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RESUMO

De uma forma reciproca, as tecnologias emergentes modificam a sociedade, os
habitos e as formas como o homem se relaciona, adquire e assimila informagao.
Com o evoluir dos processos digitais e a aproximag¢ao de uma sociedade
subjetiva, compactada num sé ambiente, 0 homem avido de simplicidade e
facilidade, torna-se dependente da resposta aos seus interesses. Este modo de
informacao e acdo numa sociedade digital ainda “imatura” e um novo mundo
abstrato, requer um despertar mental que satisfaca curiosidades, interesses,
duvidas, saberes, assim como o contato com a emogao.

Tendo em conta o relacionamento entre estes dois elementos, Homem-Maquina,
o design relaciona-se como um interface tecnoldgico, nos quais tem por funcéo o
beneficio de facilitar o individuo numa experiéncia de utilizacdo e responder as
necessidades do utilizador de uma forma simples, direta e emocional.
Considerando este novo mundo tecnoldégico que nos rodeia, € importante
encontrar novas formas de levar os servicos as massas de forma equilibrada
perante as evolugdes tecnoldgicas. Assim sendo, este projeto consiste em
explorar este novo ambiente, com o desenvolvimento de uma rede social. Esta
possui o objetivo de reivindicar locais naturais, elementos arquiteténicos, a partir
da interacao e partilha de conhecimento por parte dos utilizadores no suporte
desenvolvido, mas também na partilha de conteudo nas redes sociais, cedendo

nao so conhecimentos, mas interacao entre utilizadores.

Palavras chave: UX; Comunicacéo; Rede Social; Aplicagao



ABSTRACT

Emergent technologies modify modern society in a reciprocal way, their habits and
the way people assume and acquires information.

As digital technologies goes on and we get closer to a subjectif society compacted
in only one environment, man always asking for simplicity, becomes dependent of
the answers to his questions. This information in a new abstract world and imature
digital society request a kind of mental wake-up to satisfy curiosity, doubts,
knowledge and emotional contact.

In the relationship between Man and machine, design acts as a technological
interfacee that easys the user in his search of a simple and emotional way.
Considering this new tecnological world it's important to find new ways to convey
in a balanced way all the information available. This project consist in a new
mobile aplication that explores the possibilitys of digital information to locate
natural environements, architectural sites etc. and share the information between

aplication users and social networks, but also allowing interaction of all users.

Keywords: UX; Comunication; Social Network; Aplication
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1.1 Introducao

De Norte a Sul do pais, Portugal possui inumeros locais, espacos naturais ou
mesmo edificios historicos que constituem o legado cultural e natural do nosso
pais.

E de salientar que a nivel nacional, existe uma variedade de locais com histéria e
posse de elementos das variadas formas alusivas as varias épocas, 0s quais,
impulsionaram e concederam uma identidade ao nosso pais. E relevante
identificar e descortinar estas obras e simbologias, e dar a conhecer a sociedade
atual o que possuimos como marcos da nossa historia evolutiva.

Pelo pais existe um grupo distinto de estruturas de habitagdo, caminhos, terrenos,
jardins, esculturas, entre outros, nos quais o seu significado e importancia
fundamenta-se sobretudo na sua genuinidade, seriedade e método construtivo
relativamente ao meio urbano ou rural da época, sendo esta medieval ou anterior.
Em sequéncia, € importante destacar e reafirmar a importancia destas estruturas
e locais, e incutir a sociedade a obrigacado de defender e proteger a sua heranga
artistica, arquitetoénica, natural e histérica.

Consequentemente, nos ultimos anos gerou-se uma grande quantidade de
teorias e consideracbes que ratificam a importancia e interesse que as
sociedades modernas apresentam relativamente ao patrimoénio e ao seu passado.
Socialmente, originou uma itinerancia a espacos historicos e locais habilitados
para a conservagao de elementos alusivos a outras épocas.

Este interesse das massas sociais tem a ver com a ideia generalizada de que os
elementos antigos mantém raizes e valores ligados ao desenvolvimento atual,
existindo sempre o receio de perder a continuidade com o passado.

