 que muitas delas sdo exclusivas da Academia, ¢ ndo sdo de conhecimento
geral do publico.

* Criar paginas para os servicos exclusivos, pagos separadamente, € mostrar ao utilizador
tudo o que a Academia pode oferecer ao socio.

e Area de produgio de conteudo, Blog, com informagdes tteis e de interesse do publico
alvo.

* Adesao online, com pagamento direto em cartdo de crédito, MBWAY ou Multibanco.

* SEO otimizado para aumentar acessos.

* Insercdo do Google Analytics para garantir dados de acesso e usudrios e tracar melhores

estratégias de marketing.

4.1 Paginas do site antigo

A Homepage possui um menu superior seguido por um video que mostra as instalagdes
da Academia. Este video, como pode-se perceber ao entrar no site, torna a pagina com
carregamento lento e, muitas vezes dependendo da conexdo de internet do usuario, com baixa
resolucdao, em uma pior situagdo, o video ndo aparece. Isto pode causar ma impressao a pessoa
que acede o site pela primeira vez por nao conseguir visualizar os espagos corretamente. Abaixo
do video, surge o call to action para o formuldrio de contato para saber mais sobre pregarios,
seguido de 2 cartazes de venda de servigos e dias gratis que ndo possuem nenhum tipo de

interagdo ou cliques. Apos, temos um pequeno texto sobre o local e mapa.
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Figura: 24 Homepage site Academia. Fonte: Site Academia 2019

A seguir para a pagina de “Quem Somos” pode-se notar, como mostra a captura de ecra
abaixo, a presenca de uma unica imagem que mostra o espago externo, com texto resumido e

icones com legendas ilustrando o que a Academia oferece ao socio.
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@. ACADEMIA

‘Um surpreendente open space com
direito a circuito de treino outdoor"”

QUERO EXPERIMENTAR!

Figura: 25 Pagina "Quem Somos" site da Academia. Fonte: Site Academia 2019

As paginas de Professores e Aulas possuem exatamente o mesmo formato de layout e
disposicao de informagdes. Em ambas as paginas, a listagem dos profissionais e das modalidades
sdo representadas por fotos preto e branco e, ao clicar em uma das opgdes, abre uma popup com
um pequeno resumo da aula e pequena descricao do professor. As interagcdes nas imagens podem

ser vistas a seguir:
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Figura: 26 Pagina Professores e Pagina Aulas. Fonte: Site Academia 2019

BRUNO TABOSA ALONGAMENTOS

Figura: 27 Popup paginas Professores e Aulas. Fonte: Site Academia 2019

Horérios das aulas de grupo, esta pagina seria para informar ao utilizador as aulas, seus
horarios, professores e nivel de dificuldade. Porém, para obter esta informagdo, é necessario
clicar no botdo download e baixar um PDF com tais dados. Uma enorme dificuldade para quem
acede por telemodvel ja que o PDF possui um layout na horizontal e a orientagdo da tela dos
celulares ¢ vertical. Outro problema ¢ que o PDF nao serve de indexag@o para os sistemas de
busca, como o Google, desta forma, a Academia perde a oportunidade de ter os nomes das

proprias aulas como critério de busca relevante.
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() AcADEMIA

ACADEMIA LIFE CLUB

QUERO EXPERIMENTAR!

CLICAAQUI

Figura: 28 Pagina Horario. Fonte: Site Academia 2019

Figura: 29 PDF gerado ao clicar em Download de Horario. Fonte: Site Academia 2019

As paginas de Servigos deveriam mostrar ao utilizador a lista de produtos extras e
beneficios que estes poderiam trazer ao socio do clube. Dentre os servigos que a Academia
oferece podem ser citados: Personal Trainer, E-training (eletroestimulagdo muscular), PT Home
(servigo de personal trainer na casa do cliente), Spa, Fisioterapia e Adaptagdo ao meio aquatico.
Na realidade, o que pode ser visto no site, e na imagem abaixo, ¢ que esta pagina nao relaciona

0s servigos e sim cita os pontos positivos das instalagdes do gindsio que ja estdo inclusas nos
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planos basicos de clientes. Assim, ¢ for¢oso concluir que a falta de informagao pode frustrar o

usudrio e causar uma possivel perda de credibilidade pelo conteudo incorreto.

@ ACADEMIA

QUERO EXPERIMENTAR!

Figura: 30 Pagina Servigos. Fonte: Site Academia 2019

O site destacou um de seus servigos extras separadamente dos outros, tornando-o um item
de menu tUnico, o treino com Eletroestimulagdo chamado E-training. A péagina conta com uma
imagem e um bloco de texto que explica como funciona e os beneficios que pode trazer ao sécio.

Py
()) ACADEMIA
"/ e

TONIFCAGAD  REDUGAD HE IRASSA GORDA DIMINUIGAD OA CELULITE E A FLACIDEZ  AUMENTO DA MOBILIDADE

g =

J

E-TRAINING

ROESTIMULAGAD

QUERO EXPERIMENTAR!

Figura: 31 Pagina E-Training. Fonte: Site Academia 2019
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Por ultimo, a péagina de Contato cujas informagdes sdo de morada, horario de
funcionamento e dados de telefone e email para quem deseja falar com um representante da
Academia.

() ACADEMIA

ACADEMIA LIFE CLUB

Merada

Figura: 32 Pagina Contato. Fonte: Site Academia 2019

4.2 Timeline e gestao de projeto

A partir da andlise do site atual e para melhor organizacdo do projeto foi feita uma
timeline com especificacdo das agdes para a construcdo do novo site. A seguir a tabela que
representa as agdes no tempo ideal projetada em novembro com o objetivo de finalizacdo em
fevereiro. Porém, surgiram dificuldades e as datas foram alteradas, representagdo na segunda

tabela abaixo.

-73 -



Timeline ideal - ndo cumprida
NOV DEZ JAN FEV MAR ABR

Sem 4 Sem 1 Sem 2 Sem 3 Sem 4 Sem 1 Sem 2 Sem 3 Sem 4 Sem 1 Sem 2 Sem 3 Sem4 - -

Definicio e Pesquisa Recursos . X X

Estrutura, User Flow, Persona . X X
User Experience Defini¢dao . X X
Layout Contetidos Provisorios X X

Briefing Fotografia e Texto SEO

Alteracdes Layout com material . X X
X

Apresentaciao layout e alteracdes

Desenvolvimento e Programacio WP X X
Apresentacio e Alteragdes X X
Testes de Usabilidade e funcionamento X X
Lan¢amento site no ar X X

Alteracdes e correcio de Bugs X X

Relatorio de Resultados X X ...-

Tabela 2 Timeline gestdo de Projeto Site Academia - Nao Cumprida. Fonte: Autora

Dadas as complicagdes que surgiram ao longo do projeto e a alteragdo de prioridades
dentro da empresa, o site da Academia sofreu atrasos nas conclusdes de algumas agdes. Nao o
bastante, a partir de fevereiro de 2020, todo o projeto teve de ser congelado em razao da
quarentena do COVID-19, seguindo as orientacdes da OMS, e, com isso, a timeline foi alterada.
Durante o isolamento, outro projeto, JAZZY PLAY, criou forma e passou a ser prioridade da
equipe, sendo assim. o desenvolvimento do site da Academia foi interrompido. A seguir,

demonstra-se a timeline real de todo o projeto.
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Timeline realista - cumprida

DEZ JAN FEV - JUL AGO SET OUT NOV

SI S2 S3 S4 SI S2 S3 s4 s1 sz O3 mé

S1 S2 S3 S4
ed

=
=

a
a

Definiciio e Pesquisa Recursos

I
I

a
a

Estrutura, User Flow, Persona

I
I

a
a

User Experience Defini¢do

Layout Contetidos Provisorios

o]
o]

Briefing Fotografia e Texto SEO

)
ol

I
a
a

Recebimento Fotos X

Recebimento Textos finais cC C .
Alteracdes Layout com fotos recebidas X X . CcC C

Apresentaciio layout e alteragdes X X . cC C ..
Desenvolvimento e Programagio WP X X ... CcC C

Apresentacido e Alteragdes X X CcC C ..
Adptacio a realidade COVID X X CcC C

Testes de Usabilidade e funcionamento X X cC C ..
Lancamento site no ar X X CcC C

Alteracdes e correcio de Bugs X X CcC C

Relatério de Resultados X X CcC C

Tabela 3 Timeline Gestdo de Projeto Realista Academia. Fonte: Autora
x: Férias

C: Coronavirus - Home office e congelamento do projeto para voltar todos os recursos e equipe & um novo projeto

chamado JAZZY PLAY, descrito no topico 5 deste relatorio.

4.3 Definicao de jornada e User Experience

Como forma de trazer a melhor experiéncia para o usudrio do site usamos como estratégia
o Design Thinking como metodologia de resolu¢do de problemas com foco no utilizador, o
conhecido user centered design. Como descrito previamente na bibliografia, este ¢ um método
interativo, flexivel, colaborativo com énfase em gerar ideias e tornd-las realidade. As etapas

deste inteiro projeto seguiram exatamente os 5 estdgios do processo de design thinking:
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1. Empatia: entender as emogdes, agdes, pensamentos, necessidades e comportamentos das
pessoas que utilizam ou irdo utilizar o servigo, neste caso, o site da Academia.

Definicao: Definicao do problema.

Ideacgdo: Ideias para solucionar o problema.

Prototipo: Desenvolvimento das melhores ideias em um prototipo.

A

Testes: Aplicacdao do prototipo e encontrar a solugdo para o problema.

A etapa de Defini¢do ja foi apontada no topico anterior, por se tratar dos problemas dos
quais a propria equipe ja possuia conhecimento dadas as reclamagdes de socios e funciondrios.
Sendo assim, o projeto foi iniciado com um forte conhecimento dos pontos problematicos e

apenas o foco foi diretamente na busca por solugdes.

Foi informado pela equipe comercial da Academia que o publico ao qual o site deveria
ser direcionado seria de pessoas de ambos os sexos, com idades entre 25 ¢ 50 anos, com boas
condi¢des financeiras pertencendo a classes sociais média alta e alta. Além disso, este publico
teria interesse em treinar la por buscar um local que fuja das aglomeragdes das grandes redes de
ginasios e que ainda ofereca todos os servicos, aulas e equipamentos. Desta forma, o site deveria

transmitir a sensagdo de elegancia, exclusividade e profissionalismo.

Seguindo a metodologia de Design Thinking, a fase de empatia indicava dois principais
grupos de usudrios que seriam os principais utilizadores do site:
1. Aluno, ja matriculado.

2. Pessoa que ndo conhece o ginasio e busca um lugar para treinar.
Assumindo os papéis destas 2 personas, foram tracados 2 journey maps para entender o
caminho que cada uma dessas personas poderia fazer dentro do site. Além disso, buscamos

estratégias que poderiam solucionar as necessidades de cada uma, chegando a etapa de Ideagao.

Personas Sdcios:
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Figura: 33 Personas 1 e 2 Academia. Fonte Imagens: Pexels

Margarida, 42 anos, lisboeta, socia da Academia ha 3 anos. Trabalha em turnos como
produtora de um dos mais famosos canais de televisdo de Portugal. Possui uma rotina bastante
agitada por nao possuir horario fixo de trabalho e ainda gere seu tempo como mae de 2 filhos nas
idades de 11 e 6 anos e casada com um gestor imobiliario. Margarida busca treinar em um local
calmo, que nao seja lotado de socios e que disponha de uma area externa para poder pegar sol
enquanto se exercita. Escolheu a Academia porque oferece um grande espaco aberto interno e
um 6timo outdoor. Frequenta o local 4 vezes por semana e alterna treinos com seu personal

trainer e aulas de grupo.

