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RESUMO

As aplicacdes moveis (apps) constituem ferramentas de consideravel utilidade
gue, atualmente, tornaram-se grandes aliadas dos seus utilizadores,
nomeadamente, para a resolucao rdpida de problemas do quotidiano, bastando
alguns toques no ecré de um smartphone. Considerando a comodidade e a
facilidade que as atuais tecnologias disponibilizam, a Camara Municipal de
Viana do Castelo decidiu viabilizar um dos seus servi¢os online para as
plataformas mobile. Este projeto consiste no desenvolvimento do protétipo de
uma app denominada de Viana+Acessivel. Esta aplicacdo disponibiliza rotas
alternativas ao centro da cidade de Viana, as quais sdo mais acessiveis para o
publico em geral, mas sobretudo, para pessoas com mobilidade reduzida ou
temporariamente condicionada, ou ainda, pessoas com dificuldades sensoriais.
No que concerne a fonte de dados, sera utilizado o website Walkome
(http://percursos.viana-castelo.proasolutions.pt/), que consiste numa plataforma
previamente desenvolvida no ambito do projeto Viana para Todos da Camara
Municipal. A parceria com esta entidade tem como objetivo melhorar a
qualidade da comunicacéo entre a cidade e seus cidadaos. Pretende-se,
também, utilizar como ferramenta de trabalho, os conceitos e a metodologia do
Design de Experiéncia do Utilizador (UX Design).

Palavras Chave: UX design, aplicacdo mdvel, acessibilidade, trajetos urbanos
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ABSTRACT

Mobile applications (apps) are tools of considerable utility that, today, have
become great allies of their users, namely, for the quick resolution of everyday
problems, with just a few touches on the screen of a smartphone. Considering
the convenience and ease that the current technologies make available, the
Viana do Castelo City Council decided to make one of its online services
available for mobile platforms. This project consists of the development of the
prototype of an app called Vian +Acessivel. This application provides alternative
routes to the center of Viana city, which are more accessible to the general
public, but especially, to people with reduced mobility or temporarily conditioned
mobility, or people with sensory difficulties. Regarding the data source, the
Walkome website (http://percursos.viana-castelo.proasolutions.pt/) will be used,
which consists of a platform previously developed under the project Viana para
Todos of the City Hall. The partnership with this entity aims to improve the
quality of communication between the city and its citizens. It is also intended to
use as a working tool the concepts and methodology of the User Experience
Design (UX Design).

Keywords: UX design, mobile application, accessibility, urban paths
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1. INTRODUCAO

A inegéavel evolucdo tecnoldgica dos ultimos anos tem permitido a difusdo de
dispositivos moéveis junto da populacdo mundial, os quais sdo dotados de
aplicacdes que podem assumir infinitas formas e finalidades, e que possuem
uma enorme utilidade no dia-a-dia dos seus utilizadores.

Ultimamente, varias areas da ciéncia tém-se dedicado a concec¢éo e melhoria de
aplicac6es méveis, designadamente, a area do Design Gréfico. As imagens e
elementos graficos que, anteriormente, eram meras formas estaticas em pecas
impressas, atualmente, assumem-se como verdadeiros precursores de
interacdo, gracas a possibilidade de clicar e mover itens plasmados num ecra.
Efetivamente, estas novas interfaces constituem uma oportunidade de grande
importancia para o Design, pois dependem da representacdo visual para a
facilitagdo da interagcdo entre homem e maquina.

Atendendo ao contexto mencionado, desenvolveu-se o presente trabalho, o qual
visa a criacdo de uma interface grafica para a criacdo de uma aplicagdo com
trajetos acessiveis para a cidade de Viana do Castelo, particularmente util para
pessoas com mobilidade reduzida. A concecdo desta aplicagdo era uma
necessidade da Camara Municipal de Viana do Castelo, sendo que este
organismo ja dispunha, ha muito tempo, de um sitio web com a mesma
finalidade, mas, cujas ferramentas eram restritas e ndo se encontravam
adaptadas as tecnologias moéveis. Ademais, essa nova aplicagdo afigura-se
muito Util para todos os que vivem ou visitam a cidade, pois permite a escolha
da melhor rota para cada pessoa, designadamente, atendendo a sua condi¢cdo
funcional. Apesar de ja existirem varias aplicacdes moveis que definem trajetos,
que podem ser efetuados de automovel ou a pé, o municipio considerou que era
necessario criar uma aplicacdo especifica para a cidade de Viana do Castelo,
porque cada localidade possui as suas particularidades espaciais, arquiteténicas
e culturais.

Salienta-se que, para o presente projeto, foi utilizada a metodologia de Jesse
James Garrett, a qual aplica os fundamentos do design centrado no utilizador,
também denominada UX Design, o que conforma o tema principal desta
dissertacéao.

1.1. Justificacao

A garantia da acessibilidade, de todos os individuos, a todos os locais de uma
cidade, constitui um imperativo, no entanto, € consensual que existem algumas
vicissitudes relacionadas com questdes burocraticas ou arquiteténicas que se
assumem como importantes obstaculos a acessibilidade de todos. A difusdo dos
dispositivos e aplicacbes moveis constitui uma oportunidade inolvidavel para
suplantar essas dificuldades, ja que podem conceder algum apoio a mobilidade
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de pessoas com deficiéncia fisica e/ou mental, permanente ou temporaria. No
caso do programa a implementar em Viana do Castelo, pretende-se diminuir as
dificuldades destes individuos quando circulam na cidade, gracas a uma
interface grafica amigavel e totalmente planeada para o utilizador.

1.2. Objetivos

O projeto tem como principal objetivo a convencdo de um sitio web para um
ambiente mobile, concretamente, elaboracdo de toda parte gréfica referente a
nova aplicacdo movel, incluindo: o icone principal, os botfes interativos e toda
organizacao visual do layout dos ecras.

Procurando garantir o sucesso do produto final, pretende-se, igualmente,
perceber e entender as necessidades do utilizador, que neste caso sdo as
pessoas com mobilidade reduzida, concretamente, pessoas que se deslocam
em cadeira de rodas, que se encontram temporariamente condicionadas ou
possuem dificuldades sensoriais. Além disso, pretende-se perceber qual a
relacdo de interatividade entre as pessoas com mobilidade reduzida e a
aplicacdo movel.

Finalmente, pretende-se garantir uma maior autonomia as pessoas com

mobilidade reduzida que circulam pelo centro da cidade de Viana do Castelo,
além de proporcionar-lhes um trajeto mais fécil de percorrer.

1.3. Delimitacdes do projeto

Para além da elaboracao do layout gréfico de uma aplicacdo mével de trajetos
acessiveis, esta dissertacao procura aprofundar os seguintes itens:

e Entender como o design grafico pode ser Gtil para garantir a acessibilidade
de pessoas com mobilidade reduzida em trajetos urbanos;

e Perceber aimportancia do design de interacao para a criacao de interface
para as tecnologias moveis;

e Esclarecer sobre a importancia do UX Design e da metodologia utilizada
para a criacdo das interfaces digitais em dispositivos moéveis;

e Explorar e adoptar os elementos visuais, tal como: cores, formas e
tipografia, de forma a que estes facilitem a interagdo com o utilizador.

Tracadas as metas, define-se como parceira deste projeto a Camara Municipal
de Viana do Castelo que determina e aprova todos oS requisitos e



funcionalidades do novo software, juntamente com algumas entidades da cidade
de Viana do Castelo que promovem a inclusao de pessoas com deficiéncia.

1.4. Estrutura da dissertacao

Os capitulos da presente dissertacdo seguem uma ordem légica iniciando com
as questdes tedricas e metodoldgicas que permeiam o design e as interfaces
digitais, no mundo e em Portugal, e concluindo com a explicitacdo do
desenvolvimento da aplicacao.

De forma concreta, no Capitulo | € efetuada uma introducédo de todo o projeto de
dissertagéo, com algumas definicdes importantes e a descricdo da justificacéo
do estudo, bem como os objetivos e as tematicas que serdo nele abordadas.

O Capitulo Il reporta-se aos conceitos do design de interface, Usabilidade e
Experiéncia do Utilizador (UX Design), e a acessibilidade, quer em termos locais,
quer no mundo digital, com a definicdo do design universal e, também, com a
descricdo do novo decreto de lei que visa garantir a acessibilidade em todas as
aplicacdes méveis de instituicbes que pertencem a 6rgados ligados ao governo
portugués.

No que concerne ao Capitulo 1, efetua-se uma explicagédo de todas as etapas
da metodologia escolhida, concretamente, a metodologia de Jesse James
Garrett, destacando a sua relagdo com o UX Design.

Quanto ao Capitulo VI, reporta-se a parte pratica respeitante aos aspetos
abordados nos capitulos anteriores, com particular destaque para a metodologia
escolhida, detalhando cada etapa de desenvolvimento do projeto, bem como os
resultados de cada uma delas. De salientar que a primeira fase do projeto
compreende uma pesquisa mais tedrica, sendo que as etapas seguintes
possibilitam uma perce¢cdo mais acurada dos resultados. Para além disso,
também neste capitulo, proceder-se-a a apresentacdo de uma primeira versao
do layout gréfico da aplicacdo e a uma explanacdo sobre a escolha dos
elementos visuais utilizados. Culmina-se com a fase dos testes de usabilidade,
que € um método bastante utilizado nas metodologias do UX Design e que
permite destacar os aspetos positivos do projeto e 0s aspetos que ainda tém de
ser melhorados.

Apés o tratamento dos dados obtidos com os testes de usabilidade, séo
efetuadas as modificac6es necessarias e apresentado um novo layout, aspeto
gue é reportado no Capitulo V.

Finda-se com o Capitulo VI que destaca as principais conclusdes alcancadas
com o desenvolvimento deste projeto de dissertacdo, atendendo aos diversos
itens pontuados dentro dos objetivos e das delimitacées do projeto.
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2. ESTADO DA ARTE

2.1. Design de interagao

Com a evolucdo dos computadores e, consequentemente, com 0 aparecimento
dos dispositivos méveis, foi necesséario desenvolver interfaces para otimizar a
interacdo entre homem e maquina. O Design de Interacdo surgiu desta
preocupacdo e, atualmente, € considerada uma disciplina associada ao design
digital.

O design de interagcdo tem como foco principal a interacdo do utilizador, por
conseguinte, estuda os fatores que afetam a referida interagdo, nomeadamente,
o contexto social e cultural (Valente, 2017).

Segundo Preece, Rogers, e Sharp (2002), saber identificar as necessidades do
utilizador e aprimorar as interagdes deste com o sistema constituem os pontos-
chave para o design de interacdo. Efetivamente, varias areas do design, inclusive
o design grafico, comecaram a tentar perceber melhor os utilizadores e a
experiéncia de interacdo, pelo que deixaram de se dedicar, exclusivamente, a
questao visual dos produtos (Dionisio, 2015).

De acordo com Valente (2017), existem alguns principios fundamentais para o
desenvolvimento de um bom projeto na area do design de interacao:

“Foco no utilizador: Para desenvolver um projeto é necessario
ter em conta o publico-alvo e como o produto podera ajuda-lo.
Neste contexto, é fundamental perceber os interesses do
utilizador, as tarefas que tem de desempenhar e os objetivos que
tem de cumprir dentro dos seus limites.

Concecéo de ideias e protétipos: As solucbes de design
nascem do brainstorming de ideias que s&@o posteriormente
testadas com recurso a protétipos. De realcar que o prototipo
ndo representa “a solu¢cdo” mas uma solugcdo possivel com
evolucdo para outras solu¢cdes que devem, por sua vez, ser
testadas até se chegar a solucéo final.

Desenho do espectro de influéncias: Segundo Saffer (2010),
o design estd em contacto com diversas areas como a
psicologia, ergonomia, economia, engenharia, arquitetura, arte,
entre outros, conforme se pode observar na figura seguinte.
Deste modo, os designers possuem um espectro multidisciplinar
de ideias a partir das quais obtém inspiracdo. O design de
interacdo requer uma participacdo constante do utilizador, pois
s6 assim é possivel obter um produto aceitavel que apresente
as respostas ao utilizador.” (p.10)

11



A correlacéo do design de interacdo com as diversas areas da ciéncia, bem como
o destaque da Experiencia do Utilizador (UX), encontram-se ilustradas na Figura
1. Aspeto que sera desenvolvido mais a frente neste trabalho.

< USER EXPERIENCE DESIGN

|/ INFORMATION ™
\ ARCHITECTURE

Content |

(Text, Video,
Suu.n

INDUSTRIAL
DESIGN

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Figura 1 - As disciplinas circundantes do Design de Interag&o.
Fonte: Saffer (2010), p. 21.

2.2. Interface do Utilizador (Ul)

As interfaces sdo os meios que possibilitam e facilitam a interagdo homem-
computador. Normalmente, as interfaces sdo compostas por sequéncias simples
e coerentes, a fim de nao criarem confusdo nem inseguranca ao utilizador. Um
exemplo é a interface do smartphone Iphone que utiliza o sistema I0S. Segundo
Ferreira e Nunes (2008), uma interface bem projetada pode constituir uma
excelente ferramenta de comunicacdo para o utilizador, concretamente, ao
facilitar a realizacdo de tarefas do seu dia-a-dia e ao prover-lhe uma maior
autonomia. Sobre isso, Festas (2017) refere que o “publico-alvo difere entre si
tal como vive em constante transformacdo com o passar do tempo, pelo que
surge a necessidade de uma interacdo o mais simples possivel, sendo bastante
flexivel de forma a adaptar-se aos diferentes publicos” (p. 7).
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Coffee with Allison
10:00 A, Flour & Co-

Figura 2 - Interface do Iphone.
Fonte: https://medium.com/@Kklaived/ios-human-interface-quidelines-be9a56a3cfcb

De acordo com Sgrensen (2012), o objetivo do Design de Interfaces é
proporcionar uma melhor visualizacéo das informacbes e, consequentemente,
uma melhor navegacao da interface. Os novos media mdveis trouxeram novas
possibilidades e formas de interacdo, ao mesmo tempo que alteraram alguns
conceitos e framewoks! ja popularizados entre as pessoas, por isso, o design de
qualquer interface deve ser muito bem planeado e deve ter como objetivo facilitar
e simplificar a sua utilizacdo. Para tal, devem ser seguidos o0s principios
fundamentais que regem o design visual, como por exemplo as leis da Gestalt?,
com o intuito de facilitar a compreensao e a interagéo, do projeto, com individuos
de todas as faixas etarias e oriundos de diversas culturas.

“Podemos tomar como exemplo a interagdo que um utilizador
tem com um menu numa aplicagdo movel. O utilizador deve abrir
0 menu e escolher a sec¢cdo em que quer entrar, cada opgao

1 De acordo com Rafael Jaques, professor do IFRS (Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Sul), o “Framework é um conjunto de cédigos abstratos e/ou
genéricos, geralmente classes, desenvolvidos em alguma linguagem de programacéo, que
relacionam-se entre si para disponibilizar funcionalidades especificas ao desenvolvedor de
software. Em outras palavras, € como uma caixa de ferramentas, um kit que possui diversas
funcionalidades devidamente implementadas, testadas e prontas para serem utilizadas
no construcao de softwares, poupando ao desenvolvedor tempo e trabalho na elaboracéo de
operacdes béasicas como acesso a banco de dados, sistema de templates, mapeamento de rotas
e validacdo de dados” (Jaques, 2016).

2“A Psicologia da Gestalt € uma corrente de pensamento da psicologia moderna, de origem
alemd, criada em 1912. O termo Gestalt foi introduzido, pela primeira vez, por Christian von
Ehrenfels. A sua traducdo podera ser interpretada como “padrdo”, “forma”, “figura”,
“configuracéo”, “estrutura” ou “aspeto”. [...] Esta corrente de pensamento da psicologia sugere
vérias leis que explicam a organizagdo percetiva ou como objetos pequenos se agrupam de

modo a formar objetos maiores (Tavares, 2013, p. 110).
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abre um novo cenario, ligando a experiéncia de uma pagina a da
seguinte, nunca abrindo duas sec¢des ou paginas em
simultaneo. Neste sentido a navegacédo sequencial do menu é
imposta ao utilizador, que apenas pode utiliza-lo deste modo.
Independentemente de ser um meio novo ou antigo é o interface
de utilizador que ird ditar as regras.” (Kruk, 2015, p. 33).

De acordo com Cooper, Reimann, e Cronin (2007), h& algumas propriedades
dos elementos visuais no Design de Interface, que permitem obter uma melhor
interacao entre utilizador e o objeto:

e Forma: E o reconhecimento basico de um objeto, sendo que,
normalmente, o contorno é o primeiro aspeto a ser percebido. Quando se
pretende realgcar um elemento, esta ndo é a melhor opgéo, pois a distingédo
entre as formas é mais lenta do que, por exemplo, a distincdo entre cores
ou tamanhos.

e Dimensdo: uma propriedade util para representar hierarquias de
informac&o, pois 0s elementos maiores sdo mais apelativos para o0s
utilizadores da interface.

e Valor (brilho): Refere-se as tonalidades e aos contrastes dos elementos
da interface, por exemplo, quando um objeto escuro sobrepde-se sobre
outro objeto escuro torna-se menos perceptivel para o utilizador.

e Matiz: Elementos visuais com cores ou matizes diferentes sao aquelas
que, mais rapidamente, apelam a atencao do utilizador. De referir que,
dependendo do publico, as cores, também, podem conter um forte
significado cultural. Assim, deve-se ter um bom conhecimento prévio dos
utilizadores para a aplicacado efetiva desta propriedade. As pessoas
dalténicas ou as pessoas com diminuicdo da acuidade visual podem ter
dificuldades em percecionar e utilizar um sistema visual com matizes.

e Orientacdo: trata-se de uma propriedade Utili para apresentar
informacdes direcionais. Assume-se como um método secundario e, para
garantir uma boa utilizagdo, deve ser usado com outra propriedade
adicional.

e Textura: No caso das interfaces digitais, a textura €, apenas, uma
propriedade visual e ndo tatil. A textura pode ser usada com outras
propriedades para apelar a atencao do utilizador, como por exemplo o
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emprego de uma sombra num determinado botdo a fim de conferir-lhe a
percecédo de relevo.

e Posicdo: A semelhanca da dimenséo, a posicdo € uma propriedade muito
atil para insercao de informacao hierarquica. De referir que interfere na
ordem de interpretacéo dos elementos na interface.

2.3. Design Centrado no Utilizador (DCU)

O design centrado no utilizador (DCU) € um processo que visa analisar e prever
como é que o utilizador vai interagir com determinado produto/aplicacdo e,
posteriormente, validar essas suposicdes ao efetuar testes de usabilidade com
utilizadores reais. Os referidos testes “podem ser aplicados em diferentes fases
do design centrado no utilizador e tém como finalidade testar a usabilidade e
forma de interacdo com um produto” (Valente, 2017, p. 12).

“As metodologias de design centrado no utilizador (DCU) séo o
resultado da evolu¢do e progressos do campo da interac@o
homem-maquina (hci ou human-computer interaction, em
inglés), cujo aparecimento ficou marcado por uma mudanca de
postura perante o processo de criacdo de sistemas digitais
apoiados em informacéo recolhida diretamente dos utilizadores.
Esta é uma evolucdo que ao longo de trinta anos tem registado
uma mudanca gradual no modo como os utilizadores das
tecnologias sdo vistos, e no entendimento do que significa
construir sistemas que sejam usaveis e valorizados pelas
pessoas. Neste sentido, o utilizador deixou assim de ser visto
como o humano necessario para completar uma tarefa,
passando a ser encarado como um individuo com emocdes e
inserido num sistema social, cujo entendimento do produto e
interacdo com o mesmo influencia o desfecho da acdo (Karat &
Karat, 2003). Acrescido a esta mudanca, o foco exclusivo na
usabilidade e ergonomia de um sistema deu lugar a uma
perspectiva mais alargada das experiéncias enquanto parte do
dia-a-dia” (Casaca, 2014, p. 27).

Segundo Santos (2016), um dos primeiros autores a mencionar esse termo foi
Donald Norman, na década de 80 do século XX, através de uma pesquisa na
Universidade da Califérnia, San Diego (UCSD) e, posteriormente, com a
publicagéo do livro User-Centered System Design: New Perspectives on Human-
Computer Interaction (1986).

Para Norman (2004), um produto deve ser, simultaneamente, atrativo e eficaz,
sendo que a sua importancia, para o utilizador, pode ser dividida em trés
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categorias: Design Visceral, Comportamental e Reflexivo, tal como se encontra
esquematizado na Tabela 1.

E a primeira impressdo, ou seja, 0s primeiros
sentimentos que um produto provoca em uma pessoa.
Atributos fisicos como “[...] como a aparéncia, toque e
som, sdo caracteristicas dominantes do nivel visceral,
pois o design visceral é sO sobre as reacdes iniciais de
uma pessoa” (Santos, 2016, p.64).

Design Visceral

No Design Comportamental o importante € o
desempenho do produto, e trata-se de um dos
conceitos mais utilizados na prética da usabilidade. De
acordo com Santos (2016, p.65), para um bom design
comportamental “[...] sdo tidas em conta quatro
componentes: fungdo, compreensdo, usabilidade e
sensacao fisica. Através do foco no utilizador, o
primeiro passo € a compreensdo de como as pessoas
vao usar um produto de forma a satisfazer as
necessidades das pessoas que realmente usam o
produto”.

Design
Comportamental

Por fim, o Design Reflexivo tange os sentimentos,
experiéncias e memoarias de um individuo. E ainda, ‘[...]
Design Reflexivo | Sobre o significado de um produto, ou do seu uso, da
sua mensagem e cultura” (Santos, 2016, p.65).

Tabela 1 - Design Visceral, Comportamental e Reflexivo
Fonte: Elaborada por Santos (2016) e adaptada de Donald Norman (2004).

De maneira geral, o processo de DCU subdivide-se em trés fases: analise,
projeto e avaliacdo. A avaliacdo € composta por varios passos e tarefas que
recorrem a instrumentos e técnicas especificas (Henry, 2007).

Gould e Lewis (1985) definiram alguns principios essenciais para a estruturacao
de um projeto de DCU, que devem servir de base para a criacdo de um sistema
atil e de facil utilizagdo, designadamente:

e Foco inicial nos utilizadores e tarefas: consiste em realizar um estudo
aprofundado sobre os utilizadores, nomeadamente: caracteristicas
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cognitivas, comportamentais e antropomeétricas. Este estudo deve permitir
definir os objetivos e expectativas do projeto.

e Avaliacdo empirica: os utilizadores devem submetidos a testes de
usabilidade, a fim de observar, registar e analisar as rea¢g6es dos mesmos
ao sistema. Esta etapa pode ser pode ser realizada diversas vezes, e
desde logo no inicio do trabalho.

e Design iterativo: ap0s detectados os problemas, através dos testes
usabilidade, estes devem ser imediatamente corrigidos e testados
novamente. Isto permite uma interacdo entre as fases, e a repeticéo,
sempre que necessario, até que o0 projeto esteja perfeitamente
optimizado.

2.4. Usabilidade

O termo usabilidade é empregue para determinar a facilidade que uma pessoa
tem ao utilizar ou interagir com um produto/sistema (Festas, 2017).

Jakob Nielsen (1957-) € um dos principais autores em termos de usabilidade,
tendo mesmo sido apelidado de “O Guru da Usabilidade Web” pelo jornal New
York Times (1998).