Embora se verifique um crescente empenho por parte da sociedade em manter a
sua viabilidade, o certo € que existe ainda um numero elevado de elementos que
sofrem das consequéncias do desinteresse, abandono ou desconhecimento,
prevendo-se que a resolugao deste problema sera demorada no tempo. Torna-se
por isso imperativo encontrar solugbes que resolvam ou criem um passo

primordial para este problema ou falha cultural.
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Com a intengdo de contribuir para a minimizacdo dos efeitos perversos
resultantes do desinteresse social, ou impasse relativo a interesses econdmicos,
neste projeto procura-se desenvolver um estudo das novas plataformas
tecnolégicas e implementar estas ferramentas para o problema referido
anteriormente. Referenciando e analisando também a experiéncia do utilizador
face a estas plataformas digitais assim como a percegdo e emogao que estes
desenvolvem perante o produto e/ou servico.

Consequentemente, esta tese consiste no desenvolvimento de uma rede social
que permita aos utilizadores publicar lugares ou edificagbes encontrados em
passeios casuais. Desta forma tecnoldgica, oferece-se ao utilizador uma
ferramenta de turismo e de conhecimento de novas estruturas ou locais,
possibilitando a partilha destes espagos com os utilizadores a partir das redes
sociais.

Todos os restantes aspetos do projeto terdo como principal objetivo e funcéo, a
inovagado tanto no servigo tecnoldgico e digital desenvolvido, assim como na
identidade corporativa e comunicacional do mesmo. Este servigo tem o intuito de
informar/divulgar ao utilizador, mas também fornecer e/ou proporcionar a
interacao pessoal e cultural destes, originando uma sociedade ativa e coletiva e
nao sedentaria e conformista. Assim sendo, tem como proposta a elaboragao de

uma rede social com um servigo intuitivo e de reconhecimento cultural.

1.2 Motivagao e interesses

No campo das tecnologias digitais procura-se abordar um novo tema na area da
descaracterizagdo nacional, e como fator importante deste projeto, a
sensibilizagdo das massas ao ponto de mudar o pensamento historico e as acdes
no seu quotidiano.

Procura-se desenvolver uma aplicagao capaz de criar uma interacdo com o
utilizador de forma interessante e intuitiva, este € um dos pontos de maior
destaque para o desenvolvimento desta rede social.

Empregando a base de estudo elaborada neste documento, pretende-se adquirir

ao maximo toda a informacgédo que é concedida e explorada, e posteriormente
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trabalhar a plataforma de forma a responder aos critérios do conceito, assim
como, ndo oferecer apenas uma nova ferramenta digital mas uma historia
envolvente com a informacéo.

O que direcionou a escolha deste tema ou area, deriva do gosto pessoal pela
descoberta historica, rural e urbana. Com isto, desenvolveu-se uma investigagéo
no terreno o que levou a uma interacdo com as populacdes sobre a realidade dos
inumeros tesouros por descobrir.

O mercado das aplicagcbes moveis, € um fendmeno relativamente recente. As
empresas estabelecem posicdo neste mercado, com modelos de negdcios
inovadores e sobretudo tém em consideragcdao o potencial da evolugdo das
tecnologias moveis.

Este tema permite conjugar as varias vertentes do design, adquiridas ao longo do
meu percurso académico, pretendendo introduzir este conhecimento no
desenvolvimento deste projeto. Caso a aplicagdo seja bem-sucedida, esta sera
implementada no mercado nacional e posteriormente no mercado internacional,
no qual se torna também uma mais-valia para o Instituto Politécnico de Viana do
Castelo, Escola Superior de Tecnologia e Gestdo, como reconhecimento
institucional. Realgando também que este ambito oferece a oportunidade de
adquirir conceitos e metodologias de design que serdo bastante uteis a nivel

profissional num futuro préximo.

1.3 Objetivos

O foco do estudo visa explorar a viabilidade de um interface eficiente para uma
plataforma que permita a gestdo simultdnea e o relacionamento digital com o

utilizador. Para atingir esse objetivo, pretendemos focar os seguintes aspetos:

- Aquisicao e aplicacdo de conhecimentos de design para aplicagdao do User
Experience;
- Explorar as ferramentas de design para proporcionar uma interagdo entre a

aplicagdo movel e o utilizador;

13



- Como transportar o utilizador para uma experiéncia emocional através dos
elementos comunicacionais?;

- Como cativar o utilizador através de redes virtuais para o mundo fisico?.

