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10 
Anexos 
 
 
10.1 
Tabelas do questionário de “Personas” 
 
 

Gênero do personagem 

Feminino 1 

Masculino 11 

Número de respondentes 12 
Gênero do personagem (Teixeira - 2007). 

Idade do personagem  
17 - 21 5 50% 

22 - 27 1 10% 

28 - 33 4 40% 

Número de respondentes  10 

Idade do personagem (Teixeira - 2007). 

Estado civil 

Solteiro 10 

Casado 2 

Número de respondentes 10 
Estado civil do personagem (Teixeira - 2007). 

Nacionalidade 

Brasileira 12 

Outras 0 

Número de respondentes 12 
Nacionalidade do personagem (Teixeira - 2007). 

Naturalidade 

Rio de Janeiro/RJ 6 

São Paulo/SP 4 

Minas Gerais/MG 1 

Campo Grande/MS 1 

Número de respondentes 12 
Naturalidade do personagem (Teixeira - 2007). 
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Cor da pele 

Branca 4 

Nissei 1 

Sem resposta 7 

Número de respondentes 12 
Cor da pele do personagem (Teixeira - 2007). 
 

Alto x Baixo 
Alto 6 

Baixo 2 

Sem resposta 4 

Número de respondentes 12 
Altura do personagem (Teixeira - 2007). 

 

Magro x Gordo 

Magro 4 

Gordo 1 

Sem resposta 7 

Número de respondentes 12 
O personagem é magro ou gordo (Teixeira - 2007). 

 

Cor do cabelo 

Preta 3 

Castanha 3 

Tingidos  1 

Sem resposta 5 

Número de respondentes 12 
Cor do cabelo (Teixeira - 2007). 
 

Cor dos olhos 

Azul 1 

Castanha 2 

Preta 1 

Sem resposta 8 

Número de respondentes 12 
Cor dos olhos (Teixeira - 2007). 
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Classe social 

Média 6 

Média alta 4 

Alta 2 

Número de respondentes 12 
Classe social do personagem (Teixeira - 2007). 

 

Bairro 

Ipanema (RJ) 2 

Leblon (RJ) 1 

Flamengo (RJ) 2 

Botafogo (RJ) 1 

Tijuca (RJ) 1 

Pinheiros (SP)  1 

Jardim Paulista (SP)  1 

Cotia (SP)  1 

Carandá Bosque (SP)  1 

Sem Resposta 1 

Número de respondentes 12 
Bairro do personagem (Teixeira - 2007). 

 

Família - Como é ? 

2 pessoas 2 

3 pessoas 3 

4 pessoas 3 

5 pessoas ou + 4 

Número de respondentes 12 
Família do personagem (Teixeira - 2007). 

 

Relação com a família  

Muito boa 3 

Boa 6 

Normal 1 

Ruim 2 

Número de respondentes 12 
Relação do personagem com a sua família (Teixeira - 2007). 

 

O personagem possui muitos amigos? 

Sim 9 

Não 3 

Número de respondentes 12 
Amizades do personagem (Teixeira - 2007). 

 

Tipo de roupa preferida 
Casual 9 
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Clássica 1 

Grunge 2 

Número de respondentes 12 
Tipo de roupa do personagem (Teixeira - 2007). 

 

Sonhos do personagem 

Profissional 5 

Financeiro 5 

Ambos 2 

Número de respondentes 12 
Sonhos do personagem (Teixeira - 2007). 

 

Planos concretos para o futuro 

Profissional 9 

Não tem 3 

Número de respondentes 12 
Planos do personagem para o futuro (Teixeira - 2007). 

 
Existe alguma diferença entre o estilo de vida que o personagem tem e 
o que ele gostaria de ter? 
Sim 5 

Não 7 

Número de respondentes 12 
Estilo de vida do personagem (Teixeira - 2007). 