Nielsen define a usabilidade como algo que se encontra num espectro mais
alargado, chamado aceitabilidade do sistema, que por sua vez é definido por
duas dimensdes: a aceitabilidade social e a aceitabilidade pratica. Sobre isto,
Ribeiro (2012) refere que é: “social, quando os utilizadores reconhecem a sua
necessidade e relevancia social; pratica, quando sédo respeitados critérios de
custo, confianga, compatibilidade, flexibilidade e qualidade de uso, que se define
pela sua utilidade e usabilidade” (p. 22).

Para Nielsen (1993), o objetivo da usabilidade é ajudar no desenvolvimento de
interfaces que, além de visualmente agradaveis, devem ser eficazes e eficientes,
garantindo que o utilizador alcanca os seus objetivos perante o sistema. O autor
define, ainda, cinco critérios basicos da usabilidade, designadamente:

e Facilidade de aprendizagem: o sistema projetado deve ser de facil
aprendizagem para o utilizador e este nao deve dispender muito tempo,
nem efetuar demasiado esforco para realizar determinada tarefa, ou seja,
as tarefas devem ser realizadas de forma intuitiva;

e Eficiéncia: o utilizador deve conseguir realizar as tarefas da forma mais
rapida e eficiente possivel;
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e Memorizacdo: o sistema deve permitir que os utilizadores pontuais
consigam interagir, mesmo apds um intervalo de tempo sem interagcao
com 0 mesmo;

e Determinar erros: € fundamental encontrar e reduzir os erros
previamente para que o utilizador faga a navegagédo de forma eficiente;

e Satisfacdo: o utilizador deve desfrutar uma experiéncia satisfatoria e
agradavel independente das suas caracteristicas fisicas ou sociais.

2.4.1. Heuristicas de Nielsen

As Dez Heuristicas de Nielsen consistem num conjunto de considera¢des que
servem como uma avaliacao da usabilidade no ambito do design de interacéo e
da interface. Séo elas:

“1. Visibilidade do estado
do sistema: O sistema
deve informar 0s
utilizadores sobre o que se
esta a passar, através de
feedback adequado e
dentro de um espaco de
tempo consideravel.

3. Controle e liberdade do
utilizador:  Disponibilizar
“saidas de emergéncia” ao
utilizador, para que o
utilizador possa desfazer
ou refazer acbes, com o
propésito de se situar
durante a interacao.

2. Compatibilidade do
sistema com a
realidade: A terminologia
deve ser adequada a
linguagem do utilizador e
nao orientada ao sistema,
ou seja, deve possuir
frases e conceitos
familiares em vez de
termos técnicos. A
informacéo deve
aparecer de forma
ordenada e natural.

4, Consisténcia e
padrdes: Nao identificar
uma mesma acao através
de icones ou metéaforas
diferentes. Além de que
0os elementos similares
devem ser usados para
propésitos semelhantes,

assim como
funcionalidades
semelhantes devem

possuir uma sequéncia
de acbes semelhantes.
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5. Prevencdo de erros:
Idealmente, interfaces n&o
precisam de mensagens de
erro por serem capazes de
prevenir que estes
ocorram. As condi¢des
propicias de erros devem
ser eliminadas ou
identificadas e apresentar
aos utilizadores uma opcéo
de confirmacéo.

7. Flexibilidade e
eficiéncia de wuso: O
sistema deve ser facil de
ser operado por utilizadores
inexperientes, mas também
robusto o suficiente para
permitir eficiéncia de uso a
utilizadores avancados

9. Ajuda para usuério
Identificar, Diagnosticar e
Recuperar de Erros: As
mensagens de erros devem
ser claras e simples e néao
podem intimidar 0
utilizador. Ao contrério,
devem estimular ao
oferecer formas de corrigir
0 erro.

6. Reconhecer em vez
de Recordar: O utilizador
nao deve precisar
memorizar 0 que esta a
realizar. E necessério que
a interface atue como um
meio de dialogar com o
utilizador, em tempo de
execucdo. As instrugdes
para interagir com o
sistema devem estar bem
visiveis, caso contrario
deve existir facil acesso
as mesmas, se
necessario.

8. Estética e design
minimalista: As
informacdes devem ser
sucintas e ndo devem
informar mais do que o
necessario pararealizar a
funcionalidade atual. Os
dialogos do sistema
precisam ser diretos e
naturais e devem
aparecer nos momentos
adequados.

10. Ajuda e
documentacéo: Um bom
design evita que o
utilizador tenha que usar
op¢cbes de ajuda com
frequéncia. Entretanto, é
fundamental que o}
sistema possua paineis
especificos de ajuda,
para orientar o utilizador
em caso de duvidas.
Essa informagdo deve
ser facil de pesquisar,
focada nas tarefas do
utilizador, listar os passos
a seguir e ndo ser
demasiado longa.”
(Ribeiro, 2015, p.56).

19



2.4.2. Usabilidade movel

Segundo Pagani (2011), existem conceitos de usabilidade especificos para o
projeto da interface de dispositivos moéveis. Esses conceitos reportam-se a
otimizacao da interacao entre o utilizador e o aparelho, concretamente:

Reduzir cliques: sintetizar as informacfes, o maximo possivel, para
evitar uma grande fragmentacdo de conteudo e, conseqguentemente,
reduzir o nimero de cliques que o utilizador tem de efetuar até atingir o
seu objetivo.

Reduzir funcionalidades: manter, apenas, as funcionalidades que séao
realmente necessarias, reduzindo a probabilidade dos utilizadores se
confundirem.

Reduzir conteddos: uma aplicacdo que exige fazer demasiado scrool,
por exemplo, pode gerar desisténcias. Por isso, deve-se manter, apenas,
0 conteudo essencial.

Dar escolhas aos usuarios: E necessario restringir o conteudo,
entretanto, convém manter uma opcéao através de um link ou botéo, de
forma que o utilizador possa obter uma informacéo mais completa.

De acordo com Festas (2017), existem outras praticas de usabilidade
convencional que, também, podem ser empregues nos sistemas maoveis:

Integridade estética: a interface deve manter uma boa qualidade estética
e funcional, isto €, uma unido entre a forma e a funcéo;

Consisténcia: uma aplicacao consistente € aquela que utiliza os modelos
mais conhecidos dos utilizadores, pois isso permite-lhes estarem mais
confiantes na interagéo;

Metaforas: os simbolos, as imagens e as palavras devem ser claros e de
facil entendimento pelo utilizador;

Contexto do usuario: caracterizacdo do ambiente do utilizador (andlise
de tarefas e objetivos de negdcio);

Modelo mental: organizacao apropriada da informacéo, tarefas, fungoes,

entre outros, permitindo um facil reconhecimento desses elementos, por
parte do utilizador;
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e Navegacdao: deve ser adequada e recorrer a janelas, caixas de dialogo,
menus e painéis de controlo de facil compreenséo;

e Interacdo e feedback: permitir ao utilizador visualizar que uma
determinada acao esta a ser processada,

e Aparéncia e design: qualidade visual e design de escala, ritmo,
proporcgdes, simetrias.

e Visualizacado de informacdes: apresentada em tabelas, graficos, mapas
e diagramas. Devem ser usados componentes capazes de apresentar a
informacédo de forma acessivel e de modo compacto.

2.5. Experiéncia do utilizador (UX)

O User Experience (UX) é uma area do design que introduz técnicas e métodos
de analise e desenho, com o intuito de desenvolver aplicacdes que possuem
uma boa usabilidade e que se focalizam nas necessidades dos seus utilizadores.
Segundo a norma I1SO 9241-10 (1998), UX é definido como “as percepcoes e
reacoes de uma pessoa que resultam do uso ou utilizacdo prevista de um
produto, sistema ou servico”.

Esta area de estudo visa a facilidade de uso e procura proporcionar novas
técnicas de interface que apoiem as tarefas dos utilizadores, garantindo um
melhor acesso a informacao e gerando formas mais poderosas de comunicacéo
(Valente, 2017).

“Todo e qualquer produto, intencionalmente ou ndo,
proporcionam uma experiéncia no seu utilizador. Garrett (2011)
define o termo experiéncia do utilizador (UX, User Experience,
em inglés) como a experiéncia que os objetos ou sistemas
produzem nas pessoas que 0s usam no seu dia a dia” (Dionisio,
2015, p. 23).

Para Norman (2004), a experiéncia do utilizador é um dos tripés que sustenta o
desenvolvimento de produtos/sistemas centrados no utilizador. Sobre isto,
Valente (2017) assevera que, se a tecnologia suprir as necessidades basicas
dos utilizadores, as melhorias subsequentes passam a ser irrelevantes, ou seja,
a “experiéncia de uso” acaba por dominar.

Segundo Battarbee (2003), apesar da experiéncia do utilizador ser subjetiva e
pessoal, ela tem origem em aspectos previamente planeados para o produto em
causa. Sobre isto, Garrett (2011) afirma que, no processo de design de
experiéncias, o designer tem de ter a certeza que nenhum aspecto da
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experiéncia do utilizador sucede sem a sua total consciéncia. Por isso, é
necessario ter em conta todos os possiveis desfechos, de todas as acdes que o
utilizador pode realizar com o produto, e compreender as suas expectativas
durante todo o processo. A criacdo de experiéncias eficientes e que cativem e
envolvam o utilizador, pode ser desenvolvida recorrendo ao design centrado no
utilizador (Dionisio, 2015).

Na figura 3 esté representada a aplicacdo movel Fitbit, que € um exemplo de
como uma boa experiéncia, por parte do utilizador, pois este pode mudar habitos
e, por exemplo, aumentar a préatica de exercicio fisico. O programa em causa
esta repleto de ferramentas que induzem essa experiéncia, tal como: definicdo
de metas pessoais, exercicios de rastreamento, registo e desafios do ponto de
vista social. Ademais, a aplicacdo possui uma interface amigavel, que garante
uma boa usabilidade e acessibilidade.

-

Figura 3- Interface grafica da aplicacao Fitbit
Fonte: https://uxdesign.cc/fitbit-a-usability-case-study-b23e4c539c3c

Outro exemplo de boas préticas, em termos de experiencia do utilizador, € um
protétipo aplicacdo que estad esquematizado na Figura 4, o qual torna a compra
de bilhetes para o cinema numa experiéncia mais divertida, ao contrario de varios
sites que geram um processo longo e frustrante. Tendo isto em mente, o
designer desenvolveu um layout que permite ao utilizador uma escolha mais
intuitiva e ajustada as suas preferéncias, tal como: o tipo de filme ou um horario
de menor lotacéo.
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Figura 4 - Interface grafica de um prototipo de aplicagdo para compra de bilhetes de cinema

Fonte: https://medium.muz.li/ui-ux-case-study-designing-a-better-cinema-experience-
29abc7cth94f

2.6. Design Universal

O Design Universal focaliza-se na concecdo de projetos que possam ser
utilizados pela maioria das pessoas, independente das suas capacidades fisicas
e mentais (Teixeira, Okimoto, & Heemann, 2015). Esta area de estudo visa todas
as necessidades do utilizador e, segundo Clarkson, Coleman, Keates, e Lebbon
(2003), se um produto nao inclui todas as pessoas no seu projeto, entdo esse
produto mal concebido.

Este conceito foi definido nos anos oitenta pelo arquiteto norte-americano Ronald
Mace3, em conjunto com outros arquitetos, designers e projetistas. Trata-se do
que, hoje, é designado de ‘design inclusivo’ ou ‘desenho para todos’. Isto reporta-
se ao “desenvolvimento de produtos e ambientes, que permitam a utilizacao por
pessoas de todas as capacidades” (Simdes & Bispo, 2006, p. 8), ou seja, sem
necessidade de adaptacfes ou solucdes especiais, tal como se encontra

8 “Em 1989, um arquiteto paraplégico chamado Ronald Mace decidiu agrupar todas as suas
idéias para adaptar os ambientes segundo o0 conceito que o proprio batizou de “design universal”.
Ele criou o Center for Universal Design (Centro para o Design Universal) na NC State University
College of Design, estado da Carolina do Norte, nos Estados Unidos, e foi um dos primeiros a
chamar a atencgéo para a necessidade de desenhar produtos acessiveis para pessoas de todas
as idades. Para além disso, alertou para a necessidade de os prédios serem projetados com
ambientes adaptaveis as mudancas” (Mahmoud, s.d.).
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esquematizado na Figura 5. De salientar que o design inclusivo se sustenta em
sete principios que serao aprofundados mais adiante no presente trabalho.

NO CONCEITO DE ACESSIVEL

NO CONCEITO DE UNIVERSAL

Figura 5 - llustracdo do conceito de Design Universal.
Fonte: http://www.forumdaconstrucao.com.br/conteudo.php?a=32&Cod=2112

O Center for Universal Design, constituido por arquitetos, designers, industriais,
engenheiros e investigadores, estabeleceu um conjunto de sete principios
associados ao conceito de design universal. Estes principios aplicam-se a todas
as disciplinas de projeto (arquitetura, urbanismo e design) e a todas as pessoas,
independentemente das suas capacidades fisicas e intelectuais. Os sete

principios fundamentais séo:

“Uso equitativo: o design deve ser (til para qualquer pessoa,
independentemente das suas condi¢cfes e necessidades;

Flexibilidade no uso: O design acomoda uma ampla variedade
de preferéncias e habilidades individuais.

Uso simples e intuitivo: deve ser facil de entender,
independentemente da experiéncia do usuério, conhecimento,
habilidades de linguagem ou nivel de concentracéo atual;

Informacé&o perceptivel: o utilizador deve receber e perceber
as informacgoes, independentemente das habilidades sensoriais
do usuério;

Tolerancia para o erro: o design deve prever e minimizar erros

e consequéncias adversas de acgbBes acidentais ou néo
intencionais;

Baixo esforco fisico: O design pode ser utilizado de forma
eficiente, confortavel e com o minimo de fadiga;
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e Tamanho e espaco para aproximacdo e uso: O tamanho e
espaco apropriado deve ser fornecido para aproximacao,
alcance, manipulagéo e uso, independentemente do tamanho do
corpo do usuario, postura ou mobilidade” (Teixeira et al., 2015).

Na opinido de Clarkson et al. (2003), a grande diversidade da raca humana
impede que o design universal possa ser aplicado na sua totalidade, pelo que
existira, sempre, algum nivel de exclusdo, porém, esta deve ser minimizada
através de adaptacdes e tecnologias assistivas. Assim, essas adaptacles e
tecnologias podem permitir que 0s grupos excluidos, também, consigam
compartilhar dos mesmos meios que 0s nao excluidos (Teixeira et al., 2015).

2.7. Acessibilidade de pessoas com mobilidade reduzida

Segundo o Secretariado Nacional de Reabilitacdo (SNR), pessoas com
mobilidade reduzida/condicionada sédo todas as que, por razdes de doenca,
acidente ou idade, tém a sua capacidade de locomocédo afetada. Segundo o
Decreto-Lei 163/2006 de 8 de agosto, as pessoas com mobilidade
reduzida/condicionada sédo as “pessoas com cadeira de rodas, pessoas
incapazes de andar ou que nao conseguem percorrer grandes distancias,
pessoas com dificuldades sensoriais, tais como as pessoas cegas ou surdas, e
ainda aquelas que, em virtude do seu percurso de vida, se apresentam
transitoriamente condicionadas, como as gravidas, as criancas e 0s idosos”.
Sao, também, incluidos neste grupo os pais de filhos pequenos que, pelo menos
durante um periodo de tempo, apresentam dificuldades de mobilidade tendo de
ser apoiados na sua deslocacao; por exemplo, no transporte do carrinho de bebé
e/ou bagagem (Simdes & Bispo, 2006).

De forma sucinta, o conceito de mobilidade reduzida /condicionada abrange os
seguintes grupos de pessoas:

com deficiéncia permanente (psiquica, sensorial, fisica);

e com condicdo de deficiéncia temporaria (gravidas e acidentados
temporalmente);

e idosas ou criancas;
e com alteracGes de mobilidade devido a circunstancias externas

(acompanhamento de uma crianca pequena, transporte de bagagem,
etc.).
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A acessibilidade € um conceito utilizado para definir a possibilidade de qualquer
pessoa, independente de sua capacidade fisica ou mental, aceder a um produto,
espaco ou servico virtual disponivel a toda populacdo. Segundo o Conceito
Europeu de Acessibilidade (CEA)

“[...] significa igualdade de oportunidades para todos os
utilizadores ou utentes, quaisquer que sejam as suas
capacidades, antecedentes culturais ou lugar de residéncia no
ambito do exercicio de todas as atividades que integram o seu
desenvolvimento social ou individual. Portanto, a acessibilidade
promove a igualdade de oportunidades, ndo a uniformizacdo da
populagdo em termos de cultura, costumes ou habitos” (Aragall,
2005, p. 23).

O CEA tem como base a vida independente, sem obstaculos, para todos os
cidadaos. Esta concecdo foi, durante muito tempo, direcionada, apenas, para as
pessoas com deficiéncia, contudo, chegou-se a conclusdo de que as préprias
cidades originavam a exclusdo social para um grande namero de individuos. O
CEA foi criado em 1996 e é uma ferramenta que tem como principio ordenar os
espacos para que estes se adaptem a todos os utilizadores, respeitando a
identidade e os costumes de cada povo, constituindo uma referéncia na
promocao da acessibilidade.

Subsequentemente, as Nac¢des Unidas criaram o Férum Europeu da Deficiéncia
(FED) que, em conjunto com a Rede do Conceito Europeu de Acessibilidade
(RCEA), desenvolveram o manual de assisténcia técnica sobre o Conceito
Europeu de Acessibilidade.

“Esta publicacdo constitui um importante instrumento de
sensibilizacdo e formacdo para profissionais nos campos de
design, planeamento e construcdo do meio edificado e, ndo sé
para organizacdes das pessoas com deficiéncia como para
estas préprias.” (Aragall, 2005, p. 8).

Efetivamente, as barreiras arquitetonicas existentes constituem um grande
obstaculo para a sociedade em geral, pelo que urge uma sensibilizacéo de todos
agueles que podem contribuir para serem criadas melhores condicbes de
acessibilidade. O conceito de acessibilidade é indissociavel do conceito de
barreira, pois sdo termos opostos e que se negam mutuamente. Se a
acessibilidade ndo é uma realidade, isso significa que existem barreiras. Por seu
turno, quando um ambiente, quer seja analdgico, quer seja virtual, se torna
acessivel, é porque ocorreu uma eliminacéo de todo o tipo de barreiras fisicas e
digitais.
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2.7.1. Acessibilidade Digital

A utilizac&o de sistemas computacionais detentoras de varios tipos de interfaces,
como a Web ou dispositivos méveis, tornou-se um dos meios mais difusamente
utilizados para fornecer acesso a noticias, servicos e todos o0s tipos de
informacgdes, sendo utilizado por milhares de pessoas nas suas vidas diarias.
Torna-se imperioso que todas as pessoas, incluindo as pessoas com
deficiéncias, possam usar tais servi¢cos. De facto, as pessoas com deficiéncias
podem ser das mais beneficiadas pela utilizagcdo desses servicos, uma vez que
0s servicos online podem proporcionar-lhes a autonomia e independéncia que
nao seria possivel sem a existéncia destes recursos (Hanson, 2009).

Para que servicos online sejam universais, devem incluir os “utilizadores
comuns” e, também, as pessoas com deficiéncia: pessoas com deficiéncias
auditivas, visuais, fisicas, cognitivas, deficiéncias especificas.

A capacidade de utilizar sistemas computacionais esta relacionada ao atributo
de usabilidade de sistemas. Por outro lado, o conceito de acessibilidade,
conforme definido pela ISO 9241 - Parte 171 (2008), aproxima-o do conceito de
usabilidade.

De acordo com a ISO 9241 - Parte 11 (1998), o conceito de usabilidade é definido
como:

“A medida em que um produto [servigo ou ambiente] pode ser
usado por usuarios especificados para atingir metas
especificadas com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um
contexto especifico de usar".

De acordo com Power, Freire, Petrie, e Swallow (2012), diversos estudos tém
investigado a acessibilidade dos sites, principalmente, através da realizacdo de
auditorias, segundo as Diretrizes de Acessibilidade ao Conteiudo da Web
(WCAG)4, que ajudam a encontrar problemas elementares que podem afetar os
utilizadores com deficiéncia (Caldwell, Cooper, Reid, & Vanderheinden, 2008).

No entanto, é importante enfatizar que as avaliacfes, para serem eficazes em
termos de acessibilidade, tém de incluir as pessoas com deficiéncias, para que
estas possam contribuir para a detecdo de problemas reais, apenas acessiveis
aos utilizadores com estas caracteristicas. Independentemente, as auditorias de
acessibilidade, realizadas por especialistas, ao longo do processo de
desenvolvimento de sistemas interativos, também, possuem um papel muito

4 “As Diretrizes de Acessibilidade para Contetido Web (WCAG) 2.0 abrangem um vasto conjunto
de recomendacdes que tém como objetivo tornar o conteGdo Web mais acessivel. O
cumprimento destas diretrizes garante que o contelido é acessivel ao maior nimero de pessoas
com incapacidades, incluindo cegueira e baixa viséo, surdez e baixa audi¢do, dificuldades de
aprendizagem, limitagBes cognitivas, limitacdes de movimentos, incapacidade de fala,
fotossensibilidade, bem como as que tenham uma combinacéo destas limitagdes, bem como aos
utilizadores em geral” (W3C, 2008).
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importante na prevencdo de problemas elementares de acessibilidade, durante
a fase inicial do processo de design.

A titulo de exemplo, os fabricantes de telemoveis desenvolveram diretrizes que
ajudam a incluir recursos de acessibilidade em aplicativos moveis para
plataformas como a Apple iOS® e Android®. Contudo, essas diretrizes limitam-se
a questdes técnicas, mais especificas, relacionadas com a acessibilidade, mas
nao envolvem problemas de interagdo mais amplos.

Baseada na WACG, a BBC (British Broadcasting Corporation) definiu um
conjunto de diretrizes a serem utilizadas no design de aplicativos moéveis mais
acessiveis. Algumas das mais importantes para garantir 0 acesso e 0 uso de
qualquer pessoa sao:

e Contraste: as cores dos textos e do fundo devem apresentar contraste
gue permita uma facil leitura.

e Botdes interativos: devem ter tamanho suficiente para serem tocados e
ativados com sucesso.

e Espacos: entre os botbes interativos deve haver espacos inativos.
e Alternativas: para todo conteudo do layout deve ser fornecida uma
alternativa de apresentacao, tais como: legendas, linguagem de sinais,

descricdo de audio e transcri¢des.

e Tamanho do conteudo: os usudrios devem conseguir controlar a
dimenséo das fontes e da interface do usuario (Ul).

e Pregnancia’: todo elemento interativo teve ter maior realce e pregnancia
gue os elementos nao interativos (BBC, 2017).

5 “O Voice Over (da Apple) é um leitor de ecra (destinado a pessoas com limitaces visuais)
baseado em gestos que permite aos estudantes saber o que esta a acontecer no ecrd Multi-
Touch, o que os ajuda a navegar. Para terem acesso ao Voice Over, os alunos fazem triplo clique
no botéo de inicio e conseguem ouvir tudo 0 que surge no ecrd (em que app tem o dedo,
encontrar um excerto num texto, ouvir a leitura de um ebook, entre outros).” (Festas, 2017, p. 7).