Jodo, 33 anos, alemdo, de Berlim, socio da Academia ha 6 meses. Trabalha como
produtor musical para grandes artistas internacionais ¢ mudou-se para Lisboa para abrir seu
proprio estidio de gravagdo e para desfrutar um clima mais ameno. Solteiro e sem filhos, Jodo ja
possui um grande reconhecimento profissional a nivel mundial, possui uma boa situacao
financeira. Escolheu a Academia para treinar por ser o local que seu personal trainer, indicado
por um cantor, seu cliente, trabalha. Gosta de treinar no espaco pela sua infraestrutura,
disponibilidade de treintos com material de eletroestimulacdo, espaco outdoor e por ter boas

opgoes de aulas de grupo de luta.

Ambas personas ja conhecem bem e pessoalmente as instalagdes da Academia,
frequentam algumas das aulas de grupo, utilizam dos equipamentos e se relacionam com os

professores. Desta forma, foi tragado uma Journey Map para estes clientes:
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Figura: 34 Journey Map Personas socios - Site Academia. Fonte: Autora

Tendo como base estas possibilidades, estratégias foram elaboradas para garantir que este

tipo de utilizador, sécio, encontrasse exatamente o que buscava de forma simples, clara e facil,

das quais:

1. Buscar os horarios, mapa, das aulas de grupo. Esta informagdo deve ser
acessivel de forma rapida e eficiente, especialmente para telemodveis, pois é uma
informacao de busca didria e corriqueira.

Estratégia 1: A homepage deve ter o horario das aulas do dia em vigor. Assim basta o
aluno entrar no site e, logo de inicio, encontrar as proximas aulas.
Estratégia 2: Pagina de Mapa de Aulas, com item presente no menu, com o calendério

completo das aulas das semana com horario de inicio e fim, professores e dificuldade.
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Além disso, um filtro para que os soOcios possam visualizar apenas as aulas que

escolherem, eliminando aulas indesejadas.

2. Encontrar e se interessar pelos servigos extras que o ginasio oferece, pagos
separadamente. Estes teriam o objetivo de potencializar o treino, acelerar resultados
fisicos, proporcionar relaxamento e atender o publico KIDS, tais como: Personal Trainer,
Nutricionista, Eletro Estimulacdo, Pilates em esttidio, Adaptacdo do Meio Aquatico e
SPA.

Estratégia 1: Na Homepage inserir uma sessdo com uma prévia descritiva destes servigos
juntamente a um botdo Call to Action que direcione o aluno para a pagina de servicos
completa.

Estratégia 2: Pagina de Servicos Exclusivos, com item presente no menu, com contetido
completo e imagens de cada servigo. Desta forma, o aluno podera saber mais sobre tudo o
que a Academia pode oferecer a ele. Presenca de botdes para a contratacdo do item

escolhido.

3. Buscar horario de funcionamento do ginasio e contatos. Estas informacdes
institucionais devem estar em locais estratégicos e comuns para que o aluno possa
encontra-las rapidamente:

Estratégia 1: Informagdes presentes no rodapé de todas as paginas.
Estratégia 2: Pagina de Contato, com item presente no menu, constando tais informagdes
além de um formulario para envio de mensagens € mapa com marcagdo da localizacdo

exata do ginasio.

4. Busca campanhas comerciais e eventos fitness realizados pela Academia.
Esta seria uma forma de atrair comercialmente e, também, fidelizar o aluno levando-o a
participar de atividades extras de seu interesse e indicar amigos a se matricularem no
ginasio.
Estratégia 1: Na Homepage inserir um banner para anunciar os eventos e campanhas de
forma que chame a atencdo do aluno e transmita a mensagem rapidamente. Ao clicar o

aluno ¢ levado a pagina da campanha ou do evento vigente.
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* Estratégia 2: Criacdo de uma pagina Blog, com presenca de item de menu, onde estariam
listados todas as campanhas e eventos atuais e passados. Desta forma o aluno podera, nao
somente se envolver com o que ¢ oferecido no momento presente mas, também, podera
visualizar o que foi feito anteriormente, e tomar conhecimento de que a Academia

promove agodes frequentemente.

Personas nao socias, potenciais clientes:

Figura: 35 Personas I e 2 Academia. Fonte Imagens. Pexels

Patricia, 28 anos, médica pediatra, Portuguesa originalmente de Guimaraes, mudou-se
para Lisboa para finalizar seus estudos em pediatria. Solteira, gosta de sair com os amigos para
jantar e beber vinho, nos dias de folga procura ir a praia, andar de bicicleta e fazer caminhadas ao
ar livre. Patricia ndo gosta de treinar mas entende da importancia de uma rotina com exercicios
fisicos por isso, precisa de um ginasio que oferega aulas de grupo variadas, que seja perto de sua
residéncia em Santos, com um ambiente tranquilo pois ndo gosta de treinar em locais muito
cheios de membros. Descobriu a Academia por ser em frente da estagdo de comboio de Santos,
local onde vai diariamete para transportarse ao hospital em que trabalha. Deseja conhecer mais

sobre o local para entender se o ginasio oferece o que ela procura.

Rafael, 37 anos, empreendedor, dono de uma stratup de tecnologia, Inglés de Liverpool.

Mudou-se para Lisboa por ser uma cidade com um custo de investimento baixo para a sua
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startup. Trabalha em um coworking préximo ao Cais do Sodré, busca um ginasio proximo para
treinar antes ou apos o expediente. Rafael ndo se interessa por aulas de grupo, gosta de usar os
equipamentos de pesos e halteres. Nao suporta dividir os materiais € maquinas durante o treino,
por isso, busca um local que ndo seja cheio de sdcios a treinar a0 mesmo tempo. Descobriu a

Academia pelo Google ao buscar gindsios proximos a sua localizacdo.

Ambas personas nao sdo socias e ndo conhecem a Academia e procuram maires
informacgdes. O site é o primeiro contato para encontar maiores esclarecimentos, desta forma,
usando empatia para prever o que buscariam dentro do site, foram relacionados alguns

objetivos:
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Figura: 36 Journey Map Cliente 2 - Site Academia. Fonte: Autora
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Tendo como base esta jornada, foram tragadas também algumas estratégias para garantir
que este utilizador, ao ter o primeiro contato com a Academia, encontre as informagdes de forma
precisa simples, clara e facil, encantando-se com o espago, resultando na conversdo em

matricula:

1. Apo6s encontrar o site no google ou receber indicacdo de conhecidos, a
pessoa deseja descobrir a localizagdo do ginésio a nivel micro (morada exata) até macro
(qual cidade e pais esta localizada). Para o usuario encontrar tais informagdes facilmente
foram tragadas as seguintes estratégias:

* [Estratégia 1: Na Homepage o banner principal conter uma frase dizendo
ginadsio em Santos e/ou Lisboa. Dessa forma, o utilizador ndo terd a
necessidade de dar scroll na pagina e podera receber esta informagdo
rapidamente.

* Estratégia 2: E muito comum a maioria dos sites conter informacdes de
enderego e contato no rodapé de todas as paginas. Desta forma, caso o usuario
tenha costume de realizar scroll nos sites, tais dados devem estar, também, no
rodapé.

* Estratégia 3: Outro local onde ¢ de costume conter informagdes de localizagao
¢ na Pagina Contato. Esta terd seu espago no menu do site e dentro dela havera

um Mapa com a Academia marcada e endereco completo em formato de texto.

2. Busca conhecer mais o espago da Academia. Considerando que o
utilizador nunca entrou no local, ¢ inevitavel que queira conhecer mais sobre as
instalagdes virtualmente antes de ir presencialmente. Para fazer com que ele veja o local
e, também, se encante pelos espagos € necessario que:

* [Estratégia 1: Fazer com que o utilizador se encante com os pontos fortes da
Academia, logo no primeiro momento, sendo assim tornou-se necessario a
inser¢ao no banner interativo da Homepage fotos do outdoor, solario, ambiente
com pé direito alto e rustico, sauna e piscina. Além disso, ter fotos produzidas

e de qualidade ao longo de toda a pagina.
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* Estratégia 2: Criacdo de uma pagina Sobre a Academia onde o usuario possa
ler mais sobre o ginasio e sua historia, com contetido textual, apresentagao de
cada uma das salas, zonas e areas da Academia com textos descritivos e fotos
muito bem produzidas e, também, video de um four virtual. Desta forma, o
utilizador conseguira perceber muito bem todas as instalagdes e facilidades que

o ginasio oferece.

3. O utilizador também pode se interessar pelas aulas de grupo que a
Academia oferece, para descobrir se ha a modalidade que costuma ou procura fazer.
Além disso, também pode se interessar em ver os horarios destas aulas e entender se
encaixam em sua rotina. Pensando desta forma definimos:

* Estratégia 1: Na propria Homepage ficou definido na Persona 1 que os
horérios do dia vigente estariam em destaque na pagina inicial. Desta forma,
este potencial socio também poderia se beneficiar em ver o que acontecera
naquele dia e tera um botao que o leve para o mapa completo.

* Estratégia 2: Criagdo de uma pagina Modalidades com a listagem de todas as
aulas de grupo oferecidas pelo ginasio. Ao clicar na modalidade escolhida o
usudrio ¢ levado a uma pagina exclusiva com informagdes pertinentes sobre o
que acontece, como funciona, nivel de dificuldade, quais professores lecionam,
videos e fotos desta aula especifica. Sendo assim, o utilizador consegue

descobrir se € algo que ele busca e quer experimentar.

4. Apo6s conhecer melhor a Academia e suas instalagdes outro fator muito
importante e decisivo para que esta pessoa se torne um socio € o valor da mensalidade. O
site atual ndo havia tal informacdo e isto pode causar insatisfacio pela falta de
transparéncia e dificuldade em saber se o usuario pode ou ndo adquirir este servigo.

* Estratégia 1: Criacdo de uma pagina Preg¢drio com todos os planos de

mensalidade, formas de pagamento, parcerias empresariais ¢ condi¢des de

adesdo.
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5. Apbs perceber que o valor da mensalidade da Academia ¢, de fato, algo

viavel para o utilizador e ter se encantado com os espagos e facilidades do ginasio, chega
o momento da conversdo em venda. Um estudo chamado “CTT e-Commerce Report
2019” realizado pela CTT conclui que 46% dos portugueses fizeram pelo menos uma
compra online durante o ano de 2018. Além disso, as conclusdes do citado relatorio
mostram que o crescimento do comércio eletronico em Portugal assume um papel cada
vez mais relevante nos habitos de compra dos portugueses. O perfil do comprador
caracteriza-se por 51,5% género feminino, 66% das pessoas possuem entre 25-44 anos,
81% vivem nas cidades de Lisboa e Porto e oriundos das classes sociais média alta e
média.
Com esses dados, pode-se concluir que o portugués possui o habito de realizar compras
online e o potencial sdcio podera fazer sua inscricdo no ginésio através da adesdo online e
o pagamento da primeira mensalidade diretamente no site. Para leva-lo a compra foram
definidas 2 estratégias a seguir:

* Estratégia 1: Partindo do caminho em que o utilizador esteja na pagina do
pregario e se interessar por inscrever-se, torna-se necessario a inclusao de um
botdo de adesdo online direta para o plano de mensalidade escolhido. Este
botdo o leva para uma pagina de cadastro basico e pagamento com cartdo de
crédito, Multibanco ou Paypal. Funcionando exatamente como uma loja online
de e-commerce mas com a finalidade de matricula direta ao ginasio.

* Estratégia 2: Usudrio ao navegar pelo site decide realizar a inscri¢do e aderir a
Academia. Sendo assim, as principais paginas do site devem ter uma sessao
call to action que chame a sua ateng¢do e o leve para a pagina de precario, onde

ele podera escolher o seu plano ideal e realizar a adesao online.