 

Grau de Instrução 

1° grau incompleto 1 

2° grau incompleto 2 

3° grau incompleto 6 

3° grau completo 2 

Mestrado 1 

Número de respondentes 12 
Grau de instrução do personagem (Teixeira - 2007). 

 

Idiomas falados pelo personagem 

Inglês 10 

Inglês e outros 2 

Número de respondentes 12 
Idiomas falados pelo personagem (Teixeira - 2007). 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510348/CA



 

 

133 

 

Morou fora do país 

Sim 2 

Não 10 

Número de respondentes 12 
O personagem morou fora do país (Teixeira - 2007). 

 

Profissão do personagem 

Estudante 7 

Analista de sistemas 1 

Designer gráfico 2 

Pró-reitor administrativo 1 

Trabalho em cartório 1 

Número de respondentes 12 
Profissão do personagem (Teixeira - 2007). 

 
Freqüência com que o personagem faz cursos e busca aprimorar seu 
conhecimento 

Freqüentemente 6 

Eventualmente 2 

Nunca 4 

Número de respondentes 12 
Freqüência com que o personagem faz cursos (Teixeira - 2007). 

 

O personagem tem facilidade de ser autodidata? 

Sim 12 

Não 0 

Número de respondentes 12 
O personagem é autodidata (Teixeira - 2007). 

 

Atividades do personagem em seu tempo livre 
Praia 25% 

Internet 50% 

TV 25% 

Jogos 50% 

Esportes 25% 

Saída com amigos 25% 

Outros 8% 

Número de respondentes 12 
Atividades do personagem em seu tempo livre (Teixeira - 2007). 
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Hobby 

Sim 11 

Não 1 

Número de respondentes 12 
Hobby do personagem (Teixeira - 2007). 

 

Quais? 

Jogos eletrônicos  33% 

Esporte 25% 

Outros 8% 

Número de respondentes 12 
Tipos de hobby do personagem (Teixeira - 2007). 

 

Ele prefere o dia ou a noite para o seu lazer? 

Dia 4 

Noite 7 

Ambos 1 

Número de respondentes 12 
Período do dia para realizar atividades de lazer (Teixeira - 2007). 

 

Programas preferidos do personagem em família 
Cinema 17% 

Restaurante 17% 

Progs caseiros 50% 

Nenhum 17% 

Outros 8% 

Número de respondentes 12 
Programa preferido em família (Teixeira - 2007). 

 

Programas preferidos do personagem com os amigos 

Beber 50% 

Conversar 17% 

Jogar (futebol, jogos virtuais e video games) 17% 

Ir a festas  33% 

Outros 8% 

Número de respondentes 12 
Programa preferido com os amigos (Teixeira - 2007). 
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Programas preferidos do personagem quando ele está sozinho 

Jogar (video game/computador) 50% 

Internet 50% 

TV 25% 

Ler 17% 

Outros 8% 

Número de respondentes 12 
Programa preferido pelo personagem quando está sozinho (Teixeira - 2007). 

 

Que forma de comunicação o personagem prefere? 

E-mail 33% 

ICQ 67% 

Telefone 50% 

Presencial 42% 

Número de respondentes 12 
Forma de comunicação preferida pelo personagem (Teixeira - 2007). 

 
Como o personagem avalia a sua relação com aparelhos tecnológicos 
ou eletrônicos? 

Boa 3 

Muito boa 3 

Ótima 6 

Número de respondentes 12 
Relação com aparelhos tecnológicos (Teixeira - 2007). 

 

Aparelhos eletrônicos que o personagem possui em casa 

TV 100% 

DVD 100% 

Computador 92% 

Som 42% 

iPod 33% 

Celular 25% 

Video game 50% 

Câmera digital 33% 

Mp3 player 17% 

Outros  8% 

Número de respondentes 12 
Aparelhos eletrônicos que o personagem possui em casa (Teixeira - 2007). 
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Qual foi o último aparelho eletrônico que o personagem comprou? 

iPod 5 

Celular 2 

Home theater 1 

Câmera digital 1 

MP3 player 1 

TV 2 

Número de respondentes 12 
Último aparelho eletrônico comprado pelo personagem (Teixeira - 2007). 