6 “A Samsung de igual modo permite a possibilidade de leitura em voz alta. Quando se seleciona
uma funcionalidade no ecra TalkBack, este ira dar a indicac&o de qual. E fornecido também uma

melhor acessibilidade a Internet, uma vez que o TalkBack Ié os inUmeros conteddos das
paginas.” (Festas, 2017, p. 7).

7 “Quanto maior for a organizacdo visual da forma do objeto, em termos de facilidade de
compreensao e rapidez de leitura ou interpretacdo, maior serd o seu grau de pregnancia.
Naturalmente, quanto pior ou mais confusa for a organizacéo visual da forma do objeto, menor
sera o seu grau de pregnancia.” (Filho, 2000, p. 62).
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2.7.2. Diretiva europeia para acessibilidade na web e aplicacdes moveis

O Parlamento Europeu e o Conselho da Unido Europeia aprovaram a Diretiva
(UE) 2016/2102 do Parlamento Europeu e do Conselho, de 26 de outubro de
2016, relativa a acessibilidade dos sitios web e das aplicacbes moveis de
organismos do setor publico. Além disso, as pessoas podem solicitar
informacdes especificas, sempre que 0s conteldos ndo estejam acessiveis

Os conteudos dos sitios web e das aplicacées moveis incluem informacéao textual
e nao textual, documentos e formularios descarregaveis, bem como uma
interacdo bidirecional (e.g., processamento de formularios digitais e os
processos de autenticacéo, identificacdo e pagamento).

A referida diretiva encoraja os organismos do setor publico a tornar todos os
conteudos acessiveis, quer nos sitios web, quer nas aplicagbes moéveis. Sempre
que sejam acrescentados conteudos nao acessiveis, 0s organismos do setor
publico devem encontrar alternativas mais acessiveis e coloca-las a disposicao
nos sitios web ou nas aplicacbes moveis.

Existe uma ressalva em termos de custos, concretamente, a diretiva refere que
0s organismos do setor publico devem aplicar os requisitos de acessibilidade
previstos desde que isso ndo impligue um encargo desproporcionado. Isto
significa que, em casos justificados, pode néo ser razoavelmente possivel, a um
organismo do setor publico, tornar totalmente acessiveis determinados
conteudos.

De salientar que a Diretiva publicada no Jornal Oficial da Unido Europeia, em
2018, foi transposta para a ordem juridica portuguesa através da adocdo de
disposicdes legislativas, regulamentares e administrativas necessarias ao seu
cumprimento.

2.7.3. Acessibilidade das aplicacfes moéveis: Enquadramento Legal em
Portugal

Em Portugal, a acessibilidade dos sitios web e das aplicacdbes moveis de
organismos publicos foi definida pelo Decreto-Lei. © 83/2018. Esta diretiva visa
a melhoria da comunicacao entre o poder publico e os cidadaos e a construcéo
de uma sociedade mais equivalente, garantindo, assim, uma maior
acessibilidade dos utilizadores, em particular das pessoas com deficiéncia e
idosos, aos sitios web e aplicacdes dos organismos do setor publico.

Para um melhor conhecimento destas medidas, foi elaborado um estudo e
analise do respetivo Decreto de Lei, que nos propomos apresentar de seguida.
O Artigo 1.° apresenta o objeto do decreto, que transpde para a ordem juridica
interna a Diretiva (UE) 2016/2102, do Parlamento Europeu e do Conselho, de 26
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de outubro de 2016, relativa a acessibilidade dos sitios web e das aplicacdes
moveis de organismos do setor publico, procedendo, ainda, as primeiras
alteracdes a Lei n.° 36/2011. Esta ultima estabelece a adoc¢ao de normas abertas
nos sistemas informaticos do Estado e a revisdo do Regulamento Nacional de
Interoperabilidade Digital®.

O Artigo 2° define as entidades do Estado a quem se destina o respetivo
decreto-lei, sendo que o Artigo 3.° esclarece que esta diretiva se aplica a todos
0s conteudos de sitios web e de aplicagbes moveis, independentemente do
acesso de utilizacao, incluindo contetdos textuais, informacdes nado textuais,
multimédia e mapas.

O Artigo 4.° desenvolve as definicbes de varios conceitos, tais como:
«Acessibilidade»; «Aplicagdes moveis»; «Artigos de colecdes classificadas
como patrimoénio»; «Extranets e intranets»; «Formatos de ficheiros de
escritorio»; «Fungbes administrativas essenciais»; «Norma»; «Norma
internacional»; «Norma europeia», «Norma harmonizada»; «Norma nacional»;
«Pagina web»; «Sitio web»; «Tecnologia de apoio».

Assim, «Acessibilidade» é definida como:

“Os principios e técnicas a observar na concecao, construcao,
manutenc¢éo e atualizacé@o de sitios web e aplicagfes méveis de
forma a tornar 0s seus conteddos mais acessiveis aos
utilizadores, em especial a pessoas com deficiéncia” (Decreto-
Lei n® 83/2018, p. 5030-5031).

Quanto ao conceito de Aplicacdes Moveis:

“E o0 software de aplicacdo concebido e desenvolvido para
utilizacdo pelo publico em geral, em dispositivos moveis,
nomeadamente telemdveis inteligentes (smartphones) e tablets,
excluindo o software que controla esses dispositivos (sistemas
operativos méveis) e o hardware” (Decreto-Lei n° 83/2018, p.
5031).

No Artigo 5.° é possivel examinar os Requisitos de Acessibilidade exigidos para
0os sitios web e as aplicagbes moveis, destacando-se alguns parametros

8 “A iAP - Interoperabilidade na Administracdo Publica é uma plataforma central, orientada a
servicos, tendo como principal objetivo dotar a Administracdo Publica de ferramentas
partilhadas para a interligacdo de sistemas, federacdo de identidades, fornecedor de
autenticacdo, messaging, pagamentos, entre outras, que permitam, de uma forma agil e com
economia de escala, a composicao e disponibilizacdo de servicos eletrénicos multicanal mais
proximos das necessidades do cidadao e das empresas” (IAP, s.d.).

30



importantes para a interface visual e para a programacdo de codigos,
concretamente:

a) Percetibilidade, apresentando a informacdo e os
componentes da interface de utilizador aos utilizadores de modo
a que eles os possam percecionar;

b) Operabilidade, assegurando que 0s componentes e a
navegacado na interface de utilizador sdo acionaveis;

¢) Compreensibilidade, garantido que a informacéo e a operacao
da interface de utilizador séo de facil compreenséo; e

d) Robustez, apresentando contetdos suficientemente sélidos
para que possam ser interpretados de forma fiavel por uma
ampla gama de agentes de utilizador, incluindo as tecnologias
de apoio” (Decreto Lei n°83/2018, p. 5031).

No que respeita aos efeitos acima descritos, também, devem ser adotadas
formas de organizacgéo e de apresentacao da informacéo digital, a fim de facilitar
0 acesso as pessoas com deficiéncia. Assim, pretende-se que a leitura, a escrita
e a interacdo nao dependam do uso exclusivo da visdo, da audicdo, de
movimentos precisos, de acdes simultdneas ou até da utilizacao de dispositivos,
tal como apontadores ou ratos. Deste modo, deve-se privilegiar especificacdes
técnicas que assegurem a maxima interoperabilidade com as tecnologias de
apoio existentes (Decreto-Lei n°83/2018).

O Artigo 6.° refere-se ao Principio da Proporcionalidade®, como por exemplo: a
estimativa dos custos e beneficios para a entidade, comparativamente com as
vantagens estimadas para as pessoas com deficiéncia, tendo em conta a
frequéncia e a duracao da utilizacdo do sitio web ou da aplicagdo mével.

Além das condic¢des descritas, o decreto-lei assume, no Artigo 7.°, a necessidade
de cumprir as normas harmonizadas, ou partes dessas normas, publicadas pela
Comissdo Europeia no Jornal Oficial da Unido Europeia, de acordo com o
Regulamento (UE) n.° 1025/2012, do Parlamento Europeu e do Conselho, de 25
de outubro de 2012.

A acessibilidade deve estar presente em todos os sitios Web e aplica¢des dos
orgaos publicos, previamente definidos, assim como disponibilizar a declaracao
de acessibilidade de forma visivel em qualquer pagina, tal como atesta o Artigo
8.°. Além disso, o modelo aprovado pela Agéncia para a Modernizacéo

9 “Deveréo ser considerados encargos desproporcionados todas as medidas que impliquem um
custo financeiro ou organizacional excessivo para um organismo publico, ou que possam pdér em
causa a sua capacidade para prosseguir o seu fim, ou a publicacdo de informacdes necessarias
ou pertinentes para as suas atribuicdes e servicos, tendo simultaneamente em conta o provavel
beneficio ou prejuizo resultante para os cidadaos, em particular para as pessoas com deficiéncia”
(Diretiva UE 2016/2102, 2016).
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Administrativa (AMA), implica a inclusdo de uma explicacdo sobre partes do
conteudo que ndo sdo acessiveis e um mecanismo para solicitacdo de
informacdes e apresentacdo de queixas (Artigos 12.° e 13.°). Por exemplo, para
cumprimento do Artigo 13.° € necessario que na aplicacdo movel esteja
incorporado um icone para acionar o mecanismo de apresentacdo de queixa.

O Artigo 9.° apresenta a metodologia de monitorizagédo aplicavel aos dispositivos
digitais governamentais, destacando uma lista de verificag&o utilizada para sitios
Web, a qual encontra-se publicada na pagina www.acessibilidade.gov.pt e,
também, a validacdo dos testes de usabilidade com a presenca de pessoas com
deficiéncia. Todos os resultados de métodos de avaliagcbes devem ser
disponibilizados de forma publica.

O Artigo 10.° reforca que a AMA é a entidade competente que fara o
acompanhamento do cumprimento do presente Decreto de Lei que, segundo o
Artigo 19.°, terd efeitos, a partir do dia 23 de junho, para as aplicacdes moveis
dos distintos érgaos do governo portugués.

Para além disso, a Agéncia para a Modernizagdo Administrativa devera, de trés
em trés anos, apresentar a Comisséo Europeia um relatorio sobre o resultado da
monitorizacao efetuada, incluindo os dados de mediacao (Artigo 11.°).

No final do documento encontra-se um anexo, referido no Artigo 16.°, com uma
tabela do Regulamento Nacional de Interoperabilidade Digital, na qual constam
0s protocolos e requisitos internacionais a serem seguidos pelas tecnologias de
Interface Web, incluindo acessibilidade, ergonomia, compatibilidade e integracao
de servigos. De destacar o W3C (World Wide Web Consortium), que é uma
organizagdo internacional de padronizagdo da Word Wild Web, a qual visa
estabelecer padrdes para a criacdo e a interpretacdo dos conteudos para Web.
Esta organizacdo procura tornar os conteudos mais acessiveis a todas as
pessoas, independentemente do hardware que utilizam, software, infraestrutura
de rede, idioma, cultura, localizacdo geografica ou capacidade fisica e mental.
Em sumula, os novos requisitos tém como objetivo tornar os conteidos mais
acessiveis e utilizaveis para todos os utilizadores em especial os utilizadores
com deficiéncias ou limitagcfes ligadas a idade.

2.7.4. Acessibilidade na cidade de Viana do Castelo

Viana do Castelo € uma cidade portuguesa, capital de distrito, aa regido norte,
gue esta integrada no Alto Minho. Trata-se da cidade atlantica mais ao Norte de
Portugal, situando-se a cerca de 25 minutos do aeroporto internacional do Porto
(Figura 6).
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Figura 6 - Viana do Castelo no mapa de Portugal
Fonte: www.viverviana.pt/viana-do-castelo/

Esta cidade esta dotada de acessos por autoestradas, possui um porto de mar
e uma rede de transportes urbanos que inclui pequenos autocarros elétricos a
circular nas ruas do casco medieval. Esses autocarros elétricos procuram
desincentivar a utilizacdo do automovel individual e favorecem a qualidade
ambiental.

A coexisténcia de rio, monte e mar conferem a cidade dotes paisagisticos de
exceléncia, 0s quais encantam os sentidos e proporcionam um clima psicolégico
de descompresséao, propicios a ocupacao sadia e aprazivel dos tempos livres.
Ademais, Viana do Castelo pertence a rede das Cidades Cittaslow'°. Possui uma
boa capacidade hoteleira que, ademais, encontra-se em acelerado crescimento,
quer para acolher turistas, quer para receber congressos, seminarios e outras
reunides de turismo, negocios ou de estudo. Para tal, tem contribuido a
existéncia de modernos e funcionais auditérios. Ja os modernizados espacos
culturais (e.g., teatros, cinemas, biblioteca, museus) proporcionam condi¢cdes
favoraveis ao enriquecimento cultural dos residentes e dos visitantes, enquanto

10 “Uma cidade integrada na rede internacional “Slow City” tem como objetivos gerais: a melhoria
da qualidade de vida da sua populacdo e a criacdo de condicbes ideais para atrair e fixar
industrias e pessoas com talento. Por isso, faz parte dos seus objetivos fomentar, ndo s6 a
protecdo do meio ambiente, mas, também, um estilo de vida saudavel e a diversidade cultural,
entre outros” (IPVC, 2013).

33


http://www.viverviana.pt/viana-do-castelo/

a presenca do rio e do mar oferece especiais condicdes de acolhimento a
veleiros de recreio e a pratica de todas as modalidades de desportos nauticos.
O Municipio de Viana do Castelo, reconhecendo a importancia de uma cidade
inclusiva, promotora da qualidade de vida, do bem-estar e do direito a cidadania,
independentemente das capacidades dos cidadaos, definiu a acessibilidade
como uma das prioridades de intervencdo no ambito da promocédo da saude.
Neste sentido, através do projeto Viana do Castelo Cidade Saudavel, tém sido
desenvolvidas varias acdes e intervencdes, procurando eliminar as multiplas
barreiras que se colocam diariamente as pessoas com mobilidade condicionada,
0 que engloba as barreiras fisicas, as barreiras sociais e as barreiras culturais
(CMVC, 2019).

De entre as varias acoes realizadas, e com o objetivo de garantir a acessibilidade
aos espacos e edificios publicos, em igualdade de oportunidades, foi criado o
Sitio Web — WALKOME — que € uma aplicagdo acessivel a qualquer computador
ou tablet com acesso a internet, que permite calcular percursos pedonais
acessiveis (Figura 7).

Definindo o ponto de origem e destino (clicando no mapa ou através de Pontos
de Interesse), geram-se, automaticamente, percursos adaptados aos desejos,
necessidades e capacidades do utilizador, indicando a distancia total, o tempo
necessario e o declive médio. S&o, ainda, facultadas diversas informac¢des sobre
as mudancas de direcdo e sobre 0s possiveis obstaculos ao longo do percurso.

Ponto de partida
Clicar no mapa

(Escolha um porto de interes = |
Ponto de destino

Chicar no mapa

Percursos

Rodinhas @

Figura 7 - Aspeto inicial

Fonte: http://percursos.viana-castelo.proasolutions.pt/

A plataforma permite, assim, que cada utilizador configure o seu préprio percurso
através de um conjunto de opcdes associadas as infraestruturas de circulagédo
pedonal. Alternativamente, caso o utilizador ndo deseje personalizar 0 seu
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percurso, pode utilizar um dos perfis pré-configurados: Suaves (para trajetos
com declive baixo), Rodinhas (utilizadores com carrinhos para bebés ou cadeira
de rodas) e Menor distancia (percurso mais curto) (Figura 8).

Ponto de partida

Clicar no mapa
| (Escolha um ponto de interesse) |

Ponto de destino
Clicar no mapa
| (Escolha um ponto de interesse) |

Percursos

Rodinhas
Suaves B
Menor distancia
@ Perfil personalizado 8
Declive maximo -
ALé 6%
Até 8%
Até 10%
Até 12%
® Indiferente
Passeios

Pelo menos 1,5 metros de
largura

Pelo menos 1,2 metros de
largura

& Indifaranta

Figura 8 - Barra lateral com funcgfes para escolha e personalizacédo do trajeto

Fonte: http://percursos.viana-castelo.proasolutions.pt/

Apo6s a configuracao rapida das opcdes, o0 percurso é apresentado ao utilizador,
no mapa, com o auxilio da informacéo destacada atras (Figura 9).

Ponto de partida

@ Clicar no mapa

Ponto de destino
i Clicar ne mapa
@ (Café Girassol
Percursos
Rodinhas 8
Suaves
@ Menor distancia 8

O Perfil personalizade B8

* |Posto de Turismo

1 Pontos de abastecimento de
veiculos elétricos
£ Estacionamento para bicicletss
, O Rede ciclavel

£
For developir ent purposes only For develg went pr.poses only

For develn;a\t purpm.'?i only

Figura 9 — Apresentacao do percurso definido pelo utilizador
Fonte: http://percursos.viana-castelo.proasolutions.pt/

Indicacbes

Seleccione no primeiro painel o
ponto de partida e o de destino, e
clique em «Calcular percurso”

Avisos

Seleccione na primeiro painel o
ponto de partida e o de destino, e
clique em «Calcular percurso”
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Em suma, trata-se de uma ferramenta que tem como objetivo melhorar a
qualidade de vida de todos os utilizadores do espaco publico, através da
promocao da sua independéncia em deslocacdes pedonais.

Durante muito tempo, a inclusdo das pessoas com deficiéncia foi perspetivada
como um problema isolado, pois competia a familia e as entidades
especializadas a responsabilizacédo pelos seus cuidados. Entretanto, foram
surgindo instituicbes e grupos com a preocupacao de integrar essas pessoas, e
comecou-se a discutir medidas de integragcdo. S&o exemplos, a ACAPO
(Associacao dos Cegos e Ambliopes de Portugal), IRIS Inclusiva (Associacdo
dos Cegos e Ambliopes), da Fundacdo AMA (Associacado de Amigos do Autismo)
e a APVC (Associacao de Paralisia Cerebral de Viana do Castelo). De salientar
gue estas sdo, apenas, algumas das organizacdes que ajudam na inclusédo das
pessoas com deficiéncia e que participaram do processo de criacao da paliacao,
juntamente com o Camara de Viana.
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3. METODOLOGIA DE GARRETT

No ambito das varias metodologias desenvolvidas no dominio do UX design, foi
escolhida a metodologia proposta por Jesse James Garrett, apresentada no livro
The Elements of User Experience (2011). Esta é a metodologia selecionada por
diversos autores da area de experiéncia do utilizador, a qual propde um
desdobramento do projeto em cinco fases, desde o abstrato ao concreto:
estratégia, escopo/intencao, estrutura, esqueleto e superficie.

Na Figura 10 encontram-se representadas as etapas da metodologia de Garrett.
O autor compreende a experiéncia do usuario da web em cinco camadas, ou
planos, aos quais denomina de: 'estratégia’, '‘escopo’, 'estrutura’, 'esqueleto’ e
'superficie”.

'

5 O

ESTRUTURA ESQUELETO SUPERFICIE

$<||.
(2]
31111
o

ESTRATEGIA

Figura 10 - Etapas da metodologia de Garrett.
Fonte: Garret (2011)

Neste sentido, € descrita cada etapa a ser seguida para a viabilizacdo deste
projeto:

a) Estratégia

Na primeira fase pretende-se obter uma percecao geral das questdes envolvidas
na situacao inicial do problema (Passos, 2010), ou seja, um levantamento das
principais informacdes relativas ao projeto e, principalmente, das necessidades
dos utilizadores. Nesta fase procurar-se-4 compreender quais as funcionalidades
e 0s pontos fortes e fracos do sistema ja existente (web-site Walkome). Para
além disso, serdo pesquisados outros produtos similares ao que se pretende
projetar.

b) Escopo ou Esfera de Acéo

A segunda fase do processo consiste numa analise objetiva das informacdes
obtidas na primeira parte, dando origem a um documento escrito que devera
apresentar os requisitos do conteudo e/ou as especificacdes funcionais (Passos,
2010) que devem estar contidas na aplicacao.

c) Estrutura
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Apés as fases de pesquisa e analise da informacdo recolhida no website
Walkome, iniciar-se-a a etapa projetual (Passos, 2010), na qual sera ponderada
a arquitetura de informacao, ou seja, as estruturas e funcfes da aplicacdo, que
devera ser representada através de fluxogramas e organogramas.

d) Esqueleto

Com a base da aplicacdo estruturada, sera necessario estabelecer o design de
informacéo, de navegacao e de interface das paginas da aplicacéo, “[..] visando
a compreensao das informacdes e a utilizacao das funcdes por parte do usuario.”
(Passos, 2010, p.83). Neste sentido, sera desenvolvida uma malha estrutural ou
Wireframe, que consiste no esboco preliminar das paginas do sistema e
representacéo do esqueleto da navegacao, ainda sem o design visual (Kalbach,
2009).

e) Superficie

A fase da Superficie incide no tratamento visual da app e nos elementos da
comunicacdo visual. Os elementos visuais podem ser manipulados e
enfatizados através de técnicas de comunicacdo visual, o que corresponde ao
objetivo de uma mensagem (Dondis, 1999). Estes elementos devem interferir na
estética e nas funcdes do programa (Passos, 2010).

Posteriormente, sera incluido um teste de usabilidade, para identificar e reparar
possiveis erros e problemas na utilizacdo do Walkome pelo publico-alvo. A
Usabilidade é considerada uma propriedade que define a facilidade do utilizador
em utilizar a interface, mas, também, se refere a métodos para melhorar a
facilidade de uso durante o processo de design (Nielsen, 2012).

Tendo em consideracéo a percepcao de dupla natureza da web, pois trata-se de
um software e de um sitema de informacéo hipertextual, Garrett acrescenta cinco
etapas a este processo de design. Assim, a Figura 11 representa Representacéo
0 entrecruzamento da dupla natureza da Web e dos cinco planos de
desenvolvimento de projeto.
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Concreto

Maturidade

Abstrato

Superficie
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Esqueleto
Desimcly /Do oy
ArETRCE /" v [/
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Figura 11 - Representacdo do entrecruzamento da dupla natureza da Web e dos cinco planos

de desenvolvimento de projeto.
Fonte: Adaptado de Garrett (2011)

Cada uma das cinco etapas depende da precedente, pelo que as decisbes, no
plano da estratégia, tém reflexos em todos os niveis sucessivos. Por outro lado,
as escolhas possiveis, em cada plano, séo limitadas pelas decisdes nos planos
posteriores (Passos, 2010).

A
%" Q = WE =
Tempo r
'y
N ENENENE
i — <y : >

Tempo
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Figura 12 - Tempo e planeamento das etapas
Fonte: Garrett (2003)

De acordo com Lauzer e Fragoso (2011):

“A linearidade da proposta de Garrett é evidente - a ideia é
percorrer 0s planos na ordem estabelecida, passando
sistematicamente do nivel mais abstrato para o mais complexo.
Além disso, as decisbes de um plano limitam as possibilidades
dos planos posteriores - mas o que vem 'depois' ndo afetaria o
gue veio 'antes'. Garrett concede que "decisbes tomadas nos
planos superiores por vezes forcam uma reavaliacdo (ou uma
primeira avaliagdo!) de questfes dos planos inferiores” (Garrett,
2011). Por um lado, ele reconhece que nado é razoavel pensar
que o trabalho em cada plano deva terminar antes que o
trabalho do plano seguinte possa ser iniciado. Por outro lado,
porém, na concecdo de Garrett, a "solucao" para esse problema
depende apenas de permitir interseccfes entre etapas
contiguas, de modo que "o trabalho em cada plano termine
antes que o trabalho no préximo plano termine" (Garrett, 2011)-
Entretanto, o desenvolvimento de um projeto s6 poderia ocorrer
de forma tdo rigidamente sucessiva em situacfes de extrema
artificialidade, em que as informacdes e decis6es de um plano
fossem impedidas e informar — e provocar alteracdes — nos
planos precedentes” (p.9).