6. Uma ultima possibilidade de interesse desta persona dentro do site da
Academia seria a necessidade de esclarecimentos ou de atendimento personalizado por
um representante que esclarecesse melhor os servigos, precarios, ou qualquer outro
problema que o utilizador possa vir a encontrar. Desta forma, o site devera ter formas de
comunicacao rapida com o setor comercial da Academia, que possa atender qualquer

questionamento e, potencialmente, realizar uma venda direta.
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* Estratégia 1: A forma de comunicagdo interpessoal fortemente utilzada nos dias
atuais ¢ o Whatsapp. Com o uso desta ferramenta, fica conveniente ao usudrio
entrar em contato com a Academia, sendo viavel a inser¢ao de um botao flutuante
em todas as paginas, levando o utilizador para um chat onde o cliente possa
conversar diretamente com um representante comercial sem precisar sair do site.

* Estratégia 2: Da mesma forma descrita para a persona 1, € necessario a presenga
dos contatos como email e telefone no rodapé e na pagina de Contato, presente no
menu com a presenca de um formulario para envio direto ao email da Academia

para ser acessado por um representante comercial.

4.4 Pesquisa de palavras chave para critérios de busca SEO

Um site cujo conteudo € pensado desde o inicio nos mecanismos de busca ¢ a estratégia
ideal para garantir o melhor posicionamento no Google, isto ¢ SEO, Search Engine Optimization.
Segundo o guia “Otimizacdo de sites para Mecanismos de Pesquisa (SEO) — Guia para
Iniciantes™ liberado pelo proprio Google em seu site, otimizar para Mecanismos de Pesquisa
afeta apenas os resultados da pesquisa orgadnica, nao alterando os resultados pagos ou
"patrocinados", tais como o Google AdWords (Google). Tudo isto vai muito além de codigos de
programac¢do limpos e simplificados, imagens e videos leves e com tamanho correto de

utilizagao.

O conteudo textual ¢ extremamente importante para uma posi¢do na primeira pagina de
busca do Google, devendo ser inteiramente elaborado com foco na seguinte pergunta: O que os
utilizadores podem buscar que os facam encontrar o site da Academia e se interessarem por ele?
Para responder esta pergunta temos que conhecer bem o publico alvo e produzir contetdos
relevantes a ele. Ja se sabe que a Academia ¢ um ginasio, com diversas aulas de grupo, treinos
individualizados, personal trainer, spa, etc. Ou seja, € um espago voltado para o bem-estar das
pessoas, principalmente adultos, com o foco em atividades fisicas mas, também, com

relaxamento e nutrigao.
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Pensando desta forma, o publico da Academia ¢ formado por pessoas que buscam um
estilo de vida mais saudavel, se exercitar, relaxar, conhecer pessoas e divertir-se. Além disso,
ainda existem as pessoas que procuram por aulas especificas como lutas, treinos outdoor e pilates
com aparelhos. Modalidades que ndo sdo facilmente encontrados em gindsios, mas sim em

escolas e estudios especializados.

Utilizando as ferramentas disponiveis na internet Ubersuggest, Google Trends e Google
Keyword Planner e, também, analisando sites de ginasios concorrentes, foram encontradas as
principais palavras chaves utilizadas em pesquisas Google para encontrar paginas como a
Academia em Lisboa. A lista completa segue na imagem ao lado, um print de tela do Google

Keyword Planner, e as palavras selecionadas se encontram a seguir:

Palavras Chave de critério Geral: ] gt

¢ Ginasio - até 100 mil buscas mensais - I

plano da treing mil
fitnags mil = 10 il

e Plano de Treino - até 20 mil buscas mensais

personal rainer il = 10ml

e Ginasio Lisboa - até 10 mil buscas mensais

¢ Fitness - até 10 mil buscas mensais

atnidades fiscas it = 10 mil

* Personal Trainer - até 10 mil buscas mensais

¢ (Qinastica - até 10 mil buscas mensais O piees et
] salas de plates 1 mil = 10 mil
e Atividades Fisicas - até 10 mil buscas mensaisS o weeios s petorsaras
. . ]  tremo tuncional 1mi-10mil
* Treinos - até 10 mil buscas mensais = o
* Aulas de Ginastica - até 1 mil buscas mensais i v il
0 « pors glute 1mi-10
e Exercicios Fisicos - até 10 mil buscas mensais U Tmi- 10
0 e 1 mit =10
[ exercicios para perder barrig 1 mi =10 mil
g . , [0 exereicio para perter barriga T mil =10 mil
Palavras Chave de critério especifico: :
O tenos 1 mi =10 mil
¢ Pilates - até 100 mil buscas mensais o - e -0
0O e a18 emagrecer T mi =10 mil
¢ Aulas de Pilates - até 10 mil buscas mensais Figura: 37 Google Key Word Planner-
. . . . Pesquisa feita dia 2 Jun 2020. Fonte:
* Treino Funcional - até 10 mil buscas mensais Google

* Exercicios para Gluteos - at¢ 10 mil buscas
mensais

* Exercicio para emagrecer - até 20 mil buscas mensais

-87 -



e @inastica Localizada - até 1 mil buscas mensais

e Aulas de Boxe - até 1 mil buscas mensais

Com a lista de palavras chave definidas, estas deveriam ser repassadas ao jornalista da
equipe, Pedro Lopes, para que ele pudesse elaborar frases e textos com o maximo de repetigao
das mesmas. Porém, antes disto, era preciso montar uma estrutura e planejamento de contetido

que servisse de guia para a criagao textual.

4.5 - Estrutura e Planejamento de Conteudo

Baseando-se na jornada das personas definidas anteriormente e iniciando a fase de
Prototipo de Design Thinking, comecamos a estruturar as paginas e conteidos do novo site.

Ficou definido a cria¢do das seguintes paginas principais:

° Home: Primeiro contato do usuério com o site, seja ele socio ou possivel
novo cliente, por isso, deve ser composto por um resumo apelativo do conteudo do site e
imagens que demonstrem as instalagdes, espago aberto e o outdoor da Academia,
considerados os pontos mais fortes do ginasio. Desta forma, a Home seria iniciada com
um menu superior com o logotipo e atalhos de navegacdo, seguido por um banner
principal em formato slide em que 3 fotos seriam rotacionadas acompanhadas de textos
estratégicos para SEO como “O ginéasio mais bem guardado de Lisboa”, “A sua Academia
em Santos”, “Um gindsio no coracao de Lisboa”, por exemplo, e campanhas de inscri¢ao.
Ainda no banner seriam inseridos botdes de rapido acesso as paginas de grande
importancia no site: Horario e Adesao online. Logo abaixo, surgiria a sessdo de Aulas do
dia, em que o utilizador possa descobrir quais os treinos de grupo disponiveis naquela
data vigente e, também, um botdo para visualizar o mapa completo da semana. Um pouco
depois, encontra-se presente os beneficios, ou seja, uma lista com as facilidades
acompanhadas de boas imagens fotograficas como: Outdoor, solario, espago aberto,
sauna, banho turco, piscina, estacionamento, toalhas, cacifo, avaliacdo e nutrigdo. Junto

disto tudo, um botdo de Explorar todos os beneficios que leve o usuario a pagina
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Academia. A sessao seguinte seria reservada para os Servicos exclusivos listando tudo o
que pode ser adquirido separadamente a mensalidade do ginasio mas que complementa o
treino e a saude do cliente como, por exemplo: Personal Trainer, Personal Trainer em
Casa, Treino de Eletroestimulacdo, Pilates de aparelhos, Adaptacdo ao meio aquatico e

SPA.

Para finalizar a Homepage um banner com fungao call to action de matricula online, ja

anunciando com algum possivel desconto, a depender de campanhas comerciais vigentes.

° Academia - Esta pagina ¢ de extrema importancia para encantar o usuario
que acede ao site pela primeira vez. Seu contetido deve contar brevemente a histéria do
gindsio, mostrar as instalagdes com um Otimo material de foto e video, informar a
vantagem de treinar neste espaco e o diferencial perante a concorréncia. Desta forma, o
conteudo desta pagina deve ser dividido em 2 partes. A primeira ¢ reservada ao espaco,
trazendo fotos e descricdes do restaurante, piscina, sauna, banho turco, solario, area de
treino outdoor, tatame de lutas, salas e estiidios de exercicio e aulas de grupo, balnearios,
lounge, espagos cross training e air training. A segunda traz as vantagens extras que todos
os clientes, independente do plano adquirido, possuem: acesso ilimitado como
estacionamento no local, servi¢o de toalhas de banho e rosto, consultas com nutricionista,
cacifos, avaliacdo e reavaliagdo fisica, wifi e acesso as pessoas com mobilidade reduzida.
Para finalizar a pagina, uma ultima sessdo com as informagdes que a Academia estd
sempre a organizar eventos, modernizar aparelhos e equipamentos para garantir a melhor
experiéncia ao socio, tudo isto acompanhado por imagens que mostram, um pouco, as

aulas e a energia positiva que transpassa dos professores aos socios.

° Horario - Pagina destinada a grelha das aulas de grupo, uma tabela
semanal interativa onde as colunas representam os dias da semana e as linhas as horas do
dia. As aulas vao ser organizadas de acordo com a rotina da Academia e, ao clicar em
uma delas, o usudrio verda uma janela pop-up com informagdes sobre o nivel de
dificuldade, professor, qual o estudio que ocorrera, limite de sdcios em sala e, também,

um botdo para adicionar a aula a Google Agenda do utilizador.
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Além disto, a pagina também terd a possibilidade de filtro, ou seja, o cliente podera
sinalizar, de forma interativa, as suas aulas preferidas e visualizar apenas os horarios

destas, sem se perder com as modalidades que ndo o interessam na grelha.

° Aulas de Grupo - Esta seria uma das paginas mais simples de todo o site,
apenas uma lista de todas as aulas que a Academia oferece aos socios. Sera possivel clicar
na modalidade escolhida e o usuério ¢ encaminhado a uma nova pagina com maiores
detalhes da aula em questdo, com textos, imagens e, at¢ mesmo, videos. Assim, o cliente
pode entender melhor sobre os treinos de grupo, descobrir quem sdo os professores que
ensinam, quais os seus beneficios, metodologias, quais musculos sdo trabalhados, se ha

pré-requisitos e dificuldades que podera enfrentar.

° Servicos Exclusivos - Area do site onde estardo listados todos os servicos
que a Academia oferece que ndo estdo inclusos nos planos basicos de mensalidade, mas
que podem ser adquiridos separadamente pelos socios, com descontos especiais, ou por
pessoas externas. Cada item seria companhado com um pequeno texto explicativo,
imagem ou carrossel de imagens que mostre este servigo e, também, um botao Ler Mais.
Este ultimo leva o usudrio a pagina exclusiva com informagdes completas sobre como
funciona a aula/treino, beneficios, a quem se destina, condi¢des de adesdo, horarios e
precarios. Estes seriam:

o Personal Trainer: A Academia conta com 6timos profissionais de desporto

reconhecidos em todo o pais. Todos eles possuem disponibilidade para realizar
treinos particulares ou em dupla exclusivos com a frequéncia de acordo com a
disponibilidade do cliente. Apesar de ser realizado dentro do espaco do
ginasio, este servigo ¢ um custo a parte por reservar o tempo exclusivo com o
professor.

o Personal Trainer em Casa: Neste servico o professor vai até o sdcio seja em

sua casa, parque, jardim, ou onde queira. Perfeito para pessoas que ndo estejam
proximas ao gindsio ou que ndo gostam de treinar em locais como este.