 

Computador usado pelo personagem 

Notebook  2 

PC 8 

Mac 1 

Não sabe 1 

Número de respondentes 12 
Computador do personagem (Teixeira - 2007). 

 

Marca do computador do personagem 

Hp 1 

Toshiba 1 

Positivo 1 

Dell 2 

Apple 1 

Sem marca 6 

Número de respondentes 12 
Marca do computador do personagem (Teixeira - 2007). 

 

Sistema operacional instalado no computador do personagem 

Windows 11 

OSX 1 

Número de respondentes 12 
Sistema operacional do computador do personagem (Teixeira - 2007). 

 

O personagem tem o hábito de customizar seu ambiente de trabalho? 

Sim 10 

Não muito 2 

Número de respondentes 12 
Customização do ambiente de trabalho (Teixeira - 2007). 

 

Principais aplicativos instalados no computador do personagem 

Office 67% 

Jogos 33% 

Internet Explorer 33% 
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MSN 25% 

Photoshop 42% 

Flash 17% 

Outros 8% 

Número de respondentes 12 
Principais aplicativos instalados pelo personagem (Teixeira - 2007). 

 
Última atualização feita pelo personagem nos aplicativos instalados 
em seu computador  

Recente 3 

Há dois meses 1 

Há seis meses 1 

Sempre que há versão nova 2 

Automática 2 

Eventual 1 

Sem resposta 2 

Número de respondentes 12 
Última atualização feita pelo personagem (Teixeira - 2007). 

 

Freqüência com que o personagem usa a Internet 

Diariamente 11 

Dias alternados  1 

Número de respondentes 12 
Freqüência com que o personagem usa a Internet (Teixeira - 2007). 

 

Finalidade com que o personagem usa a Internet 

Trabalho 17% 

Pesquisas 50% 

Entretenimento 25% 

MSN 42% 

E-mail 42% 

Downloads  25% 

Outros  8% 

Número de respondentes 12 
Finalidade com que o personagem usa a Internet (Teixeira - 2007). 
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Conteúdos mais procurados pelo personagem na Internet 

Notícias 33% 

Novidades/ Pesquisas em geral  58% 

Sites aparelhos eletrônicos  17% 

Vídeos e músicas  42% 

Jogos 33% 

Outros  8% 

Número de respondentes 12 
Conteúdos mais procurados pelo personagem na Internet (Teixeira - 2007). 

 

O personagem prefere navegar ou usar ferramenta de busca? 

Navegar 1 

Busca 5 

Ambos 6 

Número de respondentes 12 
O personagem prefere navegar ou usar ferramenta de busca? (Teixeira - 2007). 

 
O personagem faz downloads de filmes, áudio e programas pela  
Internet? 

Sim 12 

Não 0 

Número de respondentes 12 
O personagem faz downloads de filmes, áudio e programas pela Internet 
(Teixeira - 2007). 

 

O personagem acredita que se diferencia por conhecer e usar este site? 

Sim 7 

Não 4 

Não muito 1 

Número de respondentes 12 
O personagem acredita que se diferencia por conhecer e usar este site? 
(Teixeira - 2007). 

 

Quais são os outros sites similares que ele usa? 

Nike 1 

PlayStation e Nintendo 2 

Olinux e Geomatrix 1 

Sony, Gametrailers, gamespot 1 

Sites em Flash em geral 1 

Não conhece outros  6 

Número de respondentes 12 
Sites similares usados pelo personagem (Teixeira - 2007). 
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O personagem acredita que o produto funciona melhor do que os 
similares? 

Sim 7 

Não 4 

Não conhece outros  1 

Número de respondentes 12 
O site funciona melhor que os similares? (Teixeira - 2007). 