De acordo com as mesmas autoras, esta metodologia € aconselhada para
projetos de menor escala, como o desenvolvido na presente dissertacao,
porque garante o cumprimento detalhado para cada uma das cinco etapas
descritas. De salientar que, em projetos de maior escala, € mais dificil
concretizar o0 seguimento linear previsto nesse método, o que pode
comprometer o seu sucesso (Lauzer & Fragoso, 2011).
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4. ETAPAS DO PROJETO VIANA+ ACESSIVEL

4.1. Estratégia

Num projeto de criacdo de uma aplicacdo centrada no utilizador, a parte da
estratégia € essencial, pois esta contém as especificacdes relativas ao objetivo
do produto, com descricao do publico alvo e das suas necessidades. Tendo isso
em consideracao, para o presente trabalho, foram realizadas algumas reunides
(Figura 12) junto da Camara Municipal de Viana, com o intuito de definir os
pontos de estratégia para a aplicagéo.

Figura 13 — Imagens realizadas em uma das reunifes com a Camara Municipal de Viana do
Castelo

Fonte: Elaborada pelo autor

A primeira reunido ocorreu no dia 17 de abril de 2018, na qual foi apresentado o
projeto a equipa responsavel pela promocao da acessibilidade da cidade. Nesta
reunido, definiu-se que a base para criagdo da aplicacdo seria o sitio web
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denominado Walkome (ja demonstrada no capitulo 2.7.4), que possui como
principais problemas/desvantagens:

¢ Nao ser adaptado para dispositivos moéveis;

e N&o ser acessivel;

e Possuir uma grande quantidade de informacdes em pouco espaco;
e Ter uma interface pouco intuitiva e amigéavel.

Foi apresentado, ainda, o projeto Viana Para Todos, que proporciona
alternativas de rotas mais acessiveis, no centro da cidade de Viana, para o
publico em geral, mas, em especial, para pessoas com mobilidade reduzida,
dificuldades sensoriais ou temporariamente condicionada. Para este programa
foi desenvolvida uma brochura impressa (Figura 13), com diversas rotas
acessiveis para o0s grupos de pessoas com mobilidade reduzida.

“O Roteiro de Turismo Acessivel € um documento onde se
encontram assinalados os edificios publicos e de turismo,
existentes no Centro Histérico da cidade de Viana do Castelo,
bem como os diferentes percursos acessiveis a todos eles, de
forma a facilitar a escolha, por parte da populacdo que habita ou
visita a cidade de Viana do Castelo, dos melhores trajetos para
os alcancar, de acordo com as dificuldades de mobilidade.”
(CMVC, 2013).

O material foi, visualmente, desenvolvido pelo designer Rui Carvalho?, tendo
como objetivo servir de inspiracdo para a criacdo da aplicacdo moével, segundo
a Camara, sendo que ficou definido que os elementos (e.g., cores e formas)
deveriam ser mantidos para uma padronizacdo dos itens relacionados com o
programa.

11 Designer residente da cidade de Viana de Castelo, responsavel pela identidade corporativa
de diversas instituicdes e empresas como 0s Smsbvc, o Arquivo Municipal de Viana do Castelo,
a Viana festas, a imagem da certificacdo dos Bordados de Viana do Castelo, do Teatro do
Noroeste-CDV e do Centro de Estudos Regionais. Foi o criador da identidade visual e da
brochura para o programa de acessibilidade, Viana para Todos, da Camara Municipal de Viana.
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IGREJAMATRIZ

Largo Instituto Histérico do Minho

PERCURSO1 | PERCURSO 2
| e—
Avenida Avenida dos
Conde Carreira Combatentesda
Grande Guerra
Passeio das Mordomas Rua Candido
da Romaria dos Reis
Pracada Passeio das Mordomas
Repiblica da Romaria
Largo Instituto Pragada
Histérico do Minho Repuiblica
LargoInstituto
Histérico do Minho
Mar « Menos desnive:
Me * Mecos de proteccionaberma
M
M
Mer

Figura 14 - Paginas da brochura impressa desenvolvida para o programa Viana para Todos

Fonte: http://www.cm-viana-castelo.pt/pt/brochuras-promocionais

Na sequéncia da apresentacéo da brochura, foi definido o foco nos utilizadores
(Figura 14).

“Atendendo as diferentes dificuldades de mobilidade, os
percursos sdo assinalados no Roteiro, de acordo com a
definicdo de rua acessivel constante do Decreto-Lei n. 163/2006,
estando divididos em trés grupos, conforme a tabela seguinte”
(CMVC, 2013).

V VAV

PESS0A EM PESS0A COM PESSOA
CADEIRA DIFICULDADES TEMPORARIAMENTE
DE RODAS SENSORIAIS CONDICIONADA

MOEBILIDADE . GRAVIDA/ |
REDUZIDA CEGA SURDA CRIANCA | 'DOSO

PESS0A COM DIFICULDADE EM
ANDAR, INCAPAZ DE PERCORRER
LONGAS DISTANCIAS

Figura 15 — Divisdo das condi¢Bes na brochura do programa Viana para Todos

Fonte: http://www.cm-viana-castelo.pt/pt/brochuras-promocionais

De referir que se optou por incluir, também, as pessoas com autismo no grupo
de pessoas com dificuldades sensoriais.
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Numa reunido posterior, e apos sugestdo dos membros da Camara e das
associacfes de apoio a pessoas com mobilidade reduzida, indicadas pela
prépria instituicdo parceira, foi decidido o nome da aplicacdo - Viana+Acessivel.
Esta denominacéo foi a escolhida porque reflete o intuito do produto que é tornar
a cidade de Viana do Castelo mais acessivel para todos.

4.1.1. Personas

As personas sao uma representacdo dos utilizadores do produto a ser
desenvolvido, fundamentadas em dados comportamentais e demograficos que
sdo caracterisitcamente comuns no publico-alvo. Com base nesses dados, séo
criadas histérias com motivacdes, desafios e preocupacdes, através de perfis
ficticios, os quais ajudam a entender melhor quem sao as pessoas que irao
utilizar a aplicacéo (Siqueira, 2016).

“Para Garrett (2011), as Personas representam de modo
ilustrativo a variacdo das necessidades do usuario real para
tomar decisédo na implementacdo de UX em uma interface. As
Personas séo idealizadas de maneira a torna-las consistentes e
criveis, para isso criam-se identidade sem torno destas
personagens, definem-se nomes, caracteristicas fisicas,
detalhes e informacdes especificas baseadas nos resultados de
pesquisas prévias. Sao feitas perguntas em torno das Personas
para ajudar a manter os usuarios na mente do designer durante
o desenvolvimento do projeto.” (Pamplona, 2017, p. 31).

A Tabela 2 apresenta algumas personas criadas para a aplicacdo de rotas
acessiveis em Viana do Castelo:
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a) Carla

38 anos

Morada: Darque, Viana do Castelo

E cega e tem 0 apoio de um c&o-
guia, que se desloca com ela para
todos os locais. Apesar do apoio do
céo, a Carla menciona que sente
medo quando caminha em locais
desconhecidos. Habitualmente, ela
utiliza a aplicacdo Google Maps,
mas, nem sempre 0 percurso é o
mais acessivel, principalmente no
centro histérico de Viana, pois este
possui muitas ruas impercetiveis na
aplicacéo.

b) Jorge

42 anos

Morada: Lisboa

Possui um filho de 7 anos que utiliza
cadeira de rodas e evita deslocar-se
com ele nos locais histéricos, pois
depara-se com inUmeras
dificuldades no acesso a ruas
antigas que possuem ladrilhos e
muitos desniveis. Jorge gosta de ver
o filho em sitios que lhe permitem
ter autonomia. O menino adora as
tecnologias e os dispositivos
moveis, mas, ainda ndo consegue
operar uma aplicacao de rotas e
mapas sozinho.
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c) Joao

84 anos

Morada: Sta. Maria Maior, Viana do
Castelo

Sr. Jodo é um antigo morador do
centro da cidade de Viana de
Castelo. Apesar de ja se deslocar
de forma mais lenta, nao utiliza
auxiliares de marcha, tal como
bengalas. Todos os dias, o Sr. Jodo
gosta de fazer uma caminha até
algum parque da cidade ou a um
café, e ja sofreu algumas quedas
nas ruas da cidade, sobretudo, por
episodios de tropecdes nas ruas
cuja calcada é composta por
ladrilhos. O Sr. Jo&o possui um
telemovel, mas, assume que s 0
utiliza para receber ou fazer
chamadas para familiares.

Tabela 2 - Personas baseadas no publico alvo da aplicacéo
Fonte: Elaborada pelo autor

4.1.2. Analise de similares

Para realizar um bom projeto € fundamental averiguar se ja existem produtos
similares no mercado. Para o presente trabalho, foram selecionadas aplicacdes
relacionadas com percursos, mapas e acessibilidade em cidades. As aplicagdes
analisadas foram:

e Rotedyou: trata-se de uma aplicacdo com mapa que gera rotas
acessiveis para pedestres em determinadas cidades na Hungria. O trajeto

depende dos requisitos do utilizador, como por exemplo o nivel de rampas
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e calcadas. O programa, também, identifica os locais préximos mais
acessiveis, e permite que a comunidade reporte o0s problemas
encontrados nos varios caminhos, como por exemplo a pavimentagcao
defeituosa de uma calcada.

Bfree: trata-se de uma aplicacdo mais direcionada para o turismo, que
possui uma serie de rotas prontas e acessiveis, com destinos variados,
em toda a Italia. O programa, também, indica os diversos locais, durante
0 percurso, assim como a situacdo de acessibilidade do mesmo.

Wase: € uma aplicacdo conhecida mundialmente e é considerada a mais
famosa aplicacdo de GPS e geracao de rotas para veiculos motorizados.
Os trajetos, para além de descritos no ecra no telemével, também, séo
anunciados através de um dispositivo de voz. De referir que esta
aplicacdo da um consideravel contributo para a comunidade em termos

de sinalizacao de problemas ou perigos.

A Tabela 3 apresenta as principais caracteristicas dessas aplicacdes:

possuir muitos
botdes sobrepostos.

Botdes localizados
nos cantos do mapa.

Possui informagodes
de locais, durante o
trajeto, que
identificam se o
mesmo é acessivel.

Os utilizadores
podem colaborar
inserindo pontos de
alerta no mapa.

Nome Route4u Bfree Waze
icone
principal @
Paleta . . . .
cromatica
Tipografia Tipo simples sem Tipo simples sem Tipo simples sem
serifa. serifa. Utiliza serifa.
demasiados textos
longos.
Vantagens Mapa amplo, sem Possui informagbes | Navegacédo, em

dos principais
pontos turisticos e
se este € acessivel.

Possui trajetos
prontos.

tempo real, com
ajuda da interface
gréfica e sonora.

Avisos, em tempo
real, de problemas ou
objetos durante o
trajeto.

Os utilizadores
podem colaborar
inserindo pontos de
alerta no mapa.

49



Desvantagens

Login demorado e
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Accessibili
Benvenuto nellitinerario accessibile con carrozzing
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Permanent

LAST UPDATED
2016.10.03 15:05

Tabela 3 - Principais caracteristicas das aplicacdes similares
Fonte: Elaborada pelo autor

4.2. Escopo
Depois de debatidas, em conjunto com a camara municipal, quais as

necessidades da aplicacao, e aferidas algumas das possibilidades ja existentes,
foi possivel sintetizar os pontos mais importantes para este projeto:

O que é: uma aplicacdo para dispositivos moveis que permite gerar rotas
acessiveis (assim como o site Walkome, ja descrito neste trabalho).

e Objetivo: facilitar a locomogéo, no centro da cidade de Viana do Castelo,
de pessoas com mobilidade reduzida, residentes ou turistas.

e Publico alvo: pessoas em cadeira de rodas, cegos, surdos, pessoas com
autismo, mulheres gravidas ou com criancas pequenas, idosos e pessoas
com alguma dificuldade na deambulacdo ou dificuldade em percorrer
percursos longos.

e Premissas: seguir a identidade visual ja4 elaborada para a brochura do
programa Viana para Todos.

4.3. Requisitos do projeto
Na Tabela 4 encontram-se descritas as principais funcionalidades da aplicacao

e as necessidades bésicas dos utilizadores, assim como 0s requisitos de
contetdo que devem ser utilizados para suprir cada item:
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Funcionalidades da aplicagcdo /
Necessidades dos utilizadores

Requisitos de contetudo

Geracdo de rotas acessiveis a partir
do ponto de localizac&o do utilizador.

Conexao com o Google Maps e com
GPS.

Definicdo da condi¢do do utilizador.

Botdes de escolha e diferenciacdo de
cores para cada condicao.

Transmissdo do conteudo por voz,
para 0s cegos ou pessoas com baixa
Visao.

Compatibilidade com o0s principais
sistemas de transmissao por voz: o
Talkback e o Voiceover.

Conteudo todos

utilizadores

legivel  para

Elementos visuais e texto com alto
nivel de contraste

Permitir que o utilizador explore os
destinos da cidade.

Incluir uma area com informacdes
relevantes e imagens dos destinos.

Tabela 4 - Principais requisitos que devem ser incluidos no projeto
Fonte: Elaborada pelo autor

4.4, Estrutura

Partindo dos requisitos previamente enumerados, procurou-se organizar a
arquitetura de informagdo da nova aplicagdo. A Figura 15 apresenta um
fluxograma com toda a navegacéao pretendida entre os ecras.
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Introducio

l

Escolha da
condicao
I Ver destinos
no mapa
Escolha do Mapa de
) e —
desting Viana do Castelo
Ver todas as rotas
1 T acessiveis no mapa
Inf . Mapa de
:;D;ma‘fcﬁ —» | Viana do Castelo com | oy Ver todos os pontos
© destino o trajeto escolhido de taxi no mapa
Ver todos os pontos
de estacionamento
no mapa

Figura 16 - Fluxograma da navegacao da aplicacéo
Fonte: Elaborada pelo autor

De forma sintética, o programa deve ter inicio com uma rapida imagem
introdutoria e passar rapidamente para o ecra onde o utilizador podera escolher
a sua condicao. Apos a escolha, o utilizador podera selecionar um destino, assim
como visualizar as informac¢des do mesmo. Com o destino escolhido, o aplicativo
irA gerar a rota mais acessivel no mapa de Viana, tendo em consideracdo a
condicdo previamente selecionada. Serd, ainda, possivel visualizar alguns
pontos importantes no mapa da cidade de Viana do Castelo, tal como os pontos
de taxi existentes na regido.

4.4.1. Esqueleto

Apo6s o detalhe relativo a organizacdo do conteudo da aplicacéo, foi realizado
um primeiro esboc¢o para visualizagcdo do layout grafico. Esses desenhos
simples, normalmente sem cores, denominados Wireframes, ajudam o designer
a percecionar o conjunto de elementos interativos presentes em cada um dos
ecrds (Tavares, 2013). De acordo com Tavares (2013), existem algumas
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vantagens neste tipo de protétipo de baixa fidelidade, concretamente: “(1) a
facilidade de criacdo, modificacéo e iteracéo (2) a identificacdo e correcao rapida
de problemas de usabilidade, (3) portabilidade e facilidade de uso da equipa
envolvida no projeto, (4) podem ser utilizados para definir requisitos do sistema”
(p-90).

Na Figura 16 estao representados os wireframes criados para a aplicacéo deste
projeto, os quais serviram de base para a fase de detalhamento visual.
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Figura 17 - Wireframe dos ecrés da aplicagédo
Fonte: Elaborada pelo autor

4.5. Superficie
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No presente projeto, 0os elementos visuais suplantam o seu significado e as
emocodes que eventualmente poderéo gerar, pois trata-se de um projeto de suma
importancia em termos de acessibilidade, pelo que o aspeto da legibilidade &
crucial.

45.1. Cores no Ecra

Segundo Garrett (2011), as cores do ecra influenciam a comunicagcdo de um
produto/aplicacéo e ajudam a ficar o mesmo no imaginario das pessoas. Além
disso, as cores afetam as emoc0des das pessoas e provocam variadas sensacoes
(Farina, Perez, & Bastos, 2006). De acordo com Johnson (2010), existem
algumas caracteristicas importantes da percecao de cores pelo ser humano,
sendo imperioso considera-las num projeto de design para dispositivos digitais,
designadamente:

e A visdo néo esta otimizada para detetar luminosidade, mas sim
contrastes (extremidades): a visdo humana € muito sensivel a diferenca
de cores e contrastes, em detrimento de niveis de luminosidade. A titulo
de exemplo: “dois circulos exatamente com o mesmo verde, mas que, no
entanto, devido a visdo sensivel ao contraste, o circulo presente sobre o
fundo mais claro, parece mais escuro que aquele que esta presente sobre
o fundo mais escuro.” (Tavares, 2013, p. 105).

e A habilidade de distinguir cores depende de como estas sé&o
apresentadas: existem trés fatores que afetam a apresentacdo das
cores: a palidez, pois quanto menor for a saturacdo das cores, mais dificil
sera diferencia-las; a dimenséao, porque quanto menor ou mais finas forem
as formas coloridas, mais dificil sera distingui-las; a separacao, porque
quanto maior for a distancia, mais dificil sera sua diferenciacao.

e O ecra do utilizador e as condi¢cdes de visionamento afetam a
percecao da cor: a variagao de cores, entre diferentes ecras, a limitacéo
de representacdo de cores do mesmo, o angulo de visualizagdo ou até a
iluminacdo do ambiente, também, interferem na percecéo da paleta de
cores previamente estipulada pelo designer.

Johnson (2010) sugere, ainda, alguns conselhos para garantir uma boa
utilizacao da cor em interfaces digitais:

e Distinguir cores através da saturacao, brilho e matiz: utilizar um
contraste maior entre as cores, evitando tons palidos entre as mesmas;
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e Usar cores distintas: as cores: vermelha, verde, amarela, azul, preto e
branca distinguem-se com maior facilidade entre as pessoas, pois “[...]
produzem um sinal forte num dos trés canais de perce¢do e um sinal
neutro nos outros dois canais” (Tavares, 2013, p. 107);

e Evitar pares de cores que pessoas com daltonismo ndo poderao
distinguir: devem ser evitados os pares de cores que sao impercetiveis
para uma pessoa dalténica, como por exemplo: o vermelho escuro com o
preto;

e Usar cor redundantemente com outras pistas/sugestdes: a cor nao
deve ser utilizada, exclusivamente, como forma de diferenciacdo dos
elementos. Elas devem ser exibidas em conjunto com outros
componentes, tal como: simbolos, texturas ou descri¢des;

e Separar cores fortes opostas: cores opostas, num circulo cromatico,
ndo devem ser colocadas em conjunto, pois podem causar confusdo na
leitura, como por exemplo: texto verde com um fundo vermelho.

Para o W3C??, é muito importante avaliar, previamente, os contrastes que serao
utilizados nos textos e formas.

“Contraste de cores na acessibilidade da web sempre é citada
pois pessoas com baixa visdo podem enfrentar dificuldades em
distinguir textos e formas se o contraste nao for eficiente.
Segundo os critérios do W3C para passar na performance de
contrastes de textos e cores € preciso atingir o nivel AA*3 (Figura
17)” (Garvizu, 2017, p. 56).

12 0 Consorcio World Wide Web (W3C) é uma comunidade internacional que “desenvolve
especificacdes técnicas e orientacdes, através de um processo projetado para maximizar a
consenso sobre as recomendacdes, garantindo qualidades técnicas e editoriais, além de
procurar alcancar, de modo transparente, o apoio da comunidade de desenvolvedores, do
consorcio e do publico em geral” (W3C, 2011).

13 “O nivel AA requer uma taxa de contraste de pelo menos 4,5: 1 para texto normal e 3: 1 para
texto grande, e uma taxa de contraste de pelo menos 3: 1 para graficos e componentes da
interface do usuario (como bordas de entrada de formulério). O nivel AAA requer uma taxa de
contraste de pelo menos 7: 1 para texto normal e 4.5: 1 para texto grande” (Webaim, s.d.).
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Color Contrast Ratio Examples

Color Combinations

Color Codes  Contrast Ratio Small Text

Black on Yellow
ellow on Black

Blue on Orange

Orange on Blue

hite on Purple

Purple on White

Figura 18 - Exemplos de niveis de contrastes para acessibilidade na Web.
Fonte: https://dequeuniversity.com/tips/color-contrast

White: #TTT, 9.42:1

Green: #008000, 1.28:1

Black: #000000, 19.56:1

Yellow: #f00

Blue: #0000ff, 4.351

Orange: #ffa500

Purple: #800080

Red: #0000

@ Pass AA @ Pass AA

D Fail AA @ Pass AA

@ Pass AA @ Pass AA

D Fail AA @D Fail AA

Atualmente, existem diversos sitios web que verificam a sobreposi¢do de texto
sobre cores e ajudam a identificar as melhores composi¢cdes para garantir uma
melhor legibilidade. Para o presente projeto foi utilizado o “contrast checker” do
WebAIM (Web Acessibility in Mind), o qual exibe um exemplo da cor do texto
sobre a cor de fundo e, ainda, classifica o contrast ratio**. No design da aplicacéo
Viana+Acessivel, foi decido, em conjunto com a Camara, a utilizacdo das cores
mais vibrantes, previamente utilizadas no projeto grafico do Viana para Todos,
tal como foi demonstrado na etapa de estratégia e escopo. Assim, foi priorizada
a seguinte matiz (Figura 18):

14« E uyma medida da diferenca em "luminancia" percebida ou brilho entre duas cores. Esta
diferenca de brilho é expressa como uma proporcédo que varia de 1: 1 (por exemplo, texto branco
em um fundo branco) a 21: 1 (por exemplo, texto preto em um fundo branco)” (WEBAIN, s.d.).
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#FFF/72A
#DB4437
#3399CC
#FF3366
#CC33CC
#66CC33
#FF9933

#000000
#FOF6F6

Figura 19 - Matiz escolhida para compor a aplicagédo
Fonte: Elaborada pelo autor

Ao percrutar o melhor contraste possivel, constatou-se que, para elementos
pequenos, tal como textos, a cor preta seria a melhor escolha por garantir uma
boa visualizacdo. Apresentam-se, seguidamente, os testes no site WebAIM
referentes as cores: amarela (Figura 19), azul (Figura 20) e roxo (Figura 21) :

Home > Resources > Color Contrast Checker

Foreground Color Background Color
Contrast Ratio
I L 7 1 8_58: 1
Lightness Lightness
link
; B permalin
Normal Text
weac an - GEED) .
WCAG AAA: m The five boxing wizards jump quickly.
Large Text
weac as: GED o :
WCAG AAA: m The five boxing wizards jump quickly.