O mercado das aplicagdes moveis, cresce cada vez mais, € as empresas
aproveitam este crescimento. O numero de utilizadores com smartphones sobe
progressivamente, e permite uma melhor aproximagdo do utilizador ao
produto/servico.

Existe um forte mercado relacionado com o tema em questdo, € uma area com
grande viabilidade no mercado. O interesse e ambigdo pessoal procura como
implementar este servico, com o intuito de responder com esta investigacdo a
uma solugao e ao desenvolvimento de uma aplicacéo, tendo sempre em conta as

necessidades do utilizador.

1.4 Metodologia

A metodologia deste projeto académico esta organizada em diversas fases. Numa
fase inicial, foi realizada uma pesquisa bibliografica em bibliotecas, pesquisas
online e no Politécnico que possibilitaram aprofundar, pesquisar e confrontar
conceitos importantes para o desenvolvimento do projeto. Numa segunda fase,
deu inicio a uma elaboracao pratica, na qual é importante a realizagao de testes,
capazes de responder a certos aspectos estruturais da aplicacdo a desenvolver.
Por ultimo, a terceira fase contempla o desenvolvimento de todos os layouts
correspondentes a aplicagao final, assim como a criagao do logétipo e todo o seu

desenvolvimento estrutural.

1° Fase: Fase de pesquisa, de recolha, de analise, seleccdo e de avaliacdo de

dados
- Pesquisa e revisao bibliografica;

- Pesquisa relacionada com aspectos das aplicacbes moéveis e redes sociais;

- Analise dos elementos comunicacionais no meio digital;
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- Reflexdo e analise sobre a experiéncia do utilizador.

Esta fase consiste na revisao bibliografica sobre aspectos relevantes acerca das
aplicagdes moveis, elementos comunicacionais no meio digital, experiéncia do
utilizador, consequentemente da sua percecao e emocéao. Por ultimo o estudo das

redes sociais sera dirigido a navegacéao estrutural das aplicagdes moveis.

2° Fase: Desenvolvimento projetual na criacao grafica da rede social

- Desenvolvimento da imagem grafica da aplicagéo;
- Desenvolvimento estrutural da rede social;

- Estruturacdo da navegacéao da aplicagao.

A segunda fase consiste no desenvolvimento corporativo e estrutural dos seus

devidos aspectos graficos assim como, o logétipo e os seus layouts.

3° Fase: Trabalho de campo

- Realizacao de testes;
- Recolha e analise dos dados obtidos;
- Tratamento de informacao;

- Resultados.
Na terceira fase deste projeto académico, o estudo baseia-se na elaboragdo

pratica na qual € importante a realizacao de testes, capazes de responder a

certos aspetos estruturais da aplicacao a desenvolver.

1.5 Organizacéo e estrutura da tese

A estrutura da tese seguira uma sequéncia logica, com o intuito de atingir o objeto
de estudo, seguindo topicos capazes de responder a recomendagdes uteis do

design para o desenvolvimento de uma aplicagao movel.
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Capitulo | — Neste capitulo é apresentado quais os objetivos, as consideragdes e

as perspetivas do desenvolvimento da seguinte tese.

Capitulo 1l — O papel das aplicagdes mdveis no mercado atual revelou-se uma
area de grande exploracéo e possibilidades. Neste capitulo procuramos entender
a evolugcdo das aplicagbes moveis até a atualidade, desta forma podemos
perceber e abordar questdes praticas, tedricas e principios necessarios, assim

como qual o papel que desempenham no meio digital.

Capitulo 1ll — Revisao dos conceitos tedricos relativos a comunicagao visual,

assim como aos principais elementos comunicacionais no meio digital.

Capitulo IV — Este capitulo abordara a importancia do utilizador final no meio
digital. E importante perceber como trabalhar o meio digital tendo em conta que o
utilizador tera de se sentir confortavel e usufruir de uma experiéncia emocional.
Estudaremos o design centrado no utilizador, User Experience ou Experiéncia do

Utilizador, assim como principios da navegagao movel e das redes sociais.