Também ¢ individualizado, podendo ser também em duplas.
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E-Training: Este ¢ um treino moderno, que revolucionou os ginasios em 2019,
Eletroestimulacdo. O socio € sempre acompanhado pelo professor, e vestindo
um fato especial, que realiza alguns pequenos choques nos miusculos,
realizando uma contracdo mais profunda durante o exercicio. Também ¢ uma
espécie de personal trainer por ser, obrigatoriamente, acompanhado por um
profissional certificado e pode ser feito com até 3 socios.

Pilates em Estiidio: A Academia possui, em seu segundo piso, um estidio
novo ¢ moderno de Pilates com aparelhos. Por ser uma modalidade que nao
pode exceder 5 membros por turma ¢ um servigo exclusivo. As pesquisas de
palavras chave do Google, indicaram que o Pilates ¢ muito buscado pelo
publico Portugués, por isso, ¢ tdo importante a existéncia desta pagina, para
fazer com que as pessoas conhecam o Pilates da Academia e, também, que se
tornem socios.

AMA, Adaptagdo ao Meio Aquatico: Uma aula muito popular que, mesmo
sem divulgacdo, possui turmas cheias. Sao aulas cujos pais de recém nascidos
levam seus filhos para a piscina, um momento de conexao com os bebés e que
contribuem para o seu desenvolvimento. H4, também, turmas para criangas um
pouco mais velhas, até 6 anos de idade, para ensina-las a nadar de forma
divertida e segura. Esta ¢ a unica modalidade da Academia que aceita criangas.
Os profissionais sdo certificados e de muita responsabilidade, por isso ¢ um
servigo pago separadamente. Vale a pena ressaltar, a AMA ¢ oferecido em um
dos unicos espagos de Lisboa que realiza tal atividade a pequenos bebés.
Fisioterapia e Terapias manuais: H4 uma sala, proxima ao SPA, destinada para
os profissionais de fisioterapia atenderem aos clientes, sejam eles socios da
Academia ou ndo. Para realizar algum dos procedimentos, ¢ necessario fazer a
marcagdo de horario na recepcdo do ginasio e cada um possui um valor
diferenciado, dependendo do servigo a ser contratado.

SPA, Wellness Center: H4, também, proximo aos balneérios, salas exclusivas
para a realizagdo de massagens, praticas de relaxamento, tratamentos faciais e

corporais. Além disso, existe o servigo de manicure. O SPA da Academia ¢ um
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servigo totalmente terceirizado e as reservas sao feitas em um balcao exclusivo

proprio.

° Professores: Estd sera uma pagina simples, com a listagem de todos os
profissionais fitness que trabalham na Academia acompanhados da informacdo se sdo
professores de sala e/ou personal trainer. Ao clicar em algum, o usuario ¢ levado a pagina
onde contém informagdes completas sobre: aulas de grupo que leciona, curriculo, horarios

que fica disponivel em sala, fotos e videos deste profissional.

° Contato - Sessdao simples do site, com um formuldrio de contato,
informacgdes de e-mail, telefone e morada da Academia e um mapa com a localizagao do
local marcada. Esta pagina ¢ destinada a quem busca, de fato, falar com alguém

responsavel pelo comercial, tirar davidas ou descobrir onde o ginasio se encontra.

° News - Criacdo de um blog para a Academia, onde serdo postados dicas de
treinos e alimentagdo, receitas, treinos simples, eventos, ¢ tudo o que for interessante, no
mundo fitness, para o publico alvo dos clientes. Este item ¢ importantissimo para
melhorarmos SEO do site por ter sempre conteidos com utilizagdo das palavras chave
selecionadas e outras especificas de treinos e objetivos o que fara o site da Academia

ganhar mais acessos.

° Adesao Online - Aqui que ocorre a conversao de potenciais clientes a se
tornarem socios. Esta pagina mostra os planos basicos de adesdo ao gindsio, suas
condi¢des gerais e, também, a possibilidade de escolha e pagamento momentaneo.
Funciona exatamente como uma loja online, com pagamento por cartdo de crédito, Paypal
ou MultiBanco. Apds realizar o pagamento, o cliente ja poderd se dirigir ao ginasio, se
apresentar na recep¢ao e comecar a treinar. Vale ressaltar que este pagamento seria de 1
unico meés, para continuar a frequentar o gindsio, o novo sécio deve cadastrar, junto a
recepgdo, o débito direto de sua conta bancaria para a cobranga dos proéximos meses.
Todas as etapas de compra, dentro do site, devem ser simples e rapidas para que a venda

nao seja perdida. O objetivo de termos esta ferramenta sera para facilitar e agilisar a
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adesdo, o contrario do que ¢ feito hoje em dia, em que o possivel cliente deve se dirigir

até a Academia para conversar com um representante comercial.

4.6 Adaptacio de Protoétipo a realidade e ao COVID-19

Em fevereiro de 2020, a Jazzy entrou em quarentena devido a pandemia do conhecido
Coronavirus, COVID-19. Sendo assim, as prioridades de toda a empresa foram alteradas para o
aumento da presenga no digital e, com isso, o site da Academia sofreu uma pausa. Durante este
tempo parado, o CEO, Alvaro Lopes, apresentou um novo desafio a equipe de Marketing do
Jazzy Creative Lab, de criar uma escola de danca e ginasio 100% online, a Jazzy Play. Este

projeto esta descrito no topico 5 deste relatdrio.

Ap6s o lancamento e primeiro més de funcionamento da plataforma digital citada acima,
Abril, o trabalho ao site da Academia foi retomado em Maio. Como todos os gindsios e escolas
continuavam encerrados, devido a pandemia, as aulas de fitness estavam a ser todas realizadas de
forma online, j& com pagamentos mensais € acesso exclusivo a quem havia mantido a matricula
ativa ou tenha feito adesdo para treinar por meio digital. Desta forma, chegamos a conclusao de
que o site da Academia deveria ser ligeiramente modificado, para que atendesse a nova realidade

do distanciamento social.

As alteragdes foram pequenas e simples, os horarios tiveram de ser adaptados a rotina
online, o precario foi alterado com a op¢ao de mensalidades para acessos apenas via digital. Nao
somente isso, 0s socios do ginasio ganharam o direito de ter acesso gratuitamente ao Jazzy Play,
por isso, os termos de adesdo e beneficios também tiveram de ser atualizados. De certa forma, o
site sofreu poucas mudangas, mas que o fizeram adaptar-se a nova realidade em que se

encontrava o planeta.

4.7 Prototipo e desenvolvimento

A partir do momento em que as paginas foram definidas, assim como o seu contetdo,

textual e imagética, foi iniciado o estagio 4 de processo de Design Thinking: Prototipacao.
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Primeiramente, foi feito o layout estatico de todas as paginas do site, com a utilizacdo do
software Sketch, uma aplicagdo langcada em 2010, por uma empresa holandesa chamada
Bohemian Coding, e ganhou o prémio Apple Design Award em 2012. Este ¢ sistema elaborado
especialmente para o desenvolvimento de designs vetoriais para projetos de User Experience e

User Interface de websites e aplicagdes com diversas ferramentas de prototipagem.

Apds a aprovagao de layout junto a equipe de Marketing e CEOs da Jazzy, Carlos
Orlando e Alvaro Lopes, o layout foi adaptado ao Wordpress. Alguns itens tornaram-se
ligeiramente diferentes do layout apresentado devido a novas necessidades surgidas ao longo do
processo e alteracdes de conteudos textuais e imagéticos e as adaptacdes a nova realidade de

pandemia.
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Figura: 38 Novas paginas site Academia
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Figura: 39 Nova Homepage. Fonte: Autora
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Figura: 40 Pagina “Academia”. Fonte: Autora
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Figura: 41 Novo Horario das aulas. Fonte: Autora
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Figura: 42 Novo Pop Up detalhes das aulas. Fonte: Autor
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Figura: 43 Nova pagina aula, detalhamento. Fonte: Autora
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4.8 Implementacio e resultados

Como estratégia, o lancamento do novo site da Academia ficou planejado para a ultima
semana de Agosto. O plano de marketing era fazer com que o publico pudesse ver que o ginasio
se modernizou e se atualizou mesmo na fase de crise e, também, aproveitar para encantar os
antigos socios € novos potenciais clientes a quererem regressar aos treinos em um local amplo,
com treinos ao ar livre. Nao somente isto, a ideia era transpassar a todos de como a Academia
continua forte, mesmo durante a crise, que estava se preparando e se adaptando a nova realidade

mundial e tomando todas as medidas de prote¢do necessarias para a prevencao do virus.

Infelizmente, devido a problemas internos da empresa, o site ndo foi langado na data
prevista e, até o fechamento deste relatério, ndo havia previsao de um novo lancamento oficial.
Desta forma, nao foi possivel obter resultados quantitativos e qualitativos a tempo de registra-los

neste documento.

S Jazzy Play

Em margo de 2020 todo o planeta foi afetado pelo virus COVID-19, isto fez com que as
portas de todas as escolas, ginasios e empresas da Jazzy fechassem as portas por tempo
indeterminado. Assim como grande parte dos negdcios portugueses, a situagdo financeira do
grupo ficou prejudicada, muitos dos alunos e socios cancelaram suas inscrigdes e mensalidades.
Durante a fase de quarentena foram feitas muitas aulas online, em direto pelo instagram com
resultados 6timos de presenga e visualizacao das redes. As plataformas sociais da Jazzy Dance
Studios e ginasios Life Club cresceram instantaneamente. Percebendo esta grande valorizagao do
digital nesta fase o diretor geral Alvaro Lopes decide investir e colocar em pratica um novo

projeto de criar uma plataforma digital de aulas 100% online.
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5.1 O Projeto

Deveria ser criada um site online com aulas de danca e fitness on demand de contetido
proprio. Toda a produgdo feita internamente desde as gravacdes nos estidios da empresa, edi¢ao

das mesmas e inser¢do em um ambiente digital de acesso controlado por usuario e senha.

Dentro deste sistema os alunos teriam livre acesso a todo o material gravado para assistir

on demand dentro de suas proprias casas, ou no local que preferirem.

Esta plataforma tinha como dever ser 100% online, com acesso simples pelo computador,
tablet ou celular. Dada a fun¢do na empresas de gerir os sites de todo o grupo a autora deste
relatério, junto com a equipe de marketing, teve a grande oportunidade de liderar a parte de
construgio deste sistema, sob orientagdo do socio diretor Alvaro Lopes. O calendario era
extremamente apertado pois havia a necessidade de inaugurar o seu funcionamento na primeira
semana de abril. Devido a este fato, foi optada a escolha de contratar um software de aulas online

a distancia, ao invés de criarmos uma nova tecnologia com programadores.

5.2 Timeline e gestiao de projeto

Toda a equipa de marketing esteve envolvida no projeto, cada integrante com suas
funcdes especificas. A responsabilidade da autora em questdo era de encontrar o melhor software
para trabalharmos, montar o layout e diagramag¢do, implementar os contetidos e entregar a

plataforma online funcionando.
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Jazzy Play

MAR ABR
16 17 18 19 20 23 24 25 26 27 30 31 01 02 03 04 05 06 07 08 09 -

Definicao de projeto

Busca de Softwares -II

Reunides com Empresas Softwares II.III.

Fechamento de Contrato com Sofware II

Recebimento de Identidade Visual I

Divulgacio data lancamento .lIIIIII
_H0

Estrutura, User Flow, Persona

Layout baseado em estrutura template ..