Graphical Objects and User Interface Components

weac ax: (D) v

|'I'ext Input |

Figura 20 - Contraste Ratio entre entres as cores amarelo e preto
Fonte: https://webaim.org
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Home > Resources > Color Contrast Checker

WIYTVIN Pass |
weaG A (D)

Graphical Objects and User Interface Components

weac Aa: (@D

Foreground Color Background Color
Contrast Ratio
I ] 6.56: 1
Lightness Lightness
; ; permalink
Normal Text
weac an: (D)
WCAG AAA:  Fail
Large Text

Text Input

Figura 21 - Contraste Ratio entre entres as cores azul e preto
Fonte: https://webaim.org

Home = Resources > Color Contrast Checker

Foreground Color Background Color
Contrast Ratio
I [ ] 4.91:7
Lightness Lightness
; ; permalink
Normal Text
XYV Pass )
WCAG AAA:  Fail
Large Text

YV Pass )
XYYV Pass )

Graphical Objects and User Interface Components

WYY Pass |

Text Input

Figura 22 - Contraste Ratio entre entres as cores roxo e preto
Fonte: https://webaim.org
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Importa, também, salientar que, para o presente trabalho, foi utilizado o sistema
de cores RGB (Red, Green, Blue), comumentemente utilizado em equipamentos
eletrénicos que emitem luz, tal como: televisores, computadores e dispositivos
moveis. Esse sistema, também, é conhecido por sistema de Cor Luz, e trabalha
por adicdo, ou seja, se forem somadas as trés cores basicas, nas propor¢des
corretas, obtém-se a cor branca (Rocha, 2011).

4.5.2. Tipografia no Ecra

Para Silva (2013), a boa legibilidade do texto exibido no ecra, esta relacionado a
outros fatores para além da escolha da fonte, designadamente: o tamanho, a cor
e contraste e a sua posi¢ao.

Para os ecras dos dipositivos moveis, as fontes mais adequadas sdo as que
possuem tipos com hastes simples, ou seja, as fontes sem serifas, como a Arial
e a Helvética. As serifas servem para formar um vinculo entre os caracteres,
tornando o texto mais homogéneo do ponto de vista visual, o que pode prejudicar
a leitura de pessoas com viséo reduzida.

“As serifas s&8o-nos mais familiares, mas em tamanhos
pequenos, podem representar algum ruido; sobre a legibilidade
para a Web, e para resolucbes em ecrds, de facto podem
resultar melhor as letras sem serifa.” (Festas, 2017, p. 7).

No que concerne a legibilidade do texto, Festas (2017) menciona que esta
resulta de dois aspetos, “uma redacéo inteligivel e compreensivel e a eficacia da
composicdo na pagina (tipo de corpo de letras, contraste, entrelinhamento,
énfase visual, dinamismo tipogréfico, etc.” (p.14).

No projeto da aplicacdo Viana+Acessivel, por diversos motivos, foi escolhida
fonte Open Sans *° (Figura 22). De acordo com o site Google Fonts, este é um
tipo de letra sem serifa que foi desenhado por Steve Matteson, e que se
caracteriza por: alguma tenséo vertical, formas abertas e uma aparéncia neutra.
Além de ser uma fonte gratuita, esta disponivel em diversas versdes (Figura 23)
e com glifos para muitas linguas. Outro fator importante, é que ela foi otimizada
para interfaces de impressdo e para interfaces web e mdveis, exibindo
excelentes caracteristicas de legibilidade nas suas letras.

15 Fonte gratuita disponivel no sitio web da empresa Google
(https://fonts.google.com/specimen/Open+Sans).
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ABCDEFGHIJKLMNOP
QRSTUVWXYZAAEIO®
abcdefghijklmnopqrs
tuvwxyzaa&12345678
901234567890(%$££€.,17)

Figura 23 - Glifos da fonte Open Sans
Fonte: https://fonts.google.com/specimen/Open+Sans

Open Sans Light

Open Sans Light Italic
Open Sans Regular
Open Sans Regular Italic
Open Sans Semibold

Open Sans Semibold Italic
Open Sans Bold

Open Sans Bold Italic

Open Sans Extrabold
Open Sans Extrabold Italic

Annwof yuof
sues uado

Figura 24 - Verses disponiveis da fonte Open Sans
Fonte: https://fonts.google.com/specimen/Open+Sans

4.5.3. icones e Pictogramas

De acordo com Cardoso e Merino (2012), o icone € uma pequena ilustracao
gréfica, ou seja, um signo visual, “que ao combinar-se com outros signos,
participa da estrutura interfacial com a qual usuérios de diferentes competéncias
interagem, a fim de alcancar seus objetivos” (p.3). O icone faz parte da
composicao de uma interface, assim como outros elementos visuais, e tornou-
se essencial para todas as pessoas que utilizam algum dispositivo digital. O
aparecimento dos icones em interfaces digitais transformou a linguagem
computacional numa linguagem comum a qualquer pessoa, mesmo que esta ndo
possua quaisquer conhecimentos tecnoldgicos. Desde entdo, difundiu-se para
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varios aparelhos eletronicos que requeriam a sintetizacao e exibicdo de algumas
informacdes nos ecras, tal como sucede nos telemoveis.

Na década de XX, Otto Neurath criou o primeiro sistema de signos pictograficos,
ou seja, uma espécie de “idioma Grafico”, com utilidade internacional,
denominado de ISOTYPE. Nesses signos seriam representadas as propriedades
mais importantes e as caracteristicas de um objeto/forma e, posteriormente,
seriam adicionados os detalhes, se tal fosse necessério. Portanto, “para uma
boa leitura e compreenséo deveria estar apenas presente no pictograma a forma
relevante deixando de lado os pormenores” (Festas, 2017, p. 12).

“O recurso aos pictogramas tornou-se praticamente
indispensavel em todos aqueles sectores onde se torna
necessario a superacdo das barreiras linguisticas”. (Bessa,
2005, p. 123).

No caso da iconografia da aplicacdo Viana+Acessivel, foram utilizados os
mesmos padrdes da ISOTYPE, com pictogramas e formas de linha simples e de
facil compreensao, que podem ser utilizados em pequeno formato, como no ecra
de um telemédvel. Os triangulos arredondados sdo os mesmos utilizados na
brochura Viana para Todos, 0 que confere um seguimento visual para todos os
itens confecionados para o programa, para além de diferenciar cada botao
interativo da interface. Os botdes e as funcionalidades devem estar visiveis e
acessiveis, respeitando um nivel de conforto de utilizagdo, sendo que o I0S
Human Interface Guidelines recomenda as dimensdes minimas de 44 x 44 pixels
(Ribeiro, 2015). Os icones serdo, ainda, acompanhados de texto, para garantir
0 entendimento e , por conseguinte, a acessibilidade do utilizador.

O icone principal da aplicacdo (Figura 24), procura representar graficamente
tudo aquilo que é a VianatAcessivel. Para o efeito, este elemento visual
compde-se do maior numero de signos agregados, sendo eles: o coracao de
Viana; a tag que demarca um local e que é utilizada mundialmente como
marcador de mapas no meio digital;, uma linha que representa o
caminho/direcao; e, finalmente, um triangulo com as pontas arredondadas, pois
essa forma foi, largamente, utilizada no material impresso. A semelhanca da
nova imagem com a forma do coracdo de Viana'®, atual imagem da cidade,
possibilita ao utilizador um contacto com formas percebidas, as quais encontram-

16 “O coracéo de Viana esta associado ao uso do traje regional, assim como os outros adornos
desta panodplia, exibindo-se principalmente em desfiles etnograficos, festivais folcléricos e
romarias nas quais as mulheres se apresentavam trajadas, mas dividindo o seu aparato e
importancia com outras pecas como os relicarios e as gramalheiras. Na ourivesaria popular
portuguesa o pendente em forma de coracdo possuiu diversas simbologias ao longo das
décadas. No século XIX detinha uma subordinacéo religiosa, conotando-se com o amor divino,
com a fé catdlica, reforcada pela devogéo ao Sagrado Coracgédo de Jesus e Imaculado Coragéo
de Maria, e, numa representacao dos raios que circundavam o coracdo das invocacgdes referidas,
apresentava-se flamejante” (Mota, 2016). Hoje, o elemento grafico também ¢é utilizado como
icone da Camara Municipal de Viana do Castelo.
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se impressas nas suas memarias. Sobre isto, Arnheim (s.d.) refere que estes
vestigios da forma influenciam-se reciprocamente, pelo que a nova imagem nao
pode escapar a esta influéncia.

Deste modo, a nova forma assume-se como uma entidade percebida na sua
totalidade, como um elemento Unico que nao é igual a soma das partes, mas que
se relacionam entre si, dependendo da estrutura do todo.

Q

Figura 25 - icone principal da aplicagéo Viana+Acessivel
Fonte: Elaborada pelo autor

Os icones de escolha da condicdo do utilizador (Figura 25) e os icones dos
pontos no mapa sao botdes digitais que permitem a acao do clique no ecra e,
consequentemente, uma resposta visual da interface. Neste ponto, recorre-se ao
pictograma para facilitar o reconhecimento das formas humanas, juntamente
com a presenca de texto, o que reforca o significado dos desenhos.

Para construcdo dos pictogramas digitais foi necessério eliminar a informacao
supérflua, a fim de facilitar a interpretacdo do utilizador.

As cores diferenciadas e a disposicdo dos elementos no ecra, também, ajudam
na percecdo das categorias, 0 que em conjunto com o texto reforca cada uma
delas. Para os utilizadores de cadeira de rodas foi atribuido o verde; para as
pessoas com dificuldades sensoriais, foi selecionado o laranja e o roxo; para as
pessoas com mobilidade temporariamente condicionada foi escolhido o rosa e o
azul; e para as pessoas com autismo, foi escolhido o amarelo.

Optou-se pela tonalidade intensa para obter uma melhor definicdo de contraste
e, também, para obter um maior valor perante aos outros elementos na tela.
Ademais, isto vai ao encontro do que esta definido na Lei de forca cromatica que,
segundo Costa, determina “(...) os objetos de cor pura e "forte” dominam a
atencdao relativamente aos objetos ou coisas de cores ténues” (Costa, 1998, p.
100).

O triangulo invertido, previamente criado pelo designer Rui Carvalho, além de
uma aluséo a letra “V” de Viana, apela, de imediato, a atencao do utilizador, ja
que é sobejamente utilizado nos sinais de transito rodoviario. Assim, “o recurso
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a figuras de retorica deve ter em conta a capacidade de os destinatarios
perceberem um significado por outro modo de expressédo” (Quental, 2009, p. 83).

$4

Figura 26 - Pictogramas de escolha das condi¢des
Fonte: Elaborada pelo autor

Os icones de pontos no mapa, também, seguem a distincao de cores para cada
acao, conforme representado na Figura 26.

ver os destinos no mapa;

ver todos os trajetos acessiveis;

pontos de travessia com sinal sonorizado;
pontos de taxi e estacionamentos.

PowpbppE

Optou-se pelo formato de circulo porque este é frequentemente utilizado em
questionarios e, deste modo, pretendeu-se aludir ao processo de escolha e
opcOes. Estes icones estdo localizados no canto direito do ecrd para néo
prejudicar a navegacao do mapa e, simultaneamente, facilitar a navegacao.
Reconhecendo que nem sempre a imagem facilita a manipulacdo de conceitos,
optou-se por recorrer & palavra, isto é, a colocacdo de legenda nos pictogramas.
Considerou-se que esta opcao facilitara o envolvimento dos utilizadores com
propensdo para a apatia e para um menor envolvimento no processo de
interacdo, uma vez que a legenda permite uma melhor compreensdo da
mensagem. Ademais, estas escolhas coadunam-se com os conceitos do Design
Universal, o que esta em consonancia com o propaosito inclusivo da app.

O 00 © ©
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Figura 27 - icones de pontos no mapa
Fonte: Elaborada pelo autor

4.5.4. Layout dos ecras

Um layout pode ser criado para diversas plataformas, impressas ou virtuais, e
consiste na organizagao dos elementos de um design em relacdo ao espago que
ocupa, de acordo com um esquema de design global (Ambrose & Harris, 2012).
trata-se de um aspeto importante da interface, pois facilita a navegacao por parte
do utilizador, permitindo que este interaja com figuras, esquemas e sons,
aludindo a uma experiéncia real.

Segundo Bezerra (2014), o layout de interfaces graficas de dispositivos
eletrénicos tem uma natureza dinamica, ou seja, passivel de alteracéao,
inclusivamente, enquanto esta a ser manipulado. Estas alteracdes dependem da
necessidade dos utilizadores e das inovag@es tecnoldgicas. Isto contrasta com
a natureza estatica dos documentos impressos, tal como cartdes e revistas, 0s
quais, depois de impressos, ja ndo podem ser alterados.

Para facilitar a criacdo da interface grafica foi utilizado como suporte o sistema
de grelhas, que de acordo com o site de usabilidade digital do governo Portugués
(www.usabilidade.gov.pt), “é usado para criar layouts de paginas através de uma
série de linhas e colunas que permitem esquematizar o contetdo.” Assim, foi
criada uma grelha de linhas verticais e horizontais, formando quadrados de
50x50 pixels, tal como demonstra a Figura 27. Esse valor deve-se ao tamanho
das areas ou botdes clicaveis, que devem possuir, no minimo, 48x48 pixel,
segundo o site de acessibilidade mével ux.sapo.pt.
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Figura 28 - Grelha criada para estruturacao visual da aplicacéo Viana+Acessivel
Fonte: Elaborada pelo autor

No primeiro ecra (Figura 28) procede-se a uma apresentacdo do programa
Viana+Acessivel, contendo a logo ou icone principal da aplicagdo, bem como
a logo da Camara Municipal de Viana do Castelo (instituicdo a qual esta
ligada), para além de triangulos decorativos que aludem aos icones e a
comunicacgao visual presente nos ecras seguintes.

Q

VIANA
ACESSIVEL

s avensvel; e s do Cosl
AMARA AL

¢ JUNICIP
VIZNADOCASTELD
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Figura 29 - Ecra principal de apresentagéo
Fonte: Elaborada pelo autor

Seguidamente, apresenta-se a primeira parte da interagcdo com o utilizador.
A Figura 29 apresenta o ecra que surge ao utilizador e através do qual ele
tera de escolher a sua condicdo. Salienta-se que esta escolha € deveras
importante, pois ela condicionara todo o conteddo que surgird4 na interacdo
subsequente com a aplicacgéo, inclusive as cores.

Indique a sua condicao:

Pessoa em cadeira de rodas:

Pessoa com dificuldades sensoriais:

Pessoa temporariamente condicionada:

vv

Figura 30 - Ecra de escolha da condi¢édo
Fonte: Elaborada pelo autor

Escolhida a condi¢é&o, o utilizador seré conduzido para o proximo ecra (Figura
30), o qual apresenta duas possibilidades a partir do acesso ao mapa de
Viana do Castelo: 1) a respetiva exploracdo do mapa com os botdes exibidos,
2) a escolha de um destino. Ao clicar na opc¢éo: “Escolha seu destino”, o
utilizador terd aceso a um ecra (Figura 31) com diversas categorias de pontos
importantes da cidade, que poderéo ser acrescentadas posteriormente.
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Escolha seu destino

Figura 31 - Ecrd de acesso ao mapa e aos destinos
Fonte: Elaborada pelo autor

Servicos Publicos

Transportes

Turismo

Figura 32 - Ecrd com as categorias dos destinos
Fonte: Elaborada pelo autor
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Dentro da categoria escolhida, o utilizador tera acesso a um ecra (Figura 32)
com os destinos referentes a respetiva classe de locais pretendidos. Cada
sitio € apresentado por uma foto e nome, sendo que, ao clicar, o utilizador
visualizara um outro ecra (Figura 33) com as opc¢oes: “Ir” ou ver “Informagdes
do local”.

i

Teatro S4 de Miranda

Figura 33 - Ecrd com a imagem e nome dos destinos
Fonte: Elaborada pelo autor
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Museu do Traje

informacdes
do local

Figura 34 - Ecrd com opc¢des de realizar o trajeto no mapa ou obter mais informacdes do local
Fonte: Elaborada pelo autor

Ao escolher a opcao “Informagdes do local”, abrira um ecréa (Figura 34) com
dados importantes e mais imagens. Saliente-se que, nesta etapa, também,
ser& possivel acionar o botdo “ir", 0 mesmo verificando-se na ultima etapa.

Museu do Traje

Figura 35 - Ecrd com informagdes e imagens do destino escolhido
Fonte: Elaborada pelo autor

Sempre que o utilizador escolher a opgéo “Ir”, quer no ecra das informacoes,
guer no ecrad anterior, sera remetido, novamente, para o ecra com 0 mapa
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(Figura 35), mas, desta vez, o0 mapa apresenta a rota: com a respetiva
sinalizacdo do ponto em que se encontra (definido pelo GPS) até ao destino
escolhido. Neste ecra, o utilizador pode obter as informacdes do trajeto no
canto superior da tela e, também, pode retornar ao mapa inicial e escolher
outro destino, clicando na opgé&o “parar”.

Figura 36 - Ecra com o percurso escolhido representado no mapa
Fonte: Elaborada pelo autor

4.6. Teste de usabilidade

Os testes de usabilidade s&o muito importantes, sobretudo, porque as pessoas
envolvidas na realizacdo do projeto ja sabem demasiado do funcionamento do
mesmo, e isso pode toldar a sua percecdo das reais dificuldades ou problemas
na interacdo com a interface, ou seja, ja estdo adaptados as suas eventuais
falhas (Ferreira, 2008).

De acordo com Dumas e Redish (1993), os testes de usabilidade tém como
objetivo principal: melhorar a usabilidade do produto através da observacao e
registo dos utilizadores alvo. Estes testes sdo muito importantes para validar os
elementos interativos presentes numa interface.

“Serdo eficazes a determinar a escolha mais efetiva das
funcionalidades; o modo como a informagdo € organizada por
categorias e localizada na pagina; a eficiéncia com que
utilizadores conseguem completar tarefas especificas,
compreendendo no caso de falhas, onde estas ocorrem e com
que frequéncia” (Ribeiro, 2015, p. 47).
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Habitualmente, num teste de usabilidade € possivel determinar:

e O tempo que os utilizadores demoram a aprender uma funcao
especifica;

¢ A velocidade de desempenho da tarefa;

e O'tipo e taxa de erros dos utilizadores;

e A satisfacdo do utilizador.

De referir que a entrevista € o método mais comum para avaliacdes em testes
de usabilidade, pois permite obter “[...] informac¢bes sobre a satisfacdo do
utilizador e quais os problemas que sao necessarios reformular” (Ribeiro, 2015,
p.47). Para testar a usabilidade da aplicacdo Viana+Acessivel, optou-se pela
utilizacéo da entrevista e pela aplicacdo de um questionario (Anexo 1), contendo
perguntas relacionadas com a experiéncia do utilizador quando interagiu com a
interface.

Segundo Krug (20002), para a realizacdo do teste, deve existir um “facilitador”
com a funcéo de indicar aos utilizadores quais as tarefas que devem executar.
Este facilitador deve, ainda, encorajar os utilizadores a opinarem sobre a
interagao com o produto e, finalmente, deve evitar que os utilizadores se sintam
frustrados quando néo conseguem realizar as tarefas.

De acordo com Mathis (2008), no momento da realizagcdo do teste, 0 mais
importante € que os utilizadores percebam que o objeto de analise é o protétipo
do produto que esta a ser desenvolvido, e ndo a sua prestacao, pelo que os
eventuais erros conformam uma grande ajuda para a melhoria do projeto.

Em termos de ambiente para a realizac&o dos testes, pode ser escolhido um sitio
habitual e confortavel para o utilizador ou uma sala ou escritério adequado para
reunido, num ambiente propicio para a realizagdo de uma entrevista entre duas
pessoas. Normalmente, também, se utiliza uma maquina para a gravacao dos
movimentos de interacdo entre o utilizador e o prototipo.

“A camara deve gravar o utilizador, o que ele vé e o que ele diz.
Ela pode ainda estar ligada a um ecra que se encontra noutro
espaco, permitindo que toda a equipa possa observar o teste. A
maioria das gravacdes ndo serdo visionadas posteriormente, no
entanto é importante que 0 possam ser se necessario, porque
durante o teste muita informacédo passa despercebida ao obser-
vador. Permitir ao observador completar as notas tiradas durante
a observagdo com a gravacao pode ser muito Util e pode ajuda-
lo a tirar algumas duvidas, ou a confirmar alguns elementos”
(Ferreira, 2008, p. 32).

Krug (2000°) refere que bastam trés utilizadores para se obter uma lista
expressiva de problemas a serem corrigidos. Em contraste, Jakob Nielsen refere
gue o numero ideal de utilizadores é de cinco pessoas: “uma vez que a curva de
aprendizagem (Figura 36) com um numero maior € bastante reduzida e, na maior
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parte das vezes, nao ird produzir mais conhecimento relevante” (Nielsen, 2000).
Nielsen ainda refere que que logo apos o primeiro teste ja € possivel encontrar
quase 1/3 dos problemas possiveis (Ferreira, 2008).
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Figura 37 - Gréfico de relacdo entre o nimero de utilizadores testados e a quantidade de
problemas de usabilidade encontrados

Fonte: https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/

No presente trabalho, optou-se pela participagdo e colaboracdo de varias
entidades na realizacdo dos testes, concretamente: a ACAPO (Associagao de
Cegos e Ambliopes de Portugal), a AMA (Associacao de Amigos do Autismo), a
IRIS Inclusiva (Associacdo de Cegos e Ambliopes), a APCVC (Associacdo de
Paralisia Cerebral de Viana do Castelo), e a Academia Sénior do IPVC.
Obteve-se um nuamero total de 13 utilizadores (tabela 5) para testar a aplicacéo,
entre 0s quais: pessoas cegas, com baixa visao, em cadeira de rodas, com
paralisia cerebral, com mais de 65 anos de idade, além de alguns
parentes/cuidadoras das mesmas.

Nome da Associacao Utentes que Masculino | Feminino
realizaram o teste

ACAPO 2 2 0
AMA 2 1 1
IRIS 2 1 1
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APCVC 3 1 2

Academia Sénior do IPVC 4 1 3

Tabela 5 - Género e nimero de utentes entrevistados por associagdo.
Fonte: Elaborada pelo autor

Os testes decorreram nas salas de reunido das proprias entidades ou em
espacos publicos, tal como a biblioteca municipal e cafés habitualmente
frequentados pelos utilizadores. De referir que se procedeu a gravacdo da
interacdo com o protétipo da aplicacdo (Figura 37), cujos videos produzidos
encontram-se no Anexo 3. Ap0s a realizagdo dos testes, foram geradas algumas
tabelas (Anexo 2) que apresentam o0s percecdes e resultados obtidos,
destacando-se os problemas que carecem de revisdo em termos de design

gréfico da aplicagédo, sem olvidar a sua importancia para os utilizadores.

Figura 38 - Imagens dos videos realizados durante os testes de usabilidade
Fonte: Elaborada pelo autor

Seguidamente, apresentam-se o0s resultados mais relevantes, os quais foram
obtidos através da aplicacdo do questionario. De referir que o questionario foi
elaborado tendo por base os trabalhos elaborados por Magalhdes (2016) e
Santos (s.d.).
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UTENTES QUE ACHAM A APLICACAO
NECESSARIA PARA A CIDADE DE VIANA DO
CASTELO

W Utentes

13; 100%

Figura 39 - Gréafico com o nimero de utentes que acha a aplicacéo relevante para Viana do
Castelo

Fonte: Elaborada pelo autor

Na Figura 38 apresenta-se um grafico através do qual é percetivel que a nova
aplicacdo € importante para os utilizadores, alids, todos os utilizadores
consideraram que esta sera relevante para a cidade de Viana do Castelo e
revelaram vontade de a utilizar no seu quotidiano.