Capitulo V — E importante discutir e rever situacdes atualmente existentes no
mercado, a fim de perceber e analisar questdes estruturais e comunicacionais.

Desta forma seréao estudados e examinados dois estudos de caso neste capitulo.

Capitulo VI — Neste capitulo iremos focar essencialmente o desenvolvimento da
aplicacdo movel, desenvolvendo a parte grafica e estrutural, bem como a
navegacao da mesma. Serao efetuados testes para refletir o melhor caminho a

seguir na sua execucao.

Capitulo VII — Por ultimo iremos refletir a partir das conclusées finais. Neste
capitulo concluiremos esta tese com a reflexao final de todo o trabalho tedrico,
assim como o progresso e conclusdo do desenvolvimento do projeto final da

aplicagao para dispositivos moveis.
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CAPITULO I

CONTEXTUALIZACAO DAS APLICACOES MOVEIS



2.1 Evolucao dos dispositivos moveis

A tecnologia que enfrentamos atualmente foi inicialmente usada para fins
militares mas também em exploragbes espaciais, o que possibilitou a chegada
do homem a lua. Na década de 60 as empresas comecaram a adotar os
primeiros supercomputadores, o que levaria as empresas para um novo
nivel industrial. Foi no século XX que se deu uma revolugdo e surgimento
dos primeiros exemplares moveis, uma novidade tecnoldgica que viria
a revolucionar, estilos e formas da sociedade comunicar e interagir entre
si, possibilitando o contacto instantaneo e livre. Estes novos aparelhos
rapidamente se tornariam virais e aceites por toda a gente (Zheng, 2005).

Estes dispositivos méveis destacaram-se pela forma como conseguiam influenciar
a sociedade, oferecendo novas oportunidades e facilidades no seu quotidiano,
este fator, originou uma grande procura, transformando-se num fator econémico
de grande relevancia (Darcey, 2009). Uma nova porta de interesse por parte das
grandes industrias tecnologicas.

Com a sua expansao, estes tornaram-se rapidamente objetos pessoais e
integrados no dia-a-dia das pessoas. A funcdo base deste tipo de dispositivos
seria ceder as pessoas a facilidade de comunicar entre si em tempo real, mas
rigorosamente transformou-se num objeto de partilha de informagdo (Maclean,
2011).

Com isto, surgiu uma nova necessidade, de melhorar e aperfeigoar estes
dispositivos moveis para as novas capacidades que este poderia desempenhar
(Zheng, 2005). Um exemplo de inovagao foi a introducéo da camara fotografica
neste tipo de aparelhos. Todas as modificacbes e inovacdes destes dispositivos
moveis davam-se no seu hardware’, como a criagdo de ecrés a cores, a duragao
da sua bateria e o aumento da memodria interna, todos estes fatores cativaram o

interesse por parte dos consumidores.

! Conjunto de elementos fisicos de um computador. (http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-
portuguesa/hardware) acedido em 20 de Fev. de 2015.
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EVOLUCAO DO TELEFONE

MODEL1500

Figura 1: Timeline evolugao telefone

Com este desenvolvimento e a criagdo de novas plataformas, originou-se o inicio
de um novo conceito de computacio, ou seja, a computacido movel, que permite e
facilita a mobilidade pessoal (Zheng, 2005).

Surgiu uma nova classe de dispositivos moveis nomeadamente, os Smartphones,
embora estes aparelhos contenham as funcionalidades base de um telemdével,
inovaram na capacidade de aquisicdo, processamento e comunicagao de
informacgéo, criando assim verdadeiros computadores de bolso.

Recentemente surgiram aplicagcbes de diversas areas de interesse,
principalmente pela comunidade cientifica que tem mostrado particular interesse
por estas plataformas.