Implementagido do Software

il
Recebimento primeiras 30 video aulas IIII
Adaptacao de template III
Lancamento de conteudo aulas III
Customizacoes CSS IIII
00

Testes Usabilidade e funcionamento
Cadastro 10mil alunos na plataforma II

Lancamento da Plataforma

Alteragoes e Correcao III
Manutencio de conteudos IIII

Relatorio de Resultados primeiros

Definicao de proximos passos I

Tabela 4 Timeline Gestdo Projeto Jazzy Play. Fonte: Autora

5.3 Descricao das tarefas

Tendo as defini¢des de como a plataforma deveré ser foram iniciadas as tarefas para que
este projeto pudesse se tornar realidade, com a melhor qualidade possivel, dentro do prazo

estimado. Foram muitas as tarefas distribuidas para a equipe eu fui responsavel pelas que
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envolvem o sistema em si desde a pesquisa de softwares, montagem de estrutura,

implementagdo, programagao, customizagao, design e lancamento de conteudos.

5.3.1 Softwares

Com o projeto definido foi feita uma busca online, reunides e testes de plataformas
portuguesas, brasileiras e americanas de educagdo a distancia para entender seus funcionamentos
e escolher a que melhor se aplicava ao nosso contexto e realidade. Dentre os softwares

pesquisados e testados pode-se destacar:

1. EADbox
Empresa brasileira, da cidade de Sao Paulo, de software proprio para aulas online
gravadas ou ao vivo, em direto. Hoje, 2020, ja possui mais de 40 mil cursos online com
cerca de 2.4 milhdes de alunos cadastrados. Dentre seus clientes vale destacar empresas
como Heineken, Aché, Dataprev, WiseUp, Nufarm, Banese, ABBC, Grupo Moura,
Locaweb, Abrale, Dataprev, Prefeitura do Rio de Janeiro, Impacta, SouGenius, entre
outras. Dentre as suas funcionalidades a plataforma abrange: E-mails automaticos,
cupons, suporte, relatorios sobre os cursos e engajamento de alunos, integracdo para
pagamentos, controle financeiro, nimero de videos e alunos ilimitados e foruns
exclusivos para interacdo de alunos. Além de tudo, os templates tem possibilidade de
customizagao por CSS e o sistema ¢ bastante intuitivo para adicionar conteudos. Apos 2
reunides virtuais e teste de plataforma esta foi a escolhida para abrigar os contetidos de

video aulas da Jazzy.

2. Sambatech
Empresa de origem brasileira, da cidade de Curitiba, ¢ considerada pela Fast Company
uma das empresas mais inovadoras do mundo. Atende diferentes tipos de necessidades de
distribuicao de contetidos de audiovisual. Dentre os seus negdcios possui uma plataforma propria
para vender conteudos de videos online, a empresa pode customizar os templates facilmente e
inserir aulas virtuais. Assim como a EADbox possui funcionalidades como relatérios de vendas e

audiéncia, integracdo de pagamentos, suporte, conteudo encriptado e outras solu¢des. Um dos
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fatores que fez a Sambatech nao ser o software escolhido foi porque o upload dos videos nao ¢
ilimitado, ou seja, o pagamento ¢ feito de acordo com o tempo de conteudo de video em minutos
carregados na plataforma. Como uma aula de danga tem, em média, de 45 a 90 minutos esta

limita¢do ndo atende as necessidades da Jazzy.

3. Hotmart

Uma das mais famosas e maiores plataformas online para distribui¢cdo de contetido de
ensino a distancia independente. Criada em 2011 com mais de 1,3 milhdes de utilizadores onde
qualquer pessoa pode criar seu curso online e vender na propria plataforma. Ndao ha custos
mensais, apenas cobram uma pequena taxa de comissao com a venda dos cursos. A Hotmart ndo
foi escolhida pois ndo ha a possibilidade de ter uma pagina online, como um site, para acesso do
publico. Seu painel ¢ muito voltado para cursos e formagdes em geral, dividido por médulos,
testes e materiais. Nao possui um foco no video e a tela de alunos era um tanto complexa, muito

além do que a Jazzy necessita.

4. Mighty Network
Empresa americana fundada em 2017 focada na construcao de sites para venda de cursos
online, eventos, criagdo de conteudo e comunidade. Possui uma plataforma de acesso gratuito
porém bastante complexa a nivel de conteudo. Assim como a Hotmart, a Mighty acaba por ser
muito focada em cursos de formagdo, ndo valorizando videos, ¢ sim moddulos ¢ evolugao de
aulas. Sendo assim, este sistema acaba por fugir das necessidades da Jazzy por ser mais

complexo do que o necessario.

5.3.2 Naming

O plano inicial era de criar duas plataformas separadas para a Danca e Fitness. Porém,
ficou decidido que, para beneficiar os alunos atuais neste momento de crise, seria melhor ter
apenas uma plataforma com todos os videos disponiveis para todos os alunos e socios do grupo.
Como todos ja conhecem o nome Jazzy este deveria permanecer no naming e vir acompanhado
de mais uma palavra que indicasse o servi¢o online. Dentre os nomes sugeridos os mais cotados

foram:

-103 -



° Jazzy on

° Jazzy online
° Jazzy Play
o My Jazzy

° Jazzy Plus

Foi feita uma votagdo entre os funcionarios da empresa e o escolhido foi Jazzy Play por
ser extremamente direto, ser relacionado a videos e ao digital, e indicar que basta apertar o botao

de play para ter acesso a horas de aulas virtuais.

5.3.3 Logo

A equipe de marketing concluiu que o publico ao qual a Jazzy Play iria se comunicar
seria 0 mesmo das escolas de danga e dos ginasios, desta forma iria englobar pessoas de 4 a 60
anos, maioritariamente portugueses, que buscam continuar os treinos sem sair de casa. Sendo
assim, toda a identidade visual e comunicagdo deveria ter um efeito tecnoldgico, por ser uma

plataforma digital inovadora, com uma linguagem que pudesse agradar a todos.

Com o nome escolhido, o logo e identidade de marca ficou como responsabilidade da
designer Catarina Fabre. A tipografia da palavra Jazzy foi mantida com uma nova cor,

acompanhada pela palavra Play e de um novo elemento grafico.

77

y AV 4=
P L BY

Figura: 44 Logo final Jazzy Play. Fonte: Jazzy Play
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5.3.4 Estrutura e Userflow

A estrutura da plataforma deve ser simples, de facil e rapido entendimento. No primeiro
momento, para o lancamento dia 6 de abril 2020, o ambiente deveria ser para acesso livre e
gratuito dos alunos de todo o grupo, cerca de 10 mil pessoas, somando todos os inscritos nas 4
escolas de danca, 3 ginasios, fight club e aulas kids. Junto ao langamento, o publico geral poderia
ter acesso a todo o material disponivel mediante cadastro e aceitacdo de periodo teste gratuito
por 7 dias, passado o tempo, o utilizador poderia realizar o pagamento por assinatura mensal ou
ter seu acesso bloqueado. Sendo assim, o foco da plataforma era de captar clientes, encantar
pessoas que buscam este tipo de conteudo a se cadastrarem e terem a oportunidade de realizar as

aulas gravadas.

Mesmo sem aceitar, inicialmente pagamentos as pessoas interessadas em ter acesso as
aulas virtuais devem realizar um cadastro e os alunos e socios da Jazzy ja terdo,
automaticamente, um acesso a plataforma sem a necessidade de preencher formularios
Idealmente, a jornada do usuario deve ser simples e rapida, o modelo ideal esta representado na

imagem a seguir.:

= ST mmmd D3ncas Mundo S
(—Nao alunofsocno—J\-Mur‘olsoc 0/ja matriculago— ¢

Escolha de curso “ g Lancas Urbanas Fam

l ‘l ] sl Dancas Cléssicas Bl

lf
“ “ S e
s Fitness Cardio B
m _<

el =i
Mind

mmmmd Fitness Forca B

“
— Kids

-
—

Figura: 45 User Flow Jazzy Play. Fonte: Autora
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Assim como no projeto da Academia, para possibilitar a melhor experiéncia de usuario
possivel, foi feita uma pesquisa de publicos para possibilitar definir as personas que seriam
utilizadores da plataforma. Infelizmente, devido ao extremo curto prazo dado para o lancamento
da Jazzy Play, ndo foi possivel a realizacdo de entrevistas com potenciais clientes ou pessoas que
seriam envolvidas no projeto, mas, mesmo assim, foram detectados 2 perfis de possiveis publicos

alvos:

Persona 1:

Figura: 46 Persona I - Alunos Jazzy. Fonte imagens: Pexels

Aluno ja matriculado em uma das escolas ou ginasios do grupo. Esta pessoa ja conhece
muito bem a Jazzy e, em meio ao inicio da pandemia, estd impossibilitado de frequentar os
espacos, seja para dangar ou para treinar. Desta forma, € alguém que aguarda os direcionamentos
da Organizacao Mundial de Satide, OMS, e do Governo de Portugal para descobrir o que vira de
medidas que irdo influenciar sua rotina. Neste primeiro més de Marco, esta pessoa ja estd em
Quarentena e, pouco depois, em distanciamento social. Impedida de sair de casa e ainda pagando
a mensalidade de uma das escolas ou ginasios da Jazzy, aguarda por uma solugdo da empresa
para que continue tendo aulas e treinos, caso isto ndo acontega, pode vir a cancelar sua matricula.

Devido a sua relacdo proxima com a Jazzy, esta persona segue um dos perfis das redes

sociais e, também, recebe emails marketing com novidades e informagdes da empresa. Com a
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divulgacdo da plataforma realizada pela equipe de marketing junto ao comercial, pode-se
imaginar que ¢ de conhecimento o lancamento da Jazzy Play, ja que as campanhas de divulgagao
comegaram a ser divulgadas 2 semanas antes da data de lancamento oficial, 6 de abril. Caso
contrario, recebera também, por email, informagdes sobre o seu cadastro automadtico. Desta
forma, a jornada desta persona ¢ iniciada com o recebimento do acesso direto a plataforma,
destinado apenas aos alunos de um dos ginasios ou escolas do grupo. O foco deste utilizador,
durante sua navegagdo, sera em compreender facilmente sobre o que se trata a Jazzy Play,
encontrar videos das aulas que lhe interessam, captar a atengdo para que faga a aula, tenha uma

boa experiéncia em fazé-la e busque por fazer mais outras. Sendo assim a sua jornada sera:

1. Recebimento de email de cadastro automatico com informacdes sobre a plataforma e
como aceder.

2. Acesso direto, via botao do email recebido, ao site da plataforma onde sera solicitado,
inicialmente, uma defini¢do de senha individual para conclusao de cadastro.

3. Apoés confirmagdo de senha o usudrio acedera a pagina inicial do site, com toda a
explicacdo do que se trata tal plataforma, o que se pode encontrar ali e a promessa de
novidades todas as semanas.

4. Caso queira ja assistir ou navegar pelas aulas disponiveis, este utilizador clicara no item
de menu: Minhas Aulas e, ao carregar, podera ver as categorias de Danga, Fitness, Fight e
Kids e escolher qual delas lhe interessa.

5. Apos escolher a categoria interessada, ficard disponivel os estilos das aulas e, no caso da
Danca e Fight, seus respectivos niveis.

6. Finalmente, com o estilo selecionado, o aluno tera acesso a todos os videos daquela aula

escolhida. Basta selecionar uma e clicar no botdo de play.