UTENTES QUE UTILIZAM OUTRAS
APLICACOES DE MAPAS E ROTAS

B Nenhuma W1 aplicagdo mais de 1 aplicagdo

o
i - - i i — i —
AMA IRIS APCVC ACADEMIA

SENIOR

ACAPO

Figura 40 - Grafico com o numero de utentes que utiliza outras aplicacdes mdveis de mapas e
rotas

Fonte: Elaborada pelo autor

O grafico da Figura 39 revela que a maioria dos entrevistados ndo utiliza
qgualquer outra aplicagdo de mapa ou rota, seja pela falta de opcdes de
acessibilidade ou pela inexperiéncia no uso de programas mais complexos.

75



Entres aqueles que utilizam alguma aplicacdo semelhante, foram citadas as
aplicacbes GoogleMaps e Waze, previamente citados neste trabalho,
concretamente, no estudo de similares.

ESCOLHA DA CONDICAO OU ALGUM
BOTAO NO MAPA

B Encontrou com fascilidade B Teve alguma dificuldade
o
~ ~ ~
T — - -
S BN | BN BN | BN
ACAPO AMA IRIS APCVC ACADEMIA

SENIOR

Figura 41 - Grafico com os utentes que tiveram facilidade ou dificuldade para escolher a
condicao, no primeiro ecrd, ou para encontrar um botdo no mapa

Fonte: Elaborada pelo autor

Os botdes de escolha da condi¢c&o, no primeiro ecra, e os botbes do mapa foram
os itens que geraram mais confusdo entre os utilizadores, como demonstra o
gréfico da Figura 40. Para os cegos a principal dificuldade residiu na dificuldade
em localizar os botdes por encontrarem-se nas extremidades do ecrad. No que
respeita aos restantes utilizadores que encontraram dificuldades, estes referiram
gue ndo conseguiram identificar a que pictograma pertencia.
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LEITURA DOS TEXTOS

B Leu com facilidade B Teve alguma dificuldade  ® N3do se aplica

[e2] o
L |
II “ °°

ACAPO IRIS APCVC ACADEMIA
SENIOR

Figura 42 - Gréafico com os utentes que tiveram facilidade ou dificuldade na leitura dos textos
Fonte: Elaborada pelo autor

Para a maioria dos entrevistados, a legibilidade dos textos foi considerada facil
(Figura 41). As pessoas com pouca Vvisdo destacaram-se entre os utilizadores
com maior dificuldade na leitura do texto, sobretudo, pelo contraste das cores.
Ressalva-se que as pessoas cegas nao estdo incluidas no gréfico em analise, ja
gue 0os mesmo utilizam o sistema de leitura em voz do préprio telemovel.

NAVEGABILIDADE ENTRE OS ECRAS

M Interagiu com facilidade M Teve alguma dificuldade
(a2] (32}
o~
- - I - -
ACAPO IRIS APCVC ACADEMIA

SENIOR

Figura 43 - Gréafico com os utentes que tiveram facilidade ou dificuldade na navegabilidade
entre os ecras

Fonte: Elaborada pelo autor
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De uma forma global, a maioria das pessoas conseguiu navegar e interagir bem
com as funcionalidades e entre os ecras da aplicacéo, tal como € percetivel na
Figura 42. Neste caso, foram as pessoas cegas que revelaram mais dificuldades
na primeira interagdo com o0 programa, principalmente, pelas questdes de
posicionamento dos elementos. No que concerne aos mais idosos, um dos
utilizadores teve dificuldades devido a inexperiéncia na utilizacdo de um
dispositivo movel.

4.6.1. Alteragdes ap0s os testes de usabilidade

Apés a realizacdo dos testes de usabilidade e depois de se terem verificado
alguns problemas junto dos utilizadores, foram concretizadas algumas
mudancas no layout da aplicacdo Viana+Acessivel.

Seguidamente, procurar-se-a explicitar e fundamentar as mudancas realizadas.

Indique a sua condigao:

Pessoa em cadeira de rodas: Indique a sua condigéo:

Cadeira de rodas

Pessoa com dificuldades sensoriais:

v Cegos ou baixa viséo

Autismo

Pessoa temporariamente condicionada: Gravidas ou
carrinhos de bebé

+ de 65 anos ou com
mobilidade temporariamente
condicionada

Figura 44 - Ecréd das condi¢des depois dos Figura 45 - Ecra das condi¢c8es depois dos
testes de usabilidade testes de usabilidade

Fonte: Elaborada pelo autor Fonte: Elaborada pelo autor
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No ecra das condicfes (Figuras 43 e 44), a figura e os icones foram colocados
em lista para facilitar a escolha das pessoas cegas ou com baixa visao. Também
para estes utilizadores, foram escolhidas as cores preta e branca, porque estas
cores juntas possuem o maior nivel de contraste e isso facilita a percepcao
visual.

Foi, igualmente, inserido um pequeno texto auxiliar nos pictogramas, pois nem
todos os individuos percebem o significado dos mesmos, ademais, isso ajuda a
reforgar a informacgéo.

Escolha seu destino
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Diregodes
(Ex; cominhe ng direcGo narte e
vire a direfta no primeira run)

vernoc mapa

Locais @ 9 Trejetos

LISTA
Parques

Figura 46 - Ecras do mapa antes dos testes
de usabilidade

Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 47 - Ecréds do mapa depois dos testes
de usabilidade

Fonte: Elaborada pelo autor

No ecrda do mapa (Figuras 45 e 46) é possivel verificar que foi alterada a
disposicdo dos botdes "ver no mapa", porque esta era ilegivel para muitos
utilizadores. Os botdes também foram centralizados para facilitar o uso pelos
utilizadores cegos, pois estes interagem essencialmente com a parte central do
ecra, aspeto que foi observado e documentado através dos videos nos testes de
usabilidade. Para além disso, o botdo "escolha seu destino" foi destacado
através da alteracdo do formato e com a presenca do simbolo "+". Esta mudanca
foi concretizada apoés ter-se verificado que muitos utilizadores ndo notavam a
presenca do botdo que se encontrava no canto superior do ecra.

Por ultimo, foram inseridos os botdes de informacdo de acessibilidade e de
dendncia em todos os ecrés, tal como recomendado no Decreto-Lei n.° 83/2018.
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5. CONCLUSOES

Findo todo o processo e apds a concretizagdo de todas as alteracdes no layout
da aplicacéo Viana+Acessivel, foi possivel asseverar a importancia do design
grafico na vida das pessoas. Isto € particularmente relevante quando se trata de
pessoas que deparam-se com inumeros obstaculos pois a sociedade nem
sempre esta preparada para as integrar verdadeiramente. O presente projeto de
criacdo de uma app com rotas acessiveis, em conjunto com os dispositivos
eletrénicos, cumpre um importante papel social, pois melhora a acessibilidade e
garante maior autonomia das pessoas com dificuldades fisicas ou sensoriais.
Os conceitos de design de interacdo (Ul) e experiencia do utilizador (UX)
trouxeram importantes contributos, concretamente, na garantia de que sao
atendidas as reais necessidades do utilizador de dispositivos méveis. No que
concerne a aplicacdo Viana+Acessivel, os referidos conceitos possibilitaram a
criacdo de um layout grafico e interativo acessivel para todas as pessoas e,
principalmente, para pessoas com mobilidade reduzida, para além de incluir-se
como design universal. A utilizacdo da metodologia de Garrett e dos testes de
usabilidade foi imprescindivel para a obtencéo de um produto final de qualidade.
Através da metodologia, também, foi possivel entender melhor o préprio projeto,
as aplicacBes similares que ja se encontram no mercado e, principalmente, os
préprios utilizadores, as suas necessidades e dificuldades, bem como o estilo de
vida destas pessoas que fazem parte do publico-alvo da aplicacao.

De salientar que foram continuamente ponderadas as leis, normas reguladoras
e as convencdes que tratam da criacdo de programas para o meio digital, como
0 Decreto-Lei. © 83/2018 e as Diretrizes de Acessibilidade ao Conteudo da Web
(WCAGQG), tratadas nesse documento.

Toda a fase de pesquisa e a imersdo dos elementos que envolvem o presente
projeto, foram importantes para a construcdo da lista de atributos necessarios, a
qual influencia e determina a fase do desenvolvimento visual, como por exemplo:
a utilizacdo de cores com um maior contraste para facilitar visualizacdo de
pessoas com baixa viséo.

Findo o presente projeto, considera-se que os testes de usabilidade devem ser
utilizados em qualquer projeto de design, pois sdo cruciais para a apropriacao
da experiéncia de interacédo entre um real utilizador e a interface. Efetivamente,
no caso da aplicacdo Vianat+Acessivel, os testes foram imprescindiveis no
reconhecimento das principais dificuldades dos utilizadores, sobretudo no caso
dos cegos e pessoas com baixa visédo, que sdo as que revelam maior dificuldade
com a interacgéo visual.

Foi, também, possivel concluir que as cores, a tipografia e os icones tem uma
grande influéncia na boa usabilidade de um sistema movel. Esses elementos
visuais tém de ser bem projetados, pois sdo, essencialmente, estes que
proporcionam e induzem a interacao da pessoa com a interface do dispositivo
digital.
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Apos a disponibilizacdo da aplicacao, a populacéo de Viana do Castelo, assim
como os turistas, poderdo usufruir de uma ferramenta muito util e que confere
uma maior acessibilidade em rotas urbanas. Essa ferramenta, também, podera
servir de exemplo para outras cidades, em Portugal e no mundo, além de
demonstrar a importancia da utilizagdo dos conceitos e metodologias da
experiéncia do utilizador em projetos de design gréfico.

Por ultimo, mas ndo menos importante, este trabalho € muito relevante do ponto
de vista académico, porque pode servir de futura referéncia para outros projetos
que envolvam a experiéncia do utilizador. Ademais, este projeto é a base de dois
artigos: o primeiro (Anexo 4) para a DIGICOM (conferéncia internacional de
Design e Comunicacdo Digital) e o segundo (Anexo 5) para o CONFIA
(conferéncia internacional em llustracdo e Animacdo), sendo que ambas as
conferéncias foram organizadas pela Escola Superior de Design do Instituto
Politécnico do Cavado e do Ave.

5.1. Trabalhos para o futuro

Como o layout da aplicacédo ainda é, apenas, um protétipo, serd necessario o
acompanhamento de novas fases de desenvolvimento e implementacdo da
aplicacao juntamente a Camara Municipal de Viana do Castelo e as entidades
que acolhem o publico alvo deste projeto. Nesse ambito, poderdo vir a ser
sugeridos outros requisitos e, consequentemente, alteracdes na interface
gréfica.

Além disso, é provavel que sejam necessarios novos testes de usabilidade para
avaliar as alteracfes feitas na primeira versao do layout e, como é Obvio, apos
eventuais modificacdes significativas que venham a ser sugeridas. Salienta-se
gue é extremamente importante que o utilizador experimente o produto antes da
sua viabilizagdo no mercado, para garantir a diminuigéo de erros e frustacdes na
interagdo com o0 mesmo.

Ap6s a disponibilizacdo da aplicacdo para o publico, também, devera ser
efetuada uma supervisdo dos problemas reportados e deve ser efetuado um
suporte as novas atualizagcbes que podem surgir, pois a acessibilidade e a
experiencia do utilizador devem ser garantidas, mesmo apos o termino das
etapas projetuais.

Supervisionando e garantindo a conclusdo de todas estas etapas, sera
assegurada uma maior probabilidade de sucesso da aplicagédo, permitindo,
portanto, uma boa experiéncia ao utilizador.

Por fim, € necesséario continuar a divulgar este projeto, quer no contexto
académico, com a publicacdo de artigos, quer em termos gerais, para dar a
conhecer ao publico em geral, incluindo o publico alvo desta aplicacéo.

83



84



REFERENCIAS:

Abras, C., Maloney-Krichmar, D., & Preece, J. (2004). User-Centred Design
Encyclopedia of Human-Computer Interaction: Sage Publications.

Ambrose, T., & Harris, P. (2012). Layout: Bookman Editora.

Aragall, F. (2005). CEA: conceito europeu de acessibilidade: manuel de
assiténcia técnica 2003. Lisboa: Secretariado Nacional para a
Reabilitac&o e Integracdo das Pessoas com Deficiéncia.

Arnheim, R. (s.d.). Arte y percepcién visual, psicologia de la vision creadora:
Editorial Universitaria de Buenos Aires.

Battarbee, K. (2003). Defining Co-Experience. Paper presented at the DPPI '03
the 2003 International Conference on Designing Pleasurable Products and
Interfaces.

BBC. (2017). Mobile accessibility guidelines. Retrieved from
http://www.bbc.co.uk/quidelines/futuremedia/accessibility/mobile

Bessa, J. (2005). Representacbes do masculino e do feminino na sinalética.
(Doutoramento), Universidade de Aveiro, Aveiro.

Bezerra, A. (2014). Geracdo de layout de interfaces graficas baseada em
ontologias para documentos do Registo Eltrdnico em Saude. (Mestrado
em Informatica), Universidade Federal da Paraiba.

Caldwell, B., Cooper, M., Reid, L., & Vanderheinden, G. (2008). Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG) 2.0. Retrieved from
https://www.w3.0rg/TR/IWCAG20/

Cardoso, M., & Merino, E. (2012). O icone e sua relevancia no meio digital: o
caso da App Store da Apple Inc. Paper presented at the Il Conferéncia
Internacional de Integracdo do Design, Engenharia e Gestdo para a
inovacao, Florianopolis.

Casaca, J. (2014). O design centrado no utilizador aplicado ao Design Gréfico:
Interacdo e participagcdo na comunicacdo do Patriménio cultural de
Lisboa. (Mestrado em Design de Comunicacédo), Universidade de Lisboa,
Lisboa. Retrieved from https://www.repository.utl.pt/handle/10400.5/7945

85


http://www.bbc.co.uk/guidelines/futuremedia/accessibility/mobile
https://www.w3.org/TR/WCAG20/
https://www.repository.utl.pt/handle/10400.5/7945

Clarkson, J., Coleman, R., Keates, S., & Lebbon, C. (2003). Inclusive Design:
Design for the whole population. London: Springer.

CMVC. (2013). Brochuras promocionais. Retrieved from http://www.cm-viana-
castelo.pt/pt/brochuras-promocionais

CMVC. (2019). Retrieved from http://www.cm-viana-castelo.pt/pt/apresentacao

Cooper, A., Reimann, R., & Cronin, D. (2007). About Face 3 - The essentials of
Interaction Design. Indianopolis: Wiley Publishing, Inc.

Costa, J. (1998). La esquematica: Paidds Estética.

Decreto-Lei n° 83/2018 de 19 de outubro. Diério da Republica n.° 202/2018, |
Série. Lisboa: Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Ensino Superior.

Diretiva EU 2016/2102 de 26 de outubro de 2016 do Parlamento Europeu e do
Conselho.

Dionisio, B. (2015). Design de interacdo e alteracdo de comportamentos
alimentares: caso de estudo sobre produtos de origem vegetal. (Mestrado
em Design de Comunicac¢ao), Universidade de Lisboa, Lisboa.

Dondis, D. A. (1999). Sintaxe da linguagem visual. Sdo Paulo: Martins fontes.

Dumas, J., & Redish, J. (1993). A practical guide to usability testing. Norwood,
NJ: Ablex Pub. Corp.

Ergonomic requirements for office work with visual display terminals (VDTSs) - Part
110: Dialogue principles, (1998).

Farina, M., Perez, C., & Bastos, D. (2006). PsicodinAmica das cores em
comunicacao. Sao Paulo: Blucher.

Ferreira, A. (2008). Usabilidade e acessibilidade no design para a Web.
(Mestrado), Universidade do Porto, Porto. Retrieved from
https://sigarra.up.pt/fbaup/pt/pub_geral.pub_view?pi_pub base id=2378
3

Ferreira, S. B. L., & Nunes, R. R. (2008). e-Usabilidade. Rio de Janeiro: LTC.

86


http://www.cm-viana-castelo.pt/pt/brochuras-promocionais
http://www.cm-viana-castelo.pt/pt/brochuras-promocionais
http://www.cm-viana-castelo.pt/pt/apresentacao
https://sigarra.up.pt/fbaup/pt/pub_geral.pub_view?pi_pub_base_id=23783
https://sigarra.up.pt/fbaup/pt/pub_geral.pub_view?pi_pub_base_id=23783

Festas, S. (2017). ldentidade visual, User Experience Design e Design de
Interacdo: estagio na 1S2you. (Mestrado em Design Gréfico),
Universidade de Lisboa.

Filho, J. (2000). Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma. S&o Paulo:
Escrituras Editora.

Garrett, J. (2011). The elements of user experience: user-centered design for the
web and beyond. Berkeley: New Riders.

Garvizu, G. (2017). Criacédo de interfaces de um aplicativo de navegacdo na
UFSC para pessoas com baixa visdo. (Bacharelato em Design),
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandépolis. Retrieved from
https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/181971/pcc_Gess
ica_Garvizu.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Gould, J., & Lewis, C. (1985). Designing for usability: key principles and what
designers think. Commun. ACM, 28(3), 300-311. doi:10.1145/3166.3170

Hanson, V. (2009). Age and web access: the next generation. Paper presented
at the 2009 International Cross-Disciplinary Conference on Web
Acessibility (W4A), Madrid.

Henry, S. L. (2007). Just Ask: Integrating Accessibility Throughout Design
Retrieved from http://www.uiaccess.com/accessucd/index.html

IAP. (s.d.). Interoperabilidade na Administracdo Publica. Retrieved from
http://www.iap.gov.pt/

IPVC. (2013). Viana "cittaslow". Retrieved from http://www.ipvc.pt/viana-
criativa-cittaslow-slow-city

Jaques, R. (2016). O que é um Framework? Para que serve? Retrieved from
http://www.phpit.com.br/artigos/o-gue-e-um-framework.phpit

Johnson, J. (2010). Designing with the Mind in Mind: simple guide to
understanding User Interface Design Rules. Amsterdam: Morgan
Kaufmann Publishers/Elsevier.

Kalbach, J. (2009). Design de navegacdo web: otimizando a experiéncia do
usuario: Bookman Editora.

Krug, S. (2000a). Don't Make Me Think! A Common Sense Approach to Web
Usability Indianapolis: Que.

87


https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/181971/pcc_Gessica_Garvizu.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/181971/pcc_Gessica_Garvizu.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://www.uiaccess.com/accessucd/index.html
http://www.iap.gov.pt/
http://www.ipvc.pt/viana-criativa-cittaslow-slow-city
http://www.ipvc.pt/viana-criativa-cittaslow-slow-city
http://www.phpit.com.br/artigos/o-que-e-um-framework.phpit

Krug, S. (2000b). On not throwing the baby out with the dishes. Interpreting test
results. Don't Make Me Think! A Common Sense Approach to Web
Usability.

Kruk, M. (2015). User interface de aplicagbes mdveis para museus: atencao
partiihada. (Mestrado em Design de Comunicacdo e Novos Media),
Universidade de Lisboa, Lisboa.

Lauzer, M., & Fragoso, S. (2011). Analise da aplicabilidade de uma metodologia
de projeto de websites a partir de um estudo de caso. Interaction South
America, 11, 39-49.

Magalhées, V. (2016). O design centrado no utilizador na criacdo de uma rede
social. (Mestrado em Design Integrado), Instituto Politécnico de Viana do
Castelo, Viana do Castelo. Retrieved from
http://repositorio.ipvc.pt/handle/20.500.11960/1747

Mahmoud, L. (s.d.). Casa para toda vida. Retrieved from
http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EDR80173-5856,00.html

Mathis, L. (2008). Consistency. Retrieved from
http://ignorethecode.net/blog/2008/06/29/consistency/

Mota, R. (2016). O coragao na ourivesaria popular portuguesa. RES MOBILIS -
Revista Internacional de Investigacibn en Mobiliario y Objetos
Decorativos, 5(5), 175-188.

Nielsen, J. (1993). Usability Engineering. Mountain View: Academic Press.

Nielsen, J. (2000). Retrieved from https://www.nngroup.com/articles/why-you-
only-need-to-test-with-5-users/

Nielsen, J., & Pernice, K. (2010). Eyetracking Web Usability, New Riders Press,
ISBN 0-321-49836-4.

Nielsen, J. (2012). Retrieved from https://www.nngroup.com/articles/usability-
101-introduction-tousability/

Norman, D. (2004). Emotional Design: why we love (or hate) everyday things.
New York: Basic Books.

Pagani, T. (2011). Usabilidade de interfaces para dispositivos moveis - Parte I.
Retrieved from https://tableless.com.br/usabilidade-de-interfaces-para-
dispositivos-moveis-partel/

88


http://repositorio.ipvc.pt/handle/20.500.11960/1747
http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EDR80173-5856,00.html
http://ignorethecode.net/blog/2008/06/29/consistency/
https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/
https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-tousability/
https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-tousability/
https://tableless.com.br/usabilidade-de-interfaces-para-dispositivos-moveis-parte1/
https://tableless.com.br/usabilidade-de-interfaces-para-dispositivos-moveis-parte1/

Pamplona, P. (2017). Criac&o de interfaces para um aplicativo de engajamento
social destinado a estudantes universitarios. (Bacharelato em Design),
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandépolis. Retrieved from
https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/177160/%2807.07
17%29PCC Paula_Pamplona.compressed.pdf?sequence=1&isAllowed

=

Passos, J. (2010). Metodologia para o design de interface de ambiente virtual
centrado no usuario. (Mestrado), Universidade Federal do Rio Grande do
Sul, Porto Alegre.

Power, C., Freire, A., Petrie, H., & Swallow, D. (2012). Guidelines are only half of
the story: accessibility problems encountered by blind users on the web.
Paper presented at the Proceedings of the SIGCHI Conference on Human
Factors in Computing Systems, Austin, Texas, USA.

Preece, J., Rogers, Y., & Sharp, H. (2002). Interaction Design: Beyond Human-
Computer Interaction. New York: John Wiley & Sons.

The Principles of Universal Design. versao 2.0. (1997).
Quental, J. (2009). A ilustragdo enquanto processo e pensamento. Autoria e

interpretagdo. (Doutoramento em Design), Universidade de Aveiro,
Aveiro. Retrieved from https://ria.ua.pt/handle/10773/3617

Ribeiro, A. (2015). O estudo da experiéncia do utilizador e da usabilidade em
contexto movel: desenvolvimento de uma aplicagcdo mével intitulada Think
an App. (Mestrado em Design Gréfico e Projetos Editoriais), Universidade

do Porto, Porto. Retrieved from
https://sigarra.up.pt/fbaup/pt/pub geral.pub view?pi pub base id=3799
8

Ribeiro, H. (2012). Usabilidade acessivel: metodologias para a avaliacdo
qualitativa da usabilidade no design para a web. (Mestrado em Design da
Imagem), Universidade do Porto, Porto. Retrieved from
https://sigarra.up.pt/fbaup/pt/pub_geral.pub_view?pi_pub base id=2380
6

Rocha, J. (2011). Cor luz, cor pigmento e os sistemas RGB e CMY. Revista Belas
Artes.

Saffer, D. (2010). Designing for interaction creating innovative applications and
devices. Berkeley, Calif: New Riders.