Hoje em dia, € possivel encontrar aplicacbes que vao desde a engenharia civil,
geologia, ciéncias forenses, area agricola, aquacultura, domética?, entre outros. O
aparecimento dos smartphones e recentemente dos tablets que originou uma

explosao a nivel de computagdo movel. Estes dispositivos moveis s&o capazes de

2 Sistema integrado que permite, de forma simples, controlar, com um sé equipamento, tudo o que
diz respeito a uma habitacdo. (http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/domotica)
acedido em 20 de Fev. de 2015.
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um grande desempenho computacional e protocolos de comunicagéo, tendo uma
grande diversidade de tecnologias referentes a transferéncia de dados. Este novo
formato e configuragdo movel alargou a informagdo a patamares nunca antes
visto, o utilizador possui uma ferramenta mével capaz de responder as suas
necessidades sem ter a obrigagdo de estar num espacgo inamovivel a partir de um
computador fixo (Zheng, 2005).

O surgimento das redes sem fios veio intensificar e influenciar a relagao entre o
homem e o dispositivo, pois o utilizador tem a possibilidade de transmitir e aceder
a informacéo instantaneamente.

A interacdo gerada pela motivacao e interesse dos utilizadores, deu inicio ao
conceito HCI® (homem-maquina), este conceito representa a forma de
desenvolver interfaces para dispositivos com objetivo de se adaptar a
operosidade humana. O autor Negroponte (Negroponte, 1996), investigador do
MIT*, sustenta que para desenvolver este conceito de HCI é necessario estudar
aspetos do utilizador, como a ergonomia do equipamento, aspetos sociais,
psicoldgicos, entre outros.

O mesmo autor tenta compreender também os efeitos e repercussdes que esta
nova tecnologia digital provoca e modifica nos atos e agbes dos individuos no
seu quotidiano, este afirma que os dispositivos tecnolégicos e os seus

interfaces, devem adaptar-se ao utilizador e ndo o utilizador aos dispositivos.

2.2 Aplicacéao

A palavra “aplicacdo”, que significa aplicativo, programa, software ou mais
reconhecido pela sua abreviagédo “app”, define-se como um programa informatico
desenvolvido para executar numa plataforma movel uma funcdo especifica
(Gilbert, 2011). Em consequéncia do aparecimento de dispositivos moveis,

nomeadamente Smartphones e Tablets e outros dispositivos habilitados, como o

® Estudo da interaccao entre as pessoas e os computadores. (http://www.interaction-
design.org/literature/book/the-encyclopedia-of-human-computer-interaction-2nd-ed/human-
computer-interaction-brief-intro) acedido em 22 de Fev. de 2015.

* Instituto Tecnolégico de Massachusetts. (http://www.infopedia.pt/dicionarios/siglas-
abreviaturas/MIT) acedido em 22 de Fev. de 2015.
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IPod Touch. As aplicagbes sucederam a um maior reconhecimento por parte dos
consumidores, uma vez que estas tém a funcdo de lhes facilitar a vida,
proporcionando-lhes um acesso direto a diversos servigos, desde trabalho a laser
(Ziff, 2014). Existem atualmente, trés categorias de aplicacbes existentes no

mercado, passamos a diferencia-las uma a uma no tépico seguinte.

2.2.1 Aplicagao Nativa

E aquela que reside no dispositivo mével e que pode ser acedida através do icone
presente no ecra principal do dispositivo. Este género de aplicagdo pode ser
adquirida e instalada através de uma aplicagado de loja, nomeadamente na App
Store, na Google Play, entre outros. Esta é totalmente desenvolvida para estas
plataformas, com o intuito de aproveitar todas as ferramentas e funcionalidades
do sistema operacional do dispositivo, tal como, o GPS>, a camara, os contactos,
entre outros. A aplicagdo nativa, ndo necessita maioritariamente de conexao a
internet para permitir a sua utilizacao, também possibilita aproveitar sistemas de

notificacdes e o uso de gestos do sistema operacional (Budiu, 2013).

2.2.2 Aplicagao Web

Nao é considerada uma aplicagdo real, pois na pratica sao websites que de
inumeras maneiras, parecem uma aplicagao nativa. Estas sdo desenvolvidas a
partir de um determinado navegador praticamente escrito em HTML®. O seu
acesso € determinado como se fosse o de um website, ou seja, o utilizador acede
a um determinado URL’ no qual possui a fungdo de instala-lo no ecra principal do
seu dispositivo movel, criando desta forma um atalho para a pagina em questao.