Persona 2:
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Figura: 47 Persona 2 - Pessoas externas - Fonte imagens: Pexels

Pessoa externa, que ndo ¢ aluno de nenhuma das escolas de danca e, tampouco, dos
ginasios, mas que deseja ter acesso a plataforma e realizar aulas online. Este utilizador nado
possui nenhum tipo de relacionamento forte com a empresa e pode, ou ndo, conhecer a Jazzy.
Sabe-se que chegou ao site da plataforma por meio de matérias de jornais, revistas, portais de
noticias online, anuncios, busca organica por aulas onlines ou, at¢ mesmo, indicagdo de amigos
ou familiares. De todas as formas, este sera o seu primeiro contato com a plataforma e,
possivelmente, com a Jazzy. Este usuario ndo possui gratuidade para ter acesso aos materiais e,
de certa forma, pode nao saber que tipo de website ¢ este que ele esta a visualizar. Sendo assim, a
missdo ¢ fazer com que se compreenda facilmente a defini¢do da plataforma e o que ela pode
oferecer de forma a fazer este utilizador confiar na empresa, mesmo se ndo conhecé-la, e ter
vontade de realizar o cadastro aos dias de teste.Toda esta percepcao inicial e encantamento deve

ser feito o mais brevemente possivel. Com este conceito foi tragcado um possivel caminho até a

finalizag¢ao da venda:
1. O potencial cliente acede a Home Page, este € o seu primeiro contato a plataforma.

Desta forma, torna-se de extrema importancia que esteja de facil compreensdo o que ¢ a Jazzy

Play e o que ela oferece. Nao somente isto, o utilizador precisa encontrar o que ele procura:
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Aulas online. Partindo desta concepgdo chegou-se a conclusdo de que a Home page deveria

existir com a seguinte estrutura:

° Banner Principal com uma foto de um dos professores, bem
produzida, ao fundo da imagem o cenario das gravacdes dos videos. Junto a
imagem a frase “A 1° plataforma de Danca, Fitness e Desportos de Combate em
Portugal” e o subtitulo ‘“aulas, tutoriais, prescricdo de treino, conselhos
nutricionais e novidades semanais para adultos e criangas”. Esta solugdo ja mostra,
em primeira mao, o que ¢ a Jazzy Play e agrega valor por demonstrar ser algo
inovador, pioneiro no mercado portugués.

° Logo abaixo, uma sessdo que contenha as informagdes do
diferencial e promessas da plataforma, que seriam: Assista onde quiser, no
computador, tablet, telemével ou smartTV; mais de 100 video-aulas novas
postadas mensalmente; Dicas de Nutrigdo exclusivas para o bem-estar do aluno.
Com estas informagdes o usuario ja inicia a ganhar mais confianca perante a
empresa a ter conhecimento de ha sempre novos conteudos, que a Jazzy se
importa com a saude e, por isso, promete informacdes extras a danca e o fitness e,
além disso, o produto ¢ versatil.

o A seguir, o usudrio encontra os conteudos principais da plataforma:
Danca, Fitness, Fight e Kids. Nesta sessdo ja terd a possibilidade de clicar e
navegar pelas aulas disponiveis dentro de cada categoria até encontrar o que
deseja.

° Sessdao com pequeno paragrafo contando que a Jazzy, empresa
conceituada no mercado Portugués nas areas da Danca e Fitness, ¢ dona deste
projeto. Desta forma, o utilizador podera entender que existe um grande grupo por

detras desta plataforma, que ¢ algo que se pode confiar sem medo.

Tendo o caminho das 2 personas principais tracados ficou mais simples a
conceitualizagdo do layout e navegacdo, alegando-se que a plataforma deve ter foco total as
videoaulas gravadas, sem outras paginas, para que o utilizador ndo se perca ou abandone o site.

Um desafio agora encontrado foi de organizar as modalidades de todas as categorias acima

-109 -



citadas. Como a empresa se divide em Danga, Fitness, Fight e Kids, cada uma destas categorias
possui subcategorias, com suas respectivas aulas, e boa parte delas tem ainda seus niveis de
dificuldade. Para visualizar melhor e entender de forma mais clara como funcionaria esta divisao

e organizagdo de informagao foram tragados os organogramas a seguir:

1. Danga: Divide-se em 4 subcategorias - Urbanas, Sociais, Mundo e
Classicas e Condicionamento. Dentro de cada um deles se encontram as modalidades de
danga especificas totalizando 32 estilos de danca. Alguns deles sdo ainda separados por
niveis que vao de 0 a 3, onde zero ¢ o mais iniciante € o trés 0 mais experiente, ou nivel
aberto. Nem todas os estilos de danga possuem todos os niveis. A melhor forma
encontrada para exemplificar e visualizar todas estas categorias dentro da area da danga

estad representada a seguir:

Nivel Il
l Bachata

Belly Dance

Pop Dance -—
Nivel Aberto —{ Viazking -—)
Break Dance -—
House —
LA Style -
Nivel 0 Street Jazz —
Dancehall — ~ Barra de Chio
j—‘ Nivel Aberto
o s
— Classico Nivel 0
Nivel | Popping —1 A
| Classicas e j—  Contemporaneo
Keump — Condicionamento
Nivel Il - Jazz
Nivel |
High Heels A I i
— Floorwork 1
Girlie «—
m ~—t Uirycal Jazz _— Nivel Il
>  Funk Brasileiro
}4 Nivet Aberto
L— Latin Groave
Ladies Styling
Salsa L— Kuduro Nivel 0
Nivel 0
It Kizomba | — Danca Alro 1
; i Nivel |
4 Semba l
Nivel If ~——r Irish Dance
b
N

Nivel lll

Urban Kiz Dangas Ciganas

Figura: 48 Organograma aulas de danga. Jazzy Play. Fonte: Autora
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2. Fitness: Divide-se em 3 subcategorias -Forca, Cardio e Body Mind.
Dentro de cada um deles se encontram as aulas especificas totalizando 16 itens diferentes.
Mais simples do que a danga, as modalidades de fitness ndo sdo niveladas por dificuldade,
ou seja, sao todas de nivel aberto, onde o aluno € responsavel por reconhecer os proprios
limites ao realizar as aulas. A melhor forma encontrada para exemplificar e visualizar

todas estas categorias esta representada a seguir:

Localizada > Cycle
GAP S —> Aerobica
Forca Cardio -
TRX I ] —> HIT
Calistenia s Zumba
N Step
. i l — Cardio Boxe
Yoga Body Mind
— Funcional
Pilates
— Ritmos

Figura: 49 Organograma aulas de fitness. Jazzy Play. Fonte: Autora
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3. Fight: Categoria mais simples por nao possuir divisdo em subcategorias.
Desta forma, ao entrar na sessao de lutas o usudrio ja pode, diretamente, selecionar qual a
modalidade que lhe interessa e, em um unico caso, o nivel de dificuldade que se encontra,

como mostra o organograma abaixo.

Fight

Boxe Muay Thai Jiu Jitsu Kickboxing
+
Iniciante

+

Iniciados

4

Intermédio

4

Avancado

Figura: 50 Organograma aulas de Fight (lutas). Jazzy Play. Fonte: Autora
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4.

Kids: Os mitidos também possuem aulas de Danca, Fight e Fitness, assim

como o publico adulto, porém, o conteudo ¢ adaptado para atender melhor as criangas.

Desta forma, a categoria infantil, ¢ divida em 3 subcategorias: Danca, Fight e Fitness,

dentro de cada uma delas se encontram as suas respectivas modalidades. Dentro da sessdo

“Danca” ha uma separacao de niveis separados por idades, conforme listado abaixo:

Yoga

Zumba

Cross Kids

Hapkido
Kickboxing

Judo

I

KIDS

R e
%mm«

(T 7 A T R R R T T

Pop Dance

Hip Hop

Shake It Up

Ballet

Danga Criativa

Popping

Contemporaneo

Breakdance

Lil’Malakes

Dancehall

Nivel Aberto

Baby

K1 6-9 anos

i

K2 9-12 anos

l

Teens 13-16

Figura: 51 Organograma aulas Kids (criangas). Jazzy Play. Fonte: Autora

5.4.5 Execucdo

Apos 4 reunides para entendimento, venda, funcionamento e aplicacdo o orcamento dado

pela EADbox foi fechado e o desenvolvimento da plataforma comegou. O proprio sistema da

EADbox atendia as expectativas da Jazzy e pudemos adaptarmos a realidade fornecida. Para o

lancamento inicial foi decidido que seriam produzidos 30 video-aulas por semana, variando as

modalidades. Ao todo foram 2 pessoas responsaveis pela producdo, filmagem, edicdo e

finalizag¢do dos videos, a Marta Fernandes, fotografa e videomaker contratada da equipa e mais 2

freelancers contratados para este projeto especifico.
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Enquanto as filmagens eram produzidas eu fiquei responséavel por toda a implementacao
da plataforma, segmentacao de aulas, definigdes de textos e imagens, integracdo dos meios de
pagamento, cadastro em massa dos 10 mil alunos, customizagdo por codigo HTML e CSS e

diversas outras configuragdes do software da EADbox para finalizagdo da plataforma.

Devido a limitagdes da plataforma, foi necessaria uma remodelacao do layout, isso se deu
ao fato de a plataforma possuir um template previamente pronto ¢ a Jazzy deveria adaptar-se a
ele. Com a ajuda de alguns codigos CSS pude fazer alteracdes necessdrias para com que a

identidade visual da empresa se encaixasse de boa forma a esta nova realidade pré-definida.

Até o dia dia de langamento, ficaram prontos 33 videos, o suficiente para o lancamento
ao publico em geral. Além disso, foram produzidas algumas fotos para compor o layout da Jazzy
Play e textos foram elaborados para deixar toda a informagdo o mais simples e clara possivel
para os utilizadores. Desta forma, todos os materiais necessarios para complementar o layout

estavam a disposi¢do e a montagem final da plataforma iniciou-se.

5.3.6 Finalizacdo

Enquanto todas as informacdes e materiais recebidos eram atualizados os setores
comerciais da empresa finalizaram as planilhas para matricula em massa de, cerca de, 8 mil
alunos ja associados ao grupo Jazzy na plataforma. O layout finalizado da nova Jazzy Play se

deu pelo seguinte:

-114 -



A 1° plataforma de Danga, ‘
Fitness e Desportos de

Combate em Portugal

EXPERIMENTA 10 DIAS GRATIS

E FAZ PLAY PARA SEMPRE
A PARTIRﬁPkE<8.,_§\3€/MES!
|CLICA AQUI |

Pressiona o Play! inscreve-te e tem acesso aos teus conteudos preferidos!

Finess 3 dias geanis

Gratis

Marriculo-se

Grithy

Maricule- s

TREINO E CONSULTA

PERSONALIZADOS

Cen 3 dlins gratis Pstricio Treina o Consitta Pananalzados

Jazzy Play

Figura: 52 Home Jazzy Play. Fonte: Jazzy Play
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Entre com a sua conta

IAZZY

Criar conta

Figura: 53 Pagina de e acesso e cadastro Jazzy Play. Fonte: Jazzy Play
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Aulas disponiveis

EXPERIMENTA 10 DIAS G

E FAZ PLAY PARA SEMPRE

A PARTIR DE 8,33€/ME$!
|cLicA aQui

Q ) YCUTA Pesauisa;

Dangas Ciassicas e Dangas Mundo Dangas sociais

Condicionamento

0, Danca A, €1 Salxa, Bacnatm, Kizorba, Somba o Lisban Kiz

Jazz, Lyr Vish Dance, Bzl Cance 80!

Var modblidade

Dangas Urbanas Fight Fiiness - Boay Mind

Hip Hop, Pop Dance. House, Dancohall Em Breva - Muay Thay, Bowe o Kickboving Pilates. Yogn & Aloagasmentos

Breaxaanie, Sueel Jaze, Keump, High Heels,

ng, Lokng, Girlie
Vet modalidade Ver modalidade

Caregar Kids. Fitnzss & Figh

Entre em Contato

piayarry ot

s B e3pera pars calregares em Play?