89


https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/177160/%2807.07.17%29PCC_Paula_Pamplona.compressed.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/177160/%2807.07.17%29PCC_Paula_Pamplona.compressed.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/177160/%2807.07.17%29PCC_Paula_Pamplona.compressed.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://ria.ua.pt/handle/10773/3617
https://sigarra.up.pt/fbaup/pt/pub_geral.pub_view?pi_pub_base_id=37998
https://sigarra.up.pt/fbaup/pt/pub_geral.pub_view?pi_pub_base_id=37998
https://sigarra.up.pt/fbaup/pt/pub_geral.pub_view?pi_pub_base_id=23806
https://sigarra.up.pt/fbaup/pt/pub_geral.pub_view?pi_pub_base_id=23806

Santos, A. G. D. C. (2016). Design centrado no utilizador no desenvolvimento de
préteses (Mestrado em Design de produto). Univeridade de Lisboa.
Faculdade de Arquitetura.

Santos, L. (s.d.). Retrieved from
https://mydiabetes.dcc.fc.up.pt/results/teseFinal-LeonelSantos-
UsabilidadeAplicacao

Silva, F. (2013). Colour and Inclusivity: Caleidoscoépio.

Simdes, J., & Bispo, R. (2006). Design Inclusivo: acessibilidade e usabilidade em
produtos, servigos e ambientes. Lisboa: Centro Portugués de Design.

Siqueira, A. (2016). Persona: como e por que criar uma para sua empresa.
Retrieved from https://resultadosdigitais.com.br/blog/persona-o-que-e/

Sgrensen, C. G. (2012). Interface of Immersion: Exploring Culture Through
Immersive Media Strategy and Multimodal Interface. In E. Kristiansen
(Ed.), The Transformative Museum. Dinamarca: DREAM.

Tavares, S. (2013). Plataforma para gestao de contetdos de entretenimento: UX
Design da investigacdo ao protétipo. (Mestrado em Multimédia),
Universidade do Porto, Porto. Retrieved from https://repositorio-
aberto.up.pt/handle/10216/68488

Teixeira, E., Okimoto, M., & Heemann, A. (2015). Design Universal para incluséo
de pessoas com deficiéncia em linhas de producao industriais: analise
estruturada de publicacfes. Revista Estudos em Design, 23(2), 133-149.

Valente, T. (2017). Aplicagdo mdvel para controlo de célculos renais e consumo
de agua. (Mestrado em Human Computer Interaction), Instituto Politécnico

de Coimbra, Coimbra. Retrieved from
https://comum.rcaap.pt/bitstream/10400.26/19414/1/TANIA VALENTE.p
df

W3C. (2008). Diretrizes de Acessibilidade para Conteado Web (WCAG) 2.0.
Retrieved from https://www.w3.org/Translations/WCAG20-pt-PT/

W3C. (2011). Padrdes. Retrieved from http://www.w3c.br/Padroes/

Webaim. (s.d.). Color Contrast Checker. Retrieved  from
https://webaim.org/resources/contrastchecker/

90


https://mydiabetes.dcc.fc.up.pt/results/teseFinal-LeonelSantos-UsabilidadeAplicacao
https://mydiabetes.dcc.fc.up.pt/results/teseFinal-LeonelSantos-UsabilidadeAplicacao
https://resultadosdigitais.com.br/blog/persona-o-que-e/
https://repositorio-aberto.up.pt/handle/10216/68488
https://repositorio-aberto.up.pt/handle/10216/68488
https://comum.rcaap.pt/bitstream/10400.26/19414/1/TANIA_VALENTE.pdf
https://comum.rcaap.pt/bitstream/10400.26/19414/1/TANIA_VALENTE.pdf
https://www.w3.org/Translations/WCAG20-pt-PT/
http://www.w3c.br/Padroes/
https://webaim.org/resources/contrastchecker/

91



ANEXOS:

1. Questionarios para os testes de usabilidade

Condicdo do entrevistado (ex: cadeira de rodas):

()

Idade: Morada (cidade): Sexo: M( ) F

Questionério 1 (Responder sim ou nao)

1. Vocé gostou do visual da app?
Sim( ) Né&ao( )

2. Conseguiu escolher a sua condicao facilmente?
Sim( ) Né&o( )

3. Conseguiu achar o destino pretendido facilmente?
Sim( ) Né&ao( )

4, Conseguiu obter informacdes do destino facilmente?
Sim( ) Nao( )

5. Conseguiu fazer uma boa leitura dos textos?
Sim( ) Né&ao( )

6. Conseguiu identificar todos os icones do mapa com clareza?

Sim( ) Nio( )

(iatelo?
Sim( ) Nao( )

8. Ja utiliza alguma outra app de rotas no dia a dia?
Sim( ) Né&o( )

Quais?

7 Acha que h& necessidade dessa aplicacdo para a cidade de Viana do
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10.

Questionéario 2 (Escolher uma pontuacéo dentro da escala)
Em geral, a aplicagdo é para vocé:
Péssima|1|2|3|4]|5]|Excelente

Como define sua experiencia de utilizagdo:

Dificil | 1] 2] 3] 4|5 Féacil

Como define a facilidade de escolha da sua condi¢cdo no primeiro ecra:
Dificil | 1] 2]3]4| 5| Facil

O que acha da legibilidade dos textos:

Dificilde ler|1|2|3| 4|5 | Fécil de ler

icones no mapa séo:

Confusos [1]2]3]|4|5| Claros

Instrucdes para comandos ou fungfes séo:

Confusas |1]|2]3]|4|5|Claras

As informacgdes e imagens do Local ddo:

Inateis |1]2]3]4|5| Uteis

A sequéncia dos ecrés é:

Confusa|1]2|3|4]|5]Clara

O retorno ao ecrd anterior é:

Impossivel | 12|34 |5 | Fécil

A organizacdo dos elementos no ecra é atil:

Nunca|l1|2]|3|4]|5]| Sempre
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2. Resultado dos Testes Usabilidade

Testes Usabilidade_ ACAPPO
Dia 28 Fevereiro_9h30

Local_ Instalagbes da ACAPPO
Resumo

Condicdes dos utilizadores: invisuais ou parcialmente invisuais

Pontos Fortes da app:
« Utilizadores acharam que a aplicacdo é extremamente importante para
a cidade
« Facilidade em identificar a condi¢cdo através da voz do ecra
« Facilidade em encontrar as categorias dos destinos através do audio do
telemével

Pontos Fracos da app:

o Elementos muito pequenos, espacados ou em cantos muito extremos
do ecrd, o que levou o utilizador a ter dificuldades em encontra-los (foi
observado que as regioes centrais do ecra sao 0s pontos mais tocados)

e Versao em contraste ndo funciona totalmente

o Dificuldade em navegar no mapa

e Pontos no mapa séo dificeis de encontrar para um invisual

o Falta de descricéo nas imagens

o Dificuldade em regressar as telas do ecra

Flementos para modificar:

» Reorganizacgdo dos elementos do ecra

o Confecao da versao de contraste

e Aparicio dos elementos do mapa em forma de lista

bugestoes:
- Inserir paragens de autocarro
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Testes Usabilidade_ AMA
Dia 28 Fevereiro_17h00
Local_ Instalagdes da AMA
Resumo

Condicdes dos utilizadores: pais de pessoas autistas

Pontos Fortes da app:
« Utilizadores acharam a aplicagado extremamente importante para a
cidade
o Facilidade em encontrar a condi¢cao
« Facilidade em encontrar as categorias dos destinos
« A app € ludica e pode atrair a atencao e interesse dos utilizadores

Pontos Fracos da app:
« Icone do puzzle nio reflete os utilizadores

Flementos para modificar:

« Redesenho do icone dos autistas, com o perfil de uma pessoa e 0
puzzle

bugestoes:
¢ Inserir destinos que sao mais frequentados por autistas (ex: cinema)
e |cones para identificar as categorias do destino
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Testes Usabilidade  IRIS
Dia 18 e 19 de Marco
Local_Instalacdes da IRIS
Resumo

Condicdes dos utilizadores: invisuais ou parcialmente invisuais
Pontos Fortes da app:
« Utilizadores acharam a aplicacdo extremamente importante para a
cidade
« Facilidade em identificar a condi¢édo através da voz do ecra

o Facilidade em encontrar as categorias dos destinos através do audio do
telemovel.

Pontos Fracos da app:

o Elementos muito pequenos, espacados ou em cantos muito extremos
do ecrd, o que causou dificuldades ao utilizador para os encontrar (foi
observado que as regides centrais do ecrd sao os pontos mais tocados)

e Algumas cores sdo muito claras (como amarelo).

o Dificuldade em navegar no mapa

« Pontos no mapa séao dificeis de encontrar para um invisual

« Falta de descricdo dos icones no ecra inicial (o individuo nao tem
conhecimento do significado de cada icone)

e Letras muito pequenas nas informacdes do destino e pontos no mapa.

Flementos para modificar:

e Reorganizac¢ao dos elementos do ecrd do mapa

e Aumentar a tonalidade de algumas cores, como o0 amarelo.
e Aumentar, um pouco, a letra dos icones e informacdes.

e Legendas nos icones

bugestoes:
- Inserir botdo de voz no préprio ecra.
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Testes Usabilidade_ APCVC
Dia 21 Margo_14h30

Local_ Instalacées do APCVC
Resumo

Condicdes dos utilizadores: pessoas em cadeira de rodas, com paralisia
cerebral e cuidadores.

Pontos Fortes da app:
« Utilizadores acharam a aplicagdo extremamente importante para a
cidade
o Facilidade de encontrar a condi¢cao
« Interface intuitiva
« Facilidade para encontrar os destinos através das imagens

Pontos Fracos da app:

o Pontos do mapa confundem-se com a opc¢éo “Escolha seu destino” pela
sua proximidade

« Fonte dos pontos do mapa é pequena

Flementos para modificar:
e Reorganizagdo dos elementos no ecra do mapa

bugestoes:
- Inserir destinos que séo mais frequentados por autistas (ex: cinema)
- Icones para identificar as categorias do destino
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Testes Usabilidade: Academia Senior
Dia 28 de Mar¢o_13h00

Local Café Skala

Resumo

CondicOes dos utilizadores: pessoas com idade superior a 60 anos

Pontos Fortes da app:
« Utilizadores acharam a aplicacdo extremamente importante para a
cidade
e Na&o conseguiram identificar ou assimilar a sua condicdo na tela inicial.
« Facilidade para encontrar os destinos através das imagens

Pontos Fracos da app:

« Interface do mapa é um pouco confusa e o botdo “Escolha seu destido”
€ pouco destacado.

« Fonte dos pontos do mapa é pequena

Flementos para modificar:

e Reorganizacao dos elementos no ecrd do mapa
o Reorganizar ou acrescentar condi¢ées na tela inicial.

Sugestoes:
e Icones para identificar as categorias do destino
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3. Videos realizados durante os testes de usabilidade

Video 1 — Teste de usabilidade realizado com utente cego da IRIS Inclusiva

Link: https://drive.google.com/file/d/1pCnpNgMwUQh2cz61DWqICf7 _097-
wrby/view?usp=sharing

Video 2 — Teste de usabilidade realizado com parente de pessoa autista, utente da AMA
Link: https://drive.google.com/file/d/1CIO4fiT1tgU6gC0OBgyaVGuhdfH1okWgl view?usp=sharing
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Video 3 — Teste de usabilidade realizado com utente em cadeira de rodas da APCVC
Link: https://drive.google.com/file/d/1Vxk218UczEjRpdt9rOmJ Ft PqyBT7-N/view?usp=sharing

Video 4 — Teste de usabilidade realizado com utente com pouca visao da IRIS Inclusiva
Link: https://drive.google.com/file/d/1WRebBNjyDYzFnx1rVAtsxj-YaH7cMflZ/view?usp=sharing

Video 5 — Teste de usabilidade realizado com utente idoso da Academia Sénior do IPVC
Link:
https://drive.google.com/file/d/1DbeFQA38C3BDeBwl1IXmMSNEwWwTuUJT60zG/view?usp=sharin
[¢]
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METODOLOGIA CENTRADA NO UTILIZADOR
NO DESENVOLVIMENTO DE UMA APLICACAO
MOVEL DE ROTAS ACESSIVEIS

Caroline Barbosa'; Ana Filomena Curralo?;, Sara Paiva®

Resumo

Atualmente as aplicagdes moéveis (app) tornaram-se aliadas e impres-
cindiveis na vida quotidiana. Problemas que antes exigiam tempo
para serem resolvidos, atualmente, sao resolvidos com alguns toques
no ecrd de um smartphone. Este trabalho surge no ambito de um
projeto de mestrado que consiste em desenvolver um procedimento
centrado no utilizador de uma aplica¢do movel. Assim, esse artigo in-
cide em estudar uma metodologia para o design de interface de uma
app centrada no utilizador, com objetivo de tornar este processo um
produto baseado em principios de design de interag&o, considerando
aspectos de usabilidade de modo a favorecer o trabalho do utilizador.
Com base nas necessidades da CAmara Municipal de Viana do Castelo
este projeto consiste no estudo uma metodologia de trabalho para o
desenvolvimento de um protdtipo de uma app, usufruird como su-
porte a plataforma web denominada desenvolvida no &mbito Viana
para Todos, que proporciona alternativas de rotas que sejam mais
acessiveis para o publico em geral, mas em especial, para pessoas
com mobilidade reduzida, dificuldades sensoriais ou temporariamen-
te condicionada, no centro da cidade de Viana. O objetivo consiste na
viabilizag&o do servigo desktop para aplicagdo mdvel.

Abstract

Nowadays mobile applications (app) have become essential in
our life. Problems that previously required time to be resolved are
now solved with a few touches on the screen of a smartphone. This
study is part of a master degree project that consists of developing a
user-centered process of a mobile application. Focus on studying a
methodology for the interface design of a user-centered app, in order to
make this process a product based on principles of interaction design,
considering aspects of usability in order to favor the work of the user.

Based on the requirements of the City Council of Viana do Castelo, this
project contains a proposal of an app methodology called Walkhome,
based on webplatform developed for Viana para Todos which provides
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alternative routes that are more accessible to the general public, but
especially to people with reduced mobility, sensorial or temporarily
conditioned difficulties, in the city center of Viana.

The goal is to enable the desktop service for mobile application.

1. Introducdo

Ponderando em apresentar uma comodidade e facilidade permitidas
pelas atuais tecnologias, a CAmara Municipal de Viana do Castelo de-
cidiu viabilizar um dos seus servigos desktop para plataforma movel:
o web-site Walkome (http://percursos.viana-castelo.proasolutions.
pt/), plataforma desenvolvida no &mbito Viana para Todos que estabe-
lece rotas mais acessiveis, principalmente a pessoas com mobilidade
reduzida. Como observa-se na Figura 1, além de néo ser optimizado
para dispositivos moveis, a plataforma actual do programa possui um
campo de interacgdo pouco intuitivo, com a falta de icones na legenda
do mapa e termos demasiados especificos para a compreensao e esco-

Iha de quem utiliza.

Ponto de partida Distancia
L Google

Clicar no mapa

Esta pagina n3o carmegotiy

(Escoiha um ponto de interesse)
corretamente.

Ponto de destino
cl

Indicacbes

Percursos selecciane

Rodinhas @
Suaves @
Menor distdncia O
@ Perfil personalizado O

Declive maximo -
Até 6%
Até 8%
Até 10%
Até 12%
® Indiferente

e partid e ¢
clique em <Calcular per

Passeios
Pelo menos 1,5 metros de
largura

o For development pur y For development purposes only For development
Pelo menos 1,2 metros de goge Dacos cancrsfiBRAPTS Google Imagens 2018, CHES / Asbua, Digia Giode. IGF, DIRF | Termaa de Uso
largura
= Indifaranra 2
 Limpor ]

A tendéncia atual do design responsivo levou sites e aplicacdes — Fig1 Layout actual
(app) a conceder relevincia a contetidos de elementos de interface  9° Wshs;:e Walkome
: = - . . s P . para desktop.
e a inclusdo de contetido primarios nos dispositivos moveis (Budiu,
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2015). Apesar das aplicacoes moveis partilharem elementos comuns
na plataforma web, existem varias diferencas a ter em conta para
0 sucesso de uma app movel. A experiéncia movel necessita de
encontrar novas formas dos utilizadores a interagirem com as
informacoes, compreendendo o contexto da sua utilizacao, pois em
comparacgao com o desktop, a app mdével tem uma maior variedade
de contextos e ambientes (IBM, 2012). Pretende-se assim, incrementar
uma metodologia sistematizada como processo de desenvolvimento
de produto, amparada em andlise de usabilidade e principios de
design de interagao possibilitando projetar uma interface digital com
base em necessidades do utilizador.

2. Usabilidade e Experiéncia do Utilizador (UX)

Para o estudo da experiéncia do utilizador menciona-se nomes
como Donald Norman (2004), Marc Hassenzahl (2006), Arrow Walter
(2011). Estes autores sdo essenciais no entendimento de conceitos
como experiéncia do utilizador, emogao, estética e em simultdneo
do entendimento de que forma o utilizador perceciona o produto.
Quanto ao nivel da Usabilidade nomes como Jacob Nielsen (2012), Ben
Shneidermann (1997), Patrick Jordan (1998) sao autores importantes
na compreensdo deste principio. A palavra “usabilidade” refere-se a
meétodos para melhorar a facilidade de uso durante o processo de de-
sign (Nielsen, 2012). Essa deve capacitar a criacao de interfaces trans-
parentes de maneira a nao dificultar o processo de navegacao, per-
mitindo ao utilizador controlar o ambiente sem este se reverter num
obstaculo durante a interag@o. Quando falamos de usabilidade, a me
lhor forma de a definir no contexto deste estudo é nos dada por Steven
Krug ao afirmar a navegacao ¢ uma das areas de maior importancia
para a experiéncia do utilizador (2006). Sendo assim, a navegacao é
uma ferramenta composta por varios elementos estruturais, desta-
cando alguns como a paginagdo (botao anterior e seguinte), os links,
os textos, e entre outros (Magalhaes et al 2017).

A usabilidade centra-se em trés conceitos: eficacia, eficiéncia e sa-
tisfagdo (ISO 9241-11, 1998). A eficicia esta relacionada com a analise de
objetivos e com que precisdo podem ser atingidos. A eficiéncia é relagdo
da eficacia com a quantidade dos recursos gastos. E a satisfacao é estabe-
lecida pelo conforto e aceitabilidade do produto por parte dos utilizadores.
Pode ser calculada por meio de métodos subjetivos efou objetivos (1998)
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A interagdo é apreendida pela utilizag@o ou experiéncia com outros
produtos, e aqueles que as pessoas usam intuitivamente sao os que
apresentam caracteristicas similares aos desenvolvidos/experienciados
anteriormente. O passado € relevante na experiéncia, transferindo-se
assim entre produtos e provavelmente também entre os contextos.
De modo que o desempenho é afetado pelo grau de familiaridade que
alguém possa ter com tecnologias (Blackler et al, 2005).

3. Os principios da experiéncia do utilizador paraa
aplicacao Walkome

A experiéncia do utilizador determina-se pelas varias etapas e partici-
pantes envolvidos no seu processo. Para a realizagdo de uma experién-
cia praticavel é fundamental existir um composta de propriedades e
aspetos capazes de desencadear essa particularidade, a partir de acao
efetuadas pelo utilizador, o espaco envolvente nele inserido e o siste-
ma em questdo (Magalhdes et al 2017).

No Ambito das varias metodologias desenvolvidas no dominio do UX
design, temos como intencao utilizar a metodologia proposta por Jesse
James Garrett (2011), especialista na area de novas tecnologias e web. O
seu trabalho, é base para muitos outros autores da area de experiéncia
do utilizador, e propoe um desdobramento do projeto em cinco fases
que sucedem do abstrato para o concreto: estratégia, escopo/intencao,
estrutura, esqueleto e superficie, conforme representado na Figura 2.

Ol 1= & 3 |

ESTRATEGIA ESCOPO ESTRUTURA ESQUELETO SUPERFICIE

A escolha desta metodologia, também se deve ao facto de que em
todo o processo, as escolhas em cada etapa devem ser restringidas
pelas decisdes anteriores, todavia isto nao quer dizer que uma etapa
deve estar totalmente finalizada antes de iniciar a proxima (Passos,
2010). Neste sentido, é descrita cada etapa que devera ser seguida
para viabilizacao deste projecto, e para exemplificar o percurso
pretendido, utilizamos o projecto da Garviz(1 (2017) que consiste num
protdtipo de uma app para facilitar a navegacido de pessoas com
baixa visdo numa universidade.

Portugal 2018

Fig.2 Etapasda
metodologia de Carrett.
Fonte: Garret (2003)
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Fig.3 Exemplo de uma das
aplicagoes analizadas por
Gravizu (2017). A tabela

é referente a um app
denominado Waze, um
dos maiores aplicativas

de navegacao do mundo.

Neste sentido, é pretendido seguir as seguintes etapas metodologi-
cas de Garrett (2011):

a) Estratégia

A primeira fase é uma percepcio geral das questdes envolvidas na si-
tuagdo inicial do problema (Passos, 2010), ou seja, um levantamento
das principais informacoes relativas ao projeto e, principalmente, das
necessidades dos utilizadores. Também sera o momento de perce-
ber as funcionalidades e pontos forte e fracos do sistema ja existente
(website Walkome).

No projeto de Garviz( (2017) foi realizado um levantamento de
informacdes dos alunos combaixa visdo na universidade utilizando-se
de métodos quantitativos e qualitativos, sendo o primeiro é passivel de
ser medido em escala numérica, como dados estatisticos, e 0 segundo
necessita uma uma interpretacdo, como a realizagdo de entrevistas
(Dalfovo, Lana e Silveira, 2008). Além disso, fez-se o uso de personas,
que segundo Garrett (2011) ajudam a percepcao de necessidades do
utilizados e consequentemente atomada de decisdes do designer. Nesta
fase também realizou-se uma andlise de sete interfaces similares ja
existentes, destacando os elementos graficos utilizados, as vantagens
e desvantagens do mesmo, como exemplificado na Figura 3.

Nome Waze
|}

" EEE— Paleta Cromitica Azul. verde, b;n_ncu, rosa, laranja e preto
Todo o contetdo é ndo-serifado. O titulo,

] Tipografia
T botdes ¢ textos contém fontes diferentes.
Maior variagio de tipos ¢ tamanhos de
fontes.

Telas Perfil, favoritos, Percursos Planejados,
Eventos do Facebook, Busca, Mapa,
Amigos, M e Confi e
Vantagens Fonte maior para as palavras de
ifi Otima identi de

objetos ¢ cores. Otimo Design e
usabilidade ¢ Conteldo editivel por
usuirios.

Nio ¢ um aplicativo direcionado para
pessoas com baixa visdo, pois ¢ um
aplicativo de direcdo e transito.

Desvantagens

b) Escopo

Esta segunda fase do processo, consiste numa analise objetiva das in-
formacoes obtidas na primeira parte, dando origem a um documento
escrito que devera apresentar os requisitos do contetido e/ou as espe-
cificag¢Bes funcionais (Passos, 2010) que devem conter na app. No tra-
balho de Garvizi (2017) foram apresentadas tabelas (Figura 4) com um
bom exemplo dos requisitos, sendo que a primeira coluna contém as
condigoes fundamentais para o funcionamento e para os utilizadores
da interfase, e na segunda € descrito de que maneira cada quesito sera
solucionado visualmente.
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P lidsdes do Aplicative

de Conteido

Possibilitar custamizacio de cores
para ausiliar na scessibilidade,
locais favoritos ¢ da grade horiria.
Disponibilizar campo de entrada
de dados (para busca, log n, grade
de heririo).