 

Horário em que ele acessa o site 

Tarde 2 

Noite 4 

Horários diversos  6 

Número de respondentes 12 
Horário em que o personagem acessa o site (Teixeira - 2007). 

 

Local em que ele acessa o site 

Casa 7 

Trabalho 3 

Local disponível 1 

Sem resposta 1 

Número de respondentes 12 
Local em que o personagem acessa o site (Teixeira - 2007). 

 

Tarefas realizadas pelo personagem no site 

Busca de informações  6 

Pesquisa sobre o video game  2 

Jogos e promoções  1 

Curiosidade 3 

Número de respondentes 12 
Tarefas realizadas pelo personagem no site (Teixeira - 2007). 

 

Qual é a meta principal do personagem no site? 

Novidades 6 

Diversão 3 

Conhecer o produto 3 

Número de respondentes 12 
Meta principal do personagem no site (Teixeira - 2007). 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510348/CA



 

 

140 

10.2 
Cenário 
 
 

“Pedro, brasileiro de 21 anos, reside no Flamengo - zona sul do Rio de 
Janeiro - com seus pais e dois irmãos. Ele é o mais velho, tendo ainda Júlia de 15 
anos e Matheus de 10 anos. Por sempre ter feito esporte Pedro é alto e magro, não 
faz questão de usar roupas arrumadinhas, pois só admite usar aquelas que tenham 
um estilo mais casual. Esse carioca tem os cabelos castanhos como a mãe e os 
olhos expressivos do avô. Com essas características é fácil imaginar que ele é o 
aluno mais paquerado do último período da faculdade de Design. Além da 
faculdade ele está terminando o seu curso de inglês, tendo uma grande fluência 
mesmo sem ter morado fora do país. 
 

No pouco tempo livre que tem, ele gosta de estar junto dos seus 
familiares mesmo que o fone do seu iPod sempre esteja tocando uma música em 
seus ouvidos, de beber com seus amigos nas festas do final de semana e jogar o 
seu videogame com seu pai e o irmão mais novo. Pedro tem bastante facilidade 
para lidar com novos aparelhos tecnológicos, sendo autodidata com tecnologia 
em geral, o que ajuda a entender por que ele faz mais uso do ICQ – em seu PC – 
do que o próprio telefone celular. 
 

A Internet é utilizada por ele diariamente para fazer pesquisas, 
principalmente no site XBOX 360. Essa página foi indicada por Christiano, seu 
melhor amigo da faculdade que é louco por games, onde ele busca por novidades 
e informações sobre os consoles de terceira geração. Esse site foi acessado na 
casa do seu amigo após a faculdade, representando uma importante fonte de 
decisão para ambos poderem escolher dentre os video games mais modernos, tais 
como: PlayStation 3, o Nintendo Wii e o próprio XBOX 360. 
 
Tarefas: 
 

1. A razão principal para buscar essas informações sobre o console 
é a qualidade gráfica dos novos jogos. E, como Pedro gosta 
muito de carros, ele resolveu procurar pelo vídeo do jogo 
“Project Gotham Racing 3” 1 – game este que tinha sido 
recomendado pelo seu amigo Christiano. 

 
2. Abílio, o seu outro grande colega de faculdade, enviou uma 

imagem pelo ICQ com adesivos (skin ) para personalizar o 
console. Por estar com o site do produto aberto, ele resolveu 
buscar pelos skins apresentados na página para customizar o 
XBOX 360 2. 

 
3. Pedro se lembrou ainda que o desktop do seu amigo de faculdade 

tinha um papel de parede do site. Como ele tinha visto o caminho 
feito por Christiano, recordou que deveria retornar ao estágio 
inicial do site  3 para encontrar o papel de parede contendo o 
símbolo do botão que liga o aparelho 4 (XBOX 360)”. 
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10.3 
Questionário de “Avaliação dos Prazeres” 
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10.4 
QUIS 
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10.5 
Site XBOX 360 
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10.6 
Arquivos e planilhas  
 

DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510348/CA