Rua Sotsa Lopes » PaiRs ~ Centro Comercal Gemini, Lisbon

PLAIAIDIMA e Basino DOF

M

Figura: 54 Pagina de acesso as aulas, dividas por estilos de danga/fitness. Fonte: Jazzy Play
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Voltar Anterior

Dangas Classicas e Condicionamento Com David Amado

Alongamentos

Barra de Chao
Broadway
Classico

Barra

Nivel 0

Nivel |

Nivel ll Bloco do No

Minhas anotagdes

Contemporaneo
Jazz
Lyrical Jazz

Yoga

JA ZY Entre em Contato

PLD®»Y

A Jazzy Play é uma plataforma online crisda pela escola de danca, Jazzy 2 playojazzy.pt

Dance Studios, e pelos gindsios Academia e Jazzy Life Club. Reunindo alguns
S janzy.pt

dos melhores profissionals do mercado, a Jazzy Play permite a qualquer
pessoa assistir  aulas online, sejam de danca, de fitness ou de desportos de
combate. Esta serd a tua escola de danca e o teu gindsio independentements

do teu nivel fisico e técnico, dn tus idade e dos teus objectivos, sem

precisares de sal de casa. Do que estds & espera pars carregares em Play?

Rua Sousa Lopes, Lote Pg/Rs — Centro Comercial Gemin, Lisboa

Plataforma de ensino por ¢

Figura: 55 Pagina de visualiza¢do de aula. Fonte: Jazzy Play
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5.4 Lancamento e Resultados

O langamento oficial da plataforma estava agendado para dia 6 de Abril, segunda feira, as
18h. Ja com as matriculas em massa sendo processadas alguns problemas foram encontrados,
devido ao grande volume de alunos, cerca de 8 mil, o sistema ndo se demonstrou agil em receber
tantos cadastros. Sendo assim, foram enfrentadas algumas reclamagdes devido a demora do
recebimento do login e senha e tornou-se necessario a atribuicdo de uma pessoa responsavel por
realizar o atendimento ao cliente relativo a Jazzy Play, trabalho aceito e assumido pela Joana
Caldeira, ja colaboradora do grupo ha algum tempo, que trabalhava na recepcao e comercial da
Jazzy Dance Studios. A mesma iniciou o cargo no proprio dia 7 de abril, seguinte ao langamento

oficial.

Na semana do langamento da plataforma, a Jazzy Play foi assunto de algumas matérias
em grandes veiculos de comunica¢do digitais portugueses como NIT, Time Out Lisboa e Record
0 que trouxe ainda mais acessos de publicos externos aos alunos e socios ja matriculado.
Segundo, respetivamente, Francisca Dias Real, redatora da Time Out Lisboa; Sara Chaves,

redatora da NIT e a redagdo da Record:

As escolas online, fruto das necessidades geradas pela pandemia da Covid-19,
diluem as barreiras fisicas (e as desculpas) que antes impediam a pratica de desporto.
“Costuma dizer-se que as dificuldades aceleram as oportunidades”, anuncia o grupo em
comunicado. “Foi colocada em pratica uma ideia que estava na gaveta: a criagdo da
primeira plataforma em Portugal capaz de reunir danga, fitness e desportos de combate,

com conteudos criados para todas as idades”. (REAL, 2020)

Os espagos da Jazzy Dance Studios estdo fechados, mas a marca promete
continuar a por toda a gente a dancgar. Esta segunda-feira, 6 de abril, no Dia Mundial da
Educacao Fisica, langa uma plataforma online com 120 aulas, nas quais qualquer pessoa
pode participar. Nesta nova iniciativa, aJazzy Play, vai haver também tutoriais,
prescrigdes de treinos, conselhos nutricionais € um conjunto de atividades para adultos e

miudos, que sdo renovadas semanalmente. (CHAVES, 2020)
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Jazzy Play: a plataforma que vai por todos a mexer. O grupo de ginésios Jazzy,
proprietario de espacos como o Jazzy Dance Studios, Academia Life Club ou Jazzy Life
Club, vai langar na segunda-feira (dia 6) o Jazzy Play, uma plataforma disponivel a escala
global na qual juntara danga, fitness e desportos de combate, com conteudos criados para

todas as idades. (Record, 2020)

Gracas a ferramenta Google Analytics foi possivel um acompanhamento detalhado das
métricas de acesso a plataforma na primeira semana de lancamento da plataforma a Jazzy Play.
Dentre as informagdes recolhidas pode-se destacar que foram, ao todo, cerca de 18 mil
visualizagdes de pagina com um total de 5652 utilizadores inicos cujos 92% vieram com trafego
com origem de Portugal, 3% Estados Unidos e, o restante, dividido entre Brasil, Franca e

Espanha com ainda Reino Unido e Angola.
Vista geral ® B wwean Do < T

06/04/2020 + 13/04/2020
O Todos o3 utliganones

Vista geesl

18071 14783 00:01:50 49,36%  4834%

Figura: 56 Visualizagées de pagina Jazzy Play semana de langamento. Fonte: Google Analytics
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06/04/2020 - 13/04/2020

O Todos o5 utiizadores.

Vista geral

-V e wits Deborumabos  Dia | Semacs Wi

® Utitesdores

®ew Va8 Betuning Vigior

Fmens s sesstas zor

5340 5340 8735 1,64 ‘

18071 4936%

207 _ 00058

Dades demogrificos Pais. Unlizadores % Unbizadores.
LB R 4915 I 9200%

Fais v o w CEETY

an
Groga Mabia B Netheds W7 foan

o m n o

" 021%
Figura: 57 Publico que teve acesso a Jazzy Play na semana de langcamento. Fonte: Google Analytics

Apo6s 4 meses de lancamento, a plataforma da Jazzy Play teve como um total de
resultados de pouco mais de 78 mil visualizagdes de paginas navegadas por um total de 16293
utilizadores tnicos sendo eles 91% de Portugal, seguidos por Estados Unidos, Franca, Espanha e
Brasil. Pelos graficos a seguir pode-se notar que o trafego sofreu grandes diminui¢des ao longo
do decorrer do meses, principalmente apds meados de maio. A equipe de marketing do Jazzy
Creative Lab chegou a conclusao de que isto se deu pelo fato de que a plataforma deixou de ser
novidade e ficaram apenas os clientes mais fi€is, j& que o periodo de gratis de 10 dias havia
passado. Além disso, outra conclusdo gerada pela equipe, foi que o més de junho ja estava muito
préximo ao verao e as medidas de confinamento da pandemia foram atenuadas, muitos ginasios e
escolas de danga (incluindo a Jazzy) reabriram as portas e os alunos voltaram a fazer aulas e

treinos presenciais.
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O Todos os utilizadores v Adlonar segments 06/04/2020 - 31/07/2020

Vista geral

v VB Seicionar ima mética Dehomembors | Dia  Semans  Méx

© Visualizagdes de paging

L0

Visualizacdes de pagina
Visuslizaches de piging inicas Tempo médio na pagina Taxa de rejeigBes % de snidas

78 751 65025 00:01:52 49,75% 49,39%

e o s

Figura: 58 Visualizagées de paginas Jazzy Play 4 meses apos langamento. Fonte: Google Analytics

47 - 31/0712
O Todos o5 utilizadores ARG AR 0670472020 - 31/07/2020

Vista gesal
Utitzadcees = V3. Sefecion v méniss Datiors on hoss | Ols  Semans | Wi
® Vulizadores
ars 2u 3000 % 250 "
W New Visitor B Returming Visitor
Numero de sessies por
Unizaderes Novos Unilizadones. Sessies aizador
16 293 16 210 38 894 2,39
P, B P r S —
des de pigina 3gnasiSesss Suragio méda da sesso Taxa de rejeigies
78 751 2,02 00:01:55 49,75%
M . [Tt Yo ARMA | ey
Dados demogrificos Pais Unilizadocss % illizadores
o 1. BB Porug 1620 N 955

Pais 2 W 433 | 256%

E NP 142 | 0BT
Sistema = 14 | ovos
" o 6@ 6 10 | oss%

6 &8 U d K i B4 | DA%

7. MR e 6 | 038
Google Mobile 8 == Nt 4r | o

o A % | 028%

Figura: 59 Publico que teve acesso a Jazzy Play 4 meses apos langamento. Fonte: Google Analytics

5.5 Problemas encontrados

Ao fim da primeira semana foram adicionados mais 30 videos, finalizando a fase de
lancamento com um total de 63 aulas online gravadas. Estes primeiros 7 dias foram cruciais para
a realizag@o de testes de funcionamento, devido ao curto prazo de execucao e finalizagdo esta
etapa de ndo pode ser realizada antes de dispor ao publico. Desta forma, foram encontrados

alguns empecilhos.
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Um grande problema foi a realizagdo das aulas ao vivo dentro da plataforma, a EADbox
dispunha deste recurso com a dependéncia de um streaming do youtube. O objetivo era de se
realizar cerca de, pelo menos, 10 aulas diarias ao vivo misturadas entre Danca, Fitness e Fight,
ministradas por professores diferentes, cada um estaria em sua residéncia. Para utilizar o
Youtube cada professor teria de ter acesso a ele e isto ndo era algo que a equipa de Marketing
aprovava, ja que o canal da Jazzy no youtube possui mais de 5 mil inscritos. Além disso, a
criacdo de streamings ao vivo dentro do Youtube ndo ¢ nada simples, pelo contrario, isto gerou
inseguranca em como dar este conhecimento a todos os professores que iriam realizar estas aulas
diariamente. Devido a este empecilho, as aulas ao vivo foram descartadas de serem realizadas

dentro da plataforma Jazzy Play e outra solugdo foi buscada.

Um segundo problema encontrado foi a questdo dos pagamentos. A plataforma da
EADbox, por ser de origem brasileira, ndo estava bem adaptada a moeda Euro e, durante as
reunides iniciais, os seus representantes deram uma alternativa ao pagamento para ser realizado
por meio da Hotmart, uma empresa terceira que cobrava como comissdo 20% de todas as
transagdes realizadas. Desta forma, se esta fosse a forma de pagamento definida, qualquer
compra de cursos, assinaturas e mensalidades teriam 20% seu valor transferida diretamente para
a Hotmart, algo que ndo satisfatorio a Jazzy. A unica outra solucdo plausivel para que os
pagamentos fossem realizados dentro do sistema da EADbox seria a integra¢do e implementacao
de um novo método transacional de pagamento, algo extremamente complexo e que exigia a
contratagdo de um programador desenvolvedor o que custaria uma boa quantia monetaria e
levaria cerca de 2 meses para a sua conclusdo. Para solucionar de forma mais rapida este
problema foi lembrado de que a Jazzy j& possuia uma loja online chamada Jazzy Shop, onde sdao
vendidos cursos especiais presenciais e ingressos de eventos. Sendo assim, foi criado dentro dela
um produto variavel referente ao acesso da Jazzy Play. A desvantagem de tal agdo era que a cada
compra realizada, a atualizagdo do cliente na plataforma da EADbox deveria ser feita

manualmente por um administrador.
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" JAZZY

INICIo INSCREVE-TE ~ EXPERIMENTA UMA AULA! WORKSHOPS v EVENTOS v Carrinho W

JAZZY PLAY

AS TUAS AULAS
DE DANCA, FITNESS E FIGHT
QUANDO E ONDE QUISERES €19.99

Quantidade
1 ADICIONAR AO CARRINHO

Bem vindo a Jazzy Play. Ao fazeres o teu registo tens 10 dias

grétis para experim #s todas as aulas que quiseres e para

te deixares envolver per este mundo de danga, fitness e

desportos de combate

CONTACTOS JAZIY DANCE STUDIOS NEWSLETTER

Jazzy Subscreve a 0ssa newsletter

Estlles de Danca

Herros Ecaas CI—

Preciric

Acenda N

Contatos

Figura: 60 Solu¢do encontrada para pagamento Jazzy Play. Fonte: Shop Jazzy

Com estes primeiros problemas encontrados ficou claro de que a Jazzy Play deveria
sofrer uma remodelagdo e, at¢ mesmo, uma migracao de plataformas para um software que fosse
menos limitado e que pudesse atender as expectativas e planejamentos da empresa. Porém,
mesmo com estes empecilhos, estava em perfeito seu funcionamento, recebendo elogios e muitos
acessos e novos cadastros. Ficou concluido que em paralelo a producdo de contetido e
alimentacdo para a plataforma atual seria necessdrio um novo projeto para a criacdo de um

software proprio.
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5.6 Projecoes Futuras

Dados os novos padroes de vida descobertos durante e apos a pandemia, de fazer com que
todos os servigos sejam cada vez mais digitais, foi encontrada a necessidade de crescer ainda
mais esta plataforma. Junto aos problemas encontrados e pedidos dos alunos e sécios ficou
decidido de que a JAZZY PLAY tinha muito a evoluir. Infelizmente, o software da EADbox, por
ser de codigo fechado, acaba por ter diversas limitagdes que impedem a evolugao necessaria.
Sendo assim, foi concluido que para que esta evolucdo continuasse a ocorrer e, também, para
solucionar os problemas encontrados ao longo dos meses de atuacdo, a JAZZY PLAY deveria
encontrar um novo software ou, até mesmo, desenvolver um novo tornando os recursos

ilimitados.