Bonies ¢ menus de navegagho peks
telas do splicativo.

Usudrios do Aplicative

R i de Contetido

Interaglo com a ferramenta de
sccssibilidadc do sistcma OS
Voicever

Disponibilizar informagao atraves de
comunicagio visual, dc forma clara,
simples, com legibilidade ¢ ficil
decodificagdo do significado da
mcnsagem visando a mancira mais

Usuirios com baixa visio que sio
estudantes, servidores da UFSC
ou usudrios que querem utilizar os
locais da UFSC sem ter

évio do local

Estilo visual grifico simples ¢ accssivel
para facilitar os usudrios de baixa

visdo, com uso de cores, tipografia ¢
imagens e formas que Facilitam ter
acesso #s informagdes do aplicativo

acessivel parao usuirio ,
Simplificar as agdes de inferagio entre

liaridade com navegagio em | o usudrio-app de forma simples ¢
dispasitivos méveis utilizando o | ripida. fcones sobre hatdes podem ser
VoiceOver, experiéncia no uso de | usados para melhor visibilidade das
aplicativo para smartphones informaxdes textuais para usudrios de
oy voltado i i baixa visso.

Atender as expectativas do Propiciar usabilidade & comunicagio
usudrio ¢ fazé-lo facilmente eficaz que nio dificulte o uso de
familiar com a ferramenta

Experiéncia do usudrio: certa

Tossibikdade de favoriar locats < | Pagintcla com icones de favoritos
wrajetos no aplicative. Salvar as
nformagdes favoritas

Incorparar bance de dados
detalhados dos locass da
Navegagho dudio descritv do

trajeto par o locais

Aprescntar
fornecendo os locais da UFSC

Tenplercatar tudw com explicasoes
detalhadas dos imjetos

usudrios para baixa vislo.

c) Estrutura

Apds as fases de pesquisa e andlise da informacdo recolhida no
website Walkome, inicia-se a etapa projetual (Passos, 2010), na qual
serd ponderada a arquitetura de informacao, ou seja, as estruturas e
fungdes da app, que devera ser representada através de fluxogramas e
organogramas, assim como observa-se na Figura 5 do projeto da app
de Garviz( (2017).

+ Rotas H Mops H — H (anﬁgmml

. J Lista Favoritos \ Inwerter Cores ‘

[ Criar favoritos Criar favoritos VoiceOver
Procurar destino Seleclonar local
no mapa
Rota para o ko
% Favoritar rota  p——

d) Esqueleto

Com a base da aplicacdo estruturada, sera o momento de estabelecer o
design de informacao, de navegacao e de interface das paginas da aplica-
¢ao, “[..] visando a compreens&o das informacdes e a utilizagao das fun-
¢oes por parte do usuério ” (Passos, 2010). Neste sentido, serd desenvol-
vida uma malha estrutural ou Wireframe, como ilustrado pela Figura 6,
que consiste no eshogo preliminar das paginas do sistema e representa-
¢ao do esqueleto da navegagdo ainda sem o design visual (Kalbach, 2009).

Selecionar cores

Salvar favorito

Portugal 2018

Fig.4 Tabelascomos
requisitos funcionais
e dos utilizadores da
app de Graviza (2017)

Fig.5 Fluxograma de
informacao de interface
criado por Gravizua (2017).
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Fig.6 Exemplos dos
Wireframes criados
por Gravizua (2017)

Fig.7 Figura7 - Elementos
visuais j& inseridos nos
Wireframes da app

de Gravizui (2017)

Login

convidado

e) Superficie

A fase da Superficie incide o tratamento visual da app, bem como
dos elementos da comunicagao visual. Os elementos visuais possuem
a possibilidade de serem manipulados para se alcancgar diversas
énfases, modificiveis pelas técnicas de comunicacdo visual, que
corresponde ao objetivo de uma mensagem (Dondis, 1999). Estes
elementos devem interferir ndo somente na estética como também
nas fungées do programa (Passos, 2010). Nessa etapa, Garvizu (2017)
realizou uma vasta pesquisa das cores, contrastes, tipografias, icones
e dimensdes que melhor atendessem o utilizador que ja sofre com
uma visao deficiente. A Figura 7 demonstra os elementos escolhidos
pela autora ja dispostos no layout estrutural.

€ FAVORITOS
Qqui no
Campus —
Biblioteca
MAPA o
LOGIN
CONVIDADO Banheiro

0 x &

No final desse momento, ainda serd acrescido um teste de
usabilidade, para identificar

Posteriormente reparar possiveis erros e problemas na utilizacao
do Walkome pelos publico-alvo. As avaliagBes de usabilidade de
interfaces sdo processos que tém como objetivo garantir, por meio
da andlise dos mesmos, que o sistema funciona adequadamente e
satisfazasexpectativas dosutilizadores. Os objetivos dessasavaliacdes
é averiguar a experiéncia do utilizador ao utilizar as interfaces,
avaliar a acessibilidade das funcionalidades disponibilizadas e
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identificar problemas de design (Sharp, 2007). Garvizi (2017), neste
ponto, realizou o teste com alguns utilizadores através dos ecras
da app impressas, um método simples e de baixo custo que ajuda a
perceber as falhas do projeto.

4, Conclusao

A metodologia de Garrett (2003) é de grande importincia para o
desenvolvimento da app, pois é um processo bem estruturado, que
exige um grande aprofundamento em cada fase e principalmente em
relagdo ao utilizador. A experiéncia do utilizador determina-se pelas
diferentes etapas e participantes envolvidos no seu processo.

Uma boa usabilidade é o ponto de partida para desencadear a
satisfacdo nos utilizadores. A nivel da interface, este deve de facil
utilizagao e deve ser prazeroso para o utilizador, usar o produto. Foi
ainda acrescido ao processo original do autor, um teste de usabilidade
com o publico alvo, visto que este deve ser o foco central para a criagio
de um bom produto com bases no UX design (Sousa, 2015).

Os testes de usabilidade s3o tteis para validar as ferramentas
de interacdo presentes na interface, sendo eficazes para delimitar
a selecdo real das funcionalidades; o modo como a informacio se
encontra organizada; a eficiéncia com que utilizadores conseguem
completar as tarefas percebendo no caso de falhas, onde estas ocorrem
e com que frequéncia (Cooper et al 2007).

Assim, através deste estudo contribuimos para a definigdao de boas
praticas metodoldgicas, com o objetivo de criar uma boa experiéncia
de utiliza¢do. Futuramente e através da metodologia desenvolvida
sera desenvolvido o ux

Tem-se como trabalho futuro, através da metodologia desenvolvida
um protétipo para a aplicagdo mdvel Walkome.
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Pictogramas Interativos para uma aplicagdo mével. Um
estudo de Caso.

Caroline Carvalho Barbosa, Ana Filomena Curralo, Sara Paiva '»

123 Instituto Politécnico de Viana do Castelo, Portugal
carolinebarbosa@ipve.pt, anacurralo@estg.ipve.pt, sara.paiva@estg.ipve.pt

Abstract: This article aims to understand the aspects of illustration that relate to the development of
interactive pictograms intended for a mobile application. With the new virtual devices, the visual
communication had to adapt to become of easy interaction and perception of the users. Initially the
concepts are studied in this particular area and then analyzes the pictograms developed for the app
Viana+Acessivel, which aims to promote the movement of people with reduced mobility in the historical
center of Viana do Castelo, located in the north of Portugal.

Keywords: interactive pictograms; illustration: mobile application; design

1. Introdugao

Vivemos num mundo rodeado de imagens, com significados e objetivos diversos. Estas, nem
sempre precisam de texto para o recetor conseguir interpreta-las. O mesmo acontece com o suporte
digital, em especial no ecra do smartphones. Neste sentido, com tanta informacio visual a disposi¢ao
¢ necessaria, em alguns casos, uma sintese grafica para garantir um entendimento mais conciso de
todas das pessoas.

Assim, as ilustragdes surgem como pictogramas interativos, que acabam por guiar o utilizador pela
interface grafica do dispositivo digital. E o caso do protétipo da aplicacio Viana+Acessivel,
desenvolvida num projeto de mestrado em conjunto com o Municipio de Viana do Castelo, que
proporciona alternativas de rotas que sejam mais acessiveis para pessoas com mobilidade reduzida,
dificuldades sensoriais ou temporariamente condicionada, no centro da cidade de Viana. O objetivo
consiste na viabilizagdo do servico desktop para uma aplicacio mével, de forma a ser mais util para
o utilizador.

Este artigo aborda numa primeira fase as questdes conceptuais relativas ao pensamento e
interpretacao visual do desenho ilustrativo em suporte digital e de seguida apresenta um estudo de
caso, pondo em pratica os conhecimentos teéricos adquiridos.

2. O pensamento, simbolo e signo: breve sintese

Desde a antiguidade o homem utiliza desenhos patra se comunicar e expressar 0 seu pensamento.
Entretanto ao longo do tempo, com o surgimento das maquinas fotograficas e, mais tarde dos
dispositivos virtuais a forma de comunicar foi sofrendo as respetivas alteragdes adaptando-se as
necessidades do homem contemporaneo. Contudo, a importancia e eficacia no dominio da
linguagem, sendo o pensamento ¢é exigente, do que os recursos possuidos pelo individuo.
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Os pensamentos, enquanto produtos mentais, podem ser expressos sob a forma de imagens
visuais. Ao longo da existéncia humana tém-se conseguido aceitar protocolos visuais,
particularmente a habilidade de conversio da tridimensionalidade para imagens bidimensionais.

S6 assim € possivel o crescimento e a adaptacdo a nossa realidade ambiental. A ilustragdo pode
ser caracterizada com um desenho ou representa¢io visual idealizado por uma pessoa. Contudo,
numa defini¢do mais especifica, a palavra ilustracio refere-se a uma imagem que tem como
principal objetivo, esclarecer ou complementar o texto em que se compde. Diferente da fotogratia,
ela ¢ liberta de um sentido totalmente real, permitindo-lhe reinventar verdades sentidos.

“A singularidade dos sentidos construidos pelo autor da ilustracio ¢ indefinidamente
multiplicada, tantas quantas as vezes que seja interpretada: e ¢ essa significagdo que se
projeta no mundo, se insinua, seduz, convida o outro a visita-la e ler nela os seus préprios
sentidos” [1].

No ambito da semiética podemos afirmar que a ilustracdao é um Signo, ou um conjunto deles, ja que
¢ uma ““(...) coisa que esta no lugar de outra coisa para alguém sob determinados aspetos ou

capacidades” [2].

Por outro lado, Saussure, chama “signo a combinacio do conceito e da imagem acustica (...)” [3].
Estes autores propéem manter a palavra signo para designar o total e substituir conceito e imagem
acustica respetivamente por significado e significante. Assim estabelece-se nesta alusao a entidades
ndo percecionados diretamente, como conceitos, sensagoes, atribuicdes sociais, ou escalas abstratas
como a velocidade, ou situacGes ou objetos que, embora tangfveis, ndo se encontram
presentemente dentro dos limites da percegio.

O simbolo ¢ um signo que necessita de uma combinagio exterior ao sinal para que se estabeleca o
significado. As letras so signos que se transformaram ao longo da histéria e que ja ndo mantém
uma relagdo semantica com os modelos que inicialmente lhe deram origem. Sdo necessarias regras
ou convencdes para que determinada letra seja representativa de um determinado som ou
configuracio. Neste sentido, esse poder de sintetizagio e criagao de sentidos, a ilustracdo tornou-se
uma ferramenta de grande uso em projetos de design.

“Pela ilustracdo o designer comunica metafdrica e esteticamente: mostrando o nao-dito ou
fazendo associagbes, numa ampliacdo semantica dos sentidos que

proporciona na leitura conjunta do verbal e do visual, entre as presencgas e as auséncias
propositadamente deixadas, como uma porta aberta que convida o

outro a entrar e a marcar, também, a sua presenca ausente — a significacdo.” [4]

3. O desenho ilustrativo em suporte movel

Sdo varios os suportes que se utilizam da ilustracdo, desde os mais tradicionais, como os jornais e
livros, e atualmente nos suportes digitais. Com o passar do tempo também houve uma mudanca
nos tragos e estilos destes desenhos, que segundo Wanner o advento da fotografia foi um dos
principais marcos para o aparecimento das “(...) novas maneiras de representa¢do signica, com
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destaque para estreita relagdo, entdo estabelecida, entre o homem e a natureza e uma determinada
visio de mundo” [5].

A globalizagdo e a democratizacdo da internet, foram entdo, eventos chave para a necessidade
para o surgimento de novas linguagens visual para desenho digital, mais simples e universal.

“Para se obter um atrativo visual interessante se faz necessatio a observacio de algumas
regras como a harmonia e o equilibrio visual, e na Gestalt uma das mais fortes regras que é
a da simetria. A simplicidade visual dos produtos é o principal resultado da teoria da
Gestalt sobre o estilo de produtos” [6].

Dentro da ilustracio digital, podemos destacar dois elementos comuns e bastante presentes nas
aplicagbes moveis: o pictograma e o fcone.

O pictograma torna-se um elemento muito usual, ao se tratar de uma ilustragido que configura um
texto ou uma a¢do de forma rapida e fiel. O termo "{cone" é hoje aceite e praticamente assumido
para designar um "simbolo que, num monitor, representa uma fungao ou um documento que o
utilizador pode selecionar”, embora expressdes como "metiforas" e "botdes" sejam também
utilizadas [7].

Neste sentido, podemos afirmar que o pictograma, em muitas solu¢des faz parte dos elementos
visuais que compdem este icone digital.

3.1 Osicones da app Viana + Acessivel

No estudo de caso da aplica¢do moével Viana+Acessivel é possivel perceber o uso dos pictogramas
interativos, pensados e projetados para facilitar a assimila¢do do utilizador com o layout presente no
ecra do dispositivo mével. Pode-se afirmar ainda, que de maneira geral os desenhos seguem os
principios utilizados por Otto Neurath, criador do sistema Lsofype, um modelo, por reconhecer uma
sintaxe propria a comunicagao por signos graficos. Neste sentido:

“- A tomada consciente de um ponto de vista na observagio dos objetos, que facilitasse o
seu reconhecimento. A perspetiva ¢ normalmente eliminada por poder funcionar como
elemento perturbador, e quando utilizada quer significar profundidade (assim mesmo é
pelo recurso a perspetiva isométrica, que permite uma mais simples planificacao do objeto);

- O recurso a representacao da silhueta, técnica fundamental de redugdo formal.

- A geometrizac¢do de algumas formas segundo um processo légico, em detrimento de uma
representacdo mais realista. (Este principio poderia em alguns casos, dificultar a leitura,
subentendendo-se muitas vezes no conjunto, o seu sentido);

- A representa¢do dos elementos comuns aos objetos pertencentes a uma mesma categoria
permitiria ao signo alcangar um estatuto mais genérico, ndo se detendo por isso na
significa¢do do particular” [8].
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Os suportes digitais assumem-se como um meio com linguagem grafica e plastica proprias, com
novos sentidos. As imagens convertem-se em signos dinamicos, descontinuos e de formas por
vezes indefinidas.

O designer assume um papel determinante, o de criador de sistemas. Os pictogramas interativos
comunicam nio s6 o seu conteido, mas devem permitir também ao utilizador avaliar o seu
desempenho e relevancia no contexto, para agir em consciéncia.

Além disso, seguiu-se a comunicagao visual da brochura em formato de papel Viana para Todos,
idealizada pelo designer Rui Carvalho, que desenvolveu toda uma linguagem de formas e cores para
distinguir as condi¢des do publico alvo, sendo elas pessoas com mobilidade reduzida, assim como
representado na figura 1. Neste sentido, realizaram-se as modificagdes necessarias para a adequacao
dos elementos graficos no ecra de telemovel.

PERCURSO 1 | PERCURS0 2

IGREJAMATRIZ

vav

Fig. 1 Piginas da brochura Viana para Todos.

Um pictograma digital também ¢ um signo e pode incluir diversos outros signos, como simbolos,
icones ou indices. O pictograma ¢ um desses signos que normalmente estio presentes em
ilustragdes digitais, para facilitar a interpretagdo e a agdo do utilizador, com desenhos simplificados
e fiéis ao que se pretendeu representar.

Para desenvolvimento da app a primeira figura criada foi o icone da app, conforme aposentado na
figura 2. Este deveria representar tudo aquilo que ela Viana+Acessivel significa para o utilizador.
Para o efeito, este elemento visual é constituido com maior numero de icones!7 e indices!8
agregados, sendo eles: o coracio de Viana; a #2g que demarca um local, utilizada mundialmente
como marcadores de mapas no meio digital; uma linha que representa o caminho/dire¢io; e

17 “Um icone é um signo que tem semelhanca com o objeto representado. Sdo exemplos de signos: uma fotografia de
uma pessoa, a escultura de uma mulher e, entre outros” [9].

18 “Um indice, pode ser considerado um signo referente ao objeto denotado em virtude de ser diretamente afetado por
este objeto. Por exemplo: o fumo é signo que indica fogo. Portanto, todo indice envolve algum icone” [9].
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finalmente, um triangulo com as pontas arredondadas, forma que foi largamente utilizada no
material impresso.

A semelhanca da nova imagem com a forma do coragdo de Viana'?, atual imagem da cidade,
possibilita ao utilizador um contacto com formas percebidas, as quais encontram-se nas suas
memoérias. Sobre a base da sua semelhanca, estes vestigios da forma influenciam-se reciprocamente,
e a nova imagem nio pode escapar a esta influéncia" [10].

A forma ¢ entdo uma entidade percebida na sua totalidade, como um elemento unico que nio é
igual 2 soma das partes, que se relacionam por sua vez entre si dependendo da estrutura do todo.

CAMARA HUAICPAL
VAR LGCASTAS

Fig. 2 Logotipo criado para app Viana+Acessivel e sua aplica¢ao no ecri principal.

Adrian Frutiger retoma a ideia de sizplicidade da forma sob uma nova designacio - ordens - Cabe
inferir uma conclusao paradoxal: que é mais facil criar ordem que desordem, uma forma do que
uma nio-forma. A razio que encontra para tal ¢ a existéncia, "no nosso subconsciente, de um
conjunto de imagens e esquemas que influenciam constantemente o nosso hotizonte e concecao do
mundo" [12].

9“0 coracdo de Viana esta associado ao uso do traje regional, assim como os outros adornos desta pandplia,
exibindo-se principalmente em desfiles etnograficos, festivais folcldricos e romarias nas quais as mulheres se
apresentavam trajadas, mas dividindo o seu aparato e importancia com outras pecas como os relicarios e as
gramalheiras. Na ourivesaria popular portuguesa o pendente em forma de coragio possuiu diversas
simbologias ao longo das décadas. No século XIX detinha uma subordinaco religiosa, conotando-se com 0 amor

divino, com a fé catolica, reforcada pela devogédo ao Sagrado Coragdo de Jesus e Imaculado Coragdo de Maria, e,
numa representacdo dos raios que circundavam o coragao das invocages referidas, apresentava-se flamejante” [11].
Hoje, o elemento grafico também € utilizado como icone da Camara Municipal de Viana do Castelo.
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3.2 Escolha da condigio e pontos do mapa

Os icones de escolha da condi¢do do utilizador e de pontos no mapa sio botdes digitais que
permitem a acdo do clique no ecri e, consequente, uma resposta visual da interface. Aqui € utilizado
o recurso do pictograma para facilitar o reconhecimento das formas humanas, juntamente com a
presenca de texto, que reforca o significado dos desenhos.

Pessoa em cadeira de rodas:

MAPA

_____________________________ i S O

Pessoa com dificuldades sensoriais: g 3 Destines

Pessoa temporariamente condicionada;

Pessoa com autismo:

Ponto
de Estacio-
namento

Fig. 3. Pictogramas Digitais Fig.4. Icones de navegacio do mapa

Para construcio dos pictogramas digitais foi necessario eliminar a informacio supérflua, sendo
retirados elementos necessarios a sua identificagdo, de modo a facilitar a interpretacio do utilizador.

As cores diferenciadas, assim como a disposi¢do dos elementos no ecri, também ajudam a perce¢do
das categorias, juntamente com o texto, que reforca cada uma delas, conforme representado na
figura 3. Para os utilizadores de cadeira de rodas foi atribuido o verde; para as pessoas com
dificuldades sensoriais o laranja e o roxo; para as pessoas com mobilidade temporariamente
condicionada o rosa e o azul; e para as pessoas com autismo o amarelo. A tonalidade intensa tem
como intuito uma melhor defini¢do de contraste e também um maior valor perante aos outros
elementos na tela, seguindo assim a Lei de for¢a cromatica, que segundo Costa determina “(...) os
objetos de cor pura e "forte" dominam a aten¢io relativamente aos objetos ou coisas de cotes
ténues” [13].

O triangulo invertido, além de uma alusio a letra “V” de Viana feita pelo designer Rui Carvalho,
pode ser também uma forma que implica a perce¢io e atencao imediata do utilizador, ja que é
largamente utilizada e reconhecida com este significado no cédigo que regula o transito viario no
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mundo. Assim, “o recurso a figuras de retérica deve ter em conta a capacidade de os destinatarios
perceberem um significado por outro modo de expressio [14].

Os icones de pontos no mapa também seguem a distingdo de cores para cada agdo, conforme
representado na figura 4.

1. ver os destinos no mapa;
2. pontos de travessia com sinal sonorizado;
3. pontos de tixi e estacionamentos.

O formato de circulo foi utilizado para remeter ao processo de escolha e op¢des, assim como
comumente encontramos em questionarios. Estes estdo localizados no canto direito do ecrd para
ndo prejudicar a navega¢do do mapa e a0 mesmo tempo facilitar a navegac¢io ao utilizador.

Para fazer descobrir a imagem podera facilitar a manipulacao de conceitos. Contudo, nem
sempre acontece e nesse sentido optou-se por utilizar como recurso a palavra, isto é a legenda nos
pictogramas. Julgamos que é necessaria pois permite aos utilizadores potenciadores de alguma
apatia e menor envolvimento do no processo de interacdo, um melhor entendimento da mensagem.
E assim também ser uma potencial app inclusiva que utiliza-se dos conceitos do Design Universal20

4. Conclusao

Através do estudo de caso e dos conceitos definidos é possivel afirmar que a ilustracdo se manifesta em
diferentes plataformas e de diversas formas. No contexto dos dispositivos digitais podemos afirmar o grande
uso dos icones ou dos pictogramas interactivos, trazem consigo uma imensa variedade de signos para a melhor
interpretagao do utilizador.

Actualmente percebe-se que o pictograma interactivo, além de complementar ou transmitir um texto,
permite a interag¢do do utilizador através do ecrd de um dispositivo mével, com o objetivo de facilitar a
interpretagdo e a a¢do do utilizador. Com desenhos simplificados e fiéis a0 que pretendesse representar, foi
possivel perceber a utilizagao da ilustracio como pictogramas interactivos e a sua importancia para uma melhor
interagdo com o publico alvo da app Viana+Acessivel.

Os elementos visuais presentes nos botdes da app, como as formas, as cores e os programas, permitem
identificar componentes da cultura local e mundial, que possibilitam executar acdes de maneira mais rapida e
concisa, criando assim uma relagdio mais amigavel entre homem e maquina, além de garantir uma maior
acessibilidade aos utilizadores.
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