Em Maio de 2020, no fim da quarentena e distanciamento social, uma equipa de
programadores parceiros ao grupo Jazzy entra no projeto para a criagdo de uma nova JAZZY
PLAY que possa atender a todas as necessidades e com recursos e codigos ilimitados para a
criacdo. Esta nova versdo contard com todo o material de video aulas ja produzido anteriormente,
possibilidade de realizacdo de aulas ao vivo exclusivas para alunos com login ativo, treinos
personalizados realizados por video onde o personal trainer possa passar exercicios e ver o aluno
realizando-os, dicas de nutricdo, consultas de nutricdo por video e transmissdo em direto de
algumas das aulas realizadas presencialmente nas escolas de danca e ginasios. O
desenvolvimento de todo este projeto ficou sob responsabilidade da empresa de programadores
parceiros a Jazzy porém, alguns integrantes da equipa de Marketing puderam participar das
reunides de alinhamento e acompanhamento. A alimentacao de conteudos e gestdo da plataforma

nova, ja criada, seria de responsabilidade da autora deste relatorio.

A finalizacdo da nova Jazzy Play ficou definida para o dia 1 de agosto, € passaria por uma
série de testes de usabilidade. As primeiras pessoas a receberem acesso a esta plataforma foram
os proprios alunos de danga e socios do fitness que demonstraram interesse através de resposta
por email de uma newsletter comunicando a migragao para a nova Jazzy Play, cerca de 250
alunos. O langamento oficial a todo o publico e aos clientes pagantes da antiga plataforma

ocorreu no dia 15 de agosto.
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Parte 4

6 - Conclusoes finais futuras linhas de investigacio

O presente documento relatou a experiéncia da autora ao participar em 3 grandes projetos
para o Grupo Jazzy em uma fase onde a presenca digital tornou-se tdo importante quanto a fisica.
Surgiu uma forte necessidade de modernizagao geral aos negdcios da empresa de forma a
garantir uma melhor experiéncia de usudrio aos seus clientes visando aumentar a confianca,

satisfacdao e conexao com a marca.

As utilizagdes de técnicas de Design Thinking foram essenciais para compreender o
utilizador, os seus problemas, caminhos de compra e para tragar boas estratégias na construgao
de um produto final totalmente adaptado as necessidades dos clientes. Diante deste cenario,
foram exploradas diversas ferramentas desta metodologia, durante a elaboragdo dos projetos,
para a avaliagdo das experiéncias do usudrio, com enfoque na danca e no fitness. Todo o

processo pode proporcionar uma visao holistica sobre os temas.

Para cumprir os objetivos de cada projeto, inicialmente, uma revisdo bibliografica foi
realizada em paralelo aos aprendizados adquiridos durante as cadeiras de mestrado em Design
Management e experiéncias profissionais anteriores. Com esta jun¢do de conhecimentos, estudos
e informagdes, tornaram-se disponiveis todos os conhecimentos tedricos essenciais para iniciar
as etapas praticas de cada projeto possibilitando o cumprimento dos objetivos de criacdo e
desenvolvimentos de sites pensados na experiéncia do utilizador. Apesar dos desafios

encontrados no caminho, principalmente com a situagdo pandémica de 2020, o site da Academia
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obteve bastante retardo em seu processo ao ponto de nao ter sido langado ao publico até a data
final deste relatério.

A niveis futuros, os projetos todos possuem grandes potenciais de crescimento, ainda ¢
possivel evoluir ainda mais cada um deles. O Urban Dance Awards, por ser um evento anual, ja
se sabe que sofrera alteragdes de identidade visual e branding de acordo com o tema definido em
cada edi¢do. Esta premiacdo ¢ uma grande aposta de crescimento para os proximos anos, de
modo a garantir parcerias comerciais, televisivas e mididticas. Nao somente visando o futuro,
mas também caso houvesse mais tempo para a elaboragdo de todo o evento, o sistema de votagao
merece uma melhor avaliagdo de funcionamento. As exigéncias de garantir que o voto seja
unico, rastreado por IP e com captagdo de emails deverd ser mais segura e garantir um bom
funcionamento. Uma boa op¢do seria a contratacdo de desenvolvedores de softwares que
consigam integrar um sistema de votagdo que atenda todas as necessidades da premiacdo de
forma simplificada e totalmente segura. Desta forma, a experiéncia e confianca do cliente ¢
garantida da melhor qualidade possivel, garantindo um processo de selecdo e premiacao de

candidatos justo e correto.

O site da Academia, devido a pandemia COVID-19 foi o projeto mais prejudicado a nivel
te tempo de langamento. O plano ¢ de ser finalizado ainda no ano de 2020, possivelmente em
novembro. Apesar de um layout desenvolvido totalmente para melhor experiéncia dos clientes
do ginasio, o mesmo ainda devera ser testado e avaliado a nivel de funcionamento e disposi¢do
de informagdes. Desta forma, o mesmo sofrera alteracdes para melhor adaptar-se a realidade e
espectativas dos sécios e potenciais novos clientes. Nao somente isso, a equipe de marketing do
Jazzy Creative Lab também notou que novas paginas deverdo ser desenvolvidas para
disponibilizar informagdes de eventos, aulas especiais, blog com dicas em formato de texto sobre
fitness e nutri¢ao e acesso pessoal de clientes para verificar suas faturas e dados pessoais. Ainda
ha um longo caminho pela frente para deixar o site da Academia inteiramente funcional, as
paginas ja desenvolvidas sdo um ponto de partida para uma migragao do ginasio as plataformas

digitais.
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Por ultimo, a plataforma Jazzy Play, por ter um prazo e langamento extremamente
reduzido, ndo obteve a criagdo de um software proprio para o armazenamento dos videos e
streaming de aulas online. J& nos primeiros dias de funcionamento, um plano para a criagao e
desenvolvimento de uma Jazzy Play nova ja foi iniciado, sendo realizada inteiramente em
Wordpress com auxilio de um grupo de programadores especializados. Até a data de
encerramento deste relatorio, setembro de 2020, ja estava no ar esta nova plataforma e o contrato
com a EADbox, software de educacdo a distancia contratado para a primeira versao da Jazzy
Play, j& havia sido rompido. Por possuir um sistema de total autoria propria, foram realizadas as
integracdes necessarias com sistemas de pagamento e bancos de dados de alunos ativos das
escolas de danga e ginasios do grupo, o que facilita a gestdo administrativa. O proximo passo
para o crescimento da Jazzy Play fica na melhoria da qualidade das aulas disponibilizadas o que
podera garantir a fidelizagdo dos clientes e captacao de novos. Além disso, existe o projeto de
produgao de conteudos em inglés, o que proporciona maior expansao internacional e, também, a
criacdo de plano de treinos especializados tnicos para clientes interessados, garantindo maior

personalizag@o ao utilizador.

Em um todo, a juncdo dos resultados analisados de ambos projetos concluidos, Urban
Dance Awards e Jazzy Play, pode-se notar que as estratégias adotadas de Design Thinking para
um User Centered Design foram essenciais para seus sucessos. As grandes provas de tudo isto
foram as notas de imprensa e altos nimeros de acessos aos sites e plataformas. Desta forma, ¢
possivel constatar que produtos digitais da area da danca e fitness obtém bons resultados quando

criados intencionalmente para as necessidades do utilizador.

7- Limitacoes

Durante toda a realizagcdo do trabalho para o grupo Jazzy foram encontradas diversas
limitagdes, sejam elas de recursos e conhecimentos tecnologicos, prazos e saude publica. Por ser

a responsavel por diversas e, em alguns casos, de todas as etapas de constru¢do dos sites e
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plataformas a autora e a equipe de marketing depararam-se com obstaculos que tiveram de ser

contornados ao longo do processo.

Em referéncia ao Urban Dance Awards torna-se necessario futuramente um melhor
sistema de votagdo, mais agil, seguro e com melhor performance. Devido ao curto prazo de
realizacdo do evento em questdo, ndo ouve tempo héabil para o desenvolvimento de uma
plataforma exclusiva, além disso, ndo haviam os conhecimentos técnicos de programacao
necessarios no time de marketing para a sua criagao. A solugdo encontrada tornou-se funcional e
preenchia os requisitos necessarios, porém para as futuras edicdes sera necessario o

desenvolvimento de um novo sistema.

A grande limitacdo para a conclusdo do site da Academia tornou-se por ser o real motivo
para a criacao da Jazzy Play, a pandemia COVID-19. No dia 18 de margo de 2020 foi declarado
em Portugal o estado de emergéncia, fazendo com que grande parte da populacdo ficasse
resguardada em quarentena. Este fator fez com que todos os ginasios e escolas de danga da Jazzy
fossem temporariamente encerrados e alguns de seus funcionarios foram designados a trabalhar
de casa. Devido a este fato, a criacdo de uma plataforma online de danca e fitness tornou-se
prioridade total de toda a equipe de marketing da Jazzy, fazendo com que todos os projetos
recorrentes ficassem em estado de congelamento, como aconteceu com o site da Academia. A
Jazzy Play, assim como o Urban Dance Awards, teve um prazo extremamente curto para seu
desenvolvimento e langamento para garantir que os clientes do grupo continuassem conectados
aos ginasios e dancas. Por consequéncia, tornou-se inviavel a elaboragdo de uma plataforma de
total autoria propria da empresa, tendo como solugcdo a contratagdo de uma plataforma ja
existente, EADbox, de Educagdao a Distancia que, com muitas customizagdes, tornou-se
funcional para a realidade daquele momento. Ainda assim, por mais que a plataforma
funcionasse bem ao disponibilizar os videos e conteudos exclusivos, haviam problemas de
pagamento e limitacdes para aulas ao vivo. Por isso, tornou-se necessario o desenvolvimento de
uma nova plataforma realizada por programadores especializados e capacitados para criar um

sistema que pudesse crescer no nivel que a Jazzy necessitava.
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Mesmo com as diferentes limitagdes encontradas ao longo do trajeto dos projetos, foi
possivel encontrar solugdes praticas que pudessem, mesmo que temporariamente, manter os sites
e plataformas em funcionamento. Tendo total conhecimento destes problemas, foi possivel tracar
0s proximos passos para o futuro de todos os projetos para torna-los mais efetivos e ainda mais

funcionais para o utilizador.
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