® Sistema de navegacao por satélite. (http://www.infopedia.pt/dicionarios/siglas-abreviaturas/GPS)
acedido em 25 de Fev. de 2015.

6 Linguagem utilizada na construgéo de paginas na internet, que permite construir blocos de
informacao identificados por etiquetas. (http://www.infopedia.pt/dicionarios/siglas-
abreviaturas/HTML) acedido em 27 de Fev. de 2015.

"Sistema que localiza recursos na internet através da atribuicdo de nomes e enderegos.

(http://www.infopedia.pt/dicionarios/siglas-abreviaturas/URL) acedido em 27 de Fev. de 2015.
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A aplicacdo web, possui a particularidade de aceder a funcionalidades
semelhantes a uma aplicacao dita nativa, nomeadamente, pode usar o GPS, usar
gestos de navegacao, ocultar os botdes do navegador, entre outros. Em relagao
aos meios ainda indisponiveis através do seu uso, a aplicagdo web nao permite o
uso de sistema operativo, a execugdo em segundo plano, o uso de gestos

completos, entre outros (Budiu, 2013).

2.2.3 Aplicagao Hibrida

E compreendida como sendo parcialmente uma aplicacéo nativa e uma aplicacdo
web, pois como a aplicagdo nativa, é adquirida através de uma loja online,
nomeadamente a App Store, Google Play, entre outros. Tal como esta, a
aplicagao hibrida permite desfrutar de todas as funcionalidades do dispositivo
movel, como o GPS, a camara, os contactos, entre outros, mas também possui a
particularidade de ter um icone presente no ecra principal do dispositivo movel.
Em relagcdo as semelhangas que possui perante a aplicacdo web, esta também
pode ser baseada em HTML e exposta a partir de um navegador interno da
aplicacdo, tendo uma parte ou o conteudo total carregado através da internet
(Budiu, 2013).

2.3 Plataformas moveis: lideres do mercado

Este topico ira focar-se na perspetiva atual e futura do mercado das plataformas
moveis. Este tipo de analise torna-se importante e necessario, a fim de visualizar
as futuras lideres frente aos consumidores, e encaminhar o foco desta tese no
desenvolvimento da aplicagdo para determinada plataforma mével. Segundo Rao
(1997) o foco da estatistica visa investigar as informacdes e os elementos obtidos,
sujeitos a um determinado nivel de imprecisdo no planeamento e na aquisigao de
respostas.

Atualmente o mercado de plataformas, € composto por cinco grandes empresas

(Nokia, Google, Blackberry, Microsoft, Apple), que disputam entre si os seus
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sistemas operacionais. Segundo o website, The Statistics Portal’® é possivel

visualizar na tabela 1, o impacto das diferentes plataformas desde 2014 até 2019.

12,8%
3,6%

. WINDOWS
o =

Tabela 1: Crescimento plataformas méveis

A partir da informacao da tabela acima apresentada, € notério que a plataforma
Android assim como a /OS séo os lideres do mercado, controlando com 95,8% do
mercado total das plataformas moveis em 2015, enquanto que a Windows Phone
e outros com 4,2%. E possivel antever também que futuramente estas duas
empresas continuardo a dominar, em destaque a Android com 80% do mercado
total.

Tendo em consideragao os casos acima analisados foram evidentes as principais
lideres do atual e futuro mercado das plataformas nos dispositivos méveis, com a
Android da empresa Google, e a IOS da empresa Apple. Com base nestes dados,
0 seguimento do projeto encaminha-se no desenvolvimento de uma aplicagao
para a plataforma Android, de forma a adquirir e encaminhar a aplicacdo a

desenvolver, para o maior nicho do mercado.

8 http://www.statista.com/ acedido em 5 de Mar. de 2015.
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2.4 10S

IOS é uma plataforma desenvolvida pela empresa Apple, para execug¢ao de
dispositivos como iPad, iPhone e iPod. Foi introduzida no mercado pela primeira
vez em Junho de 2009 (Broughall, 2010). A /OS foi capaz de catalisar uma
transicdo da tradicional industria dos telemdveis para o futuro da industria das
redes moveis (Kenney et al., 2011). As interfaces e infraestruturas da plataforma
IOS sao baseadas em C, Objective-C e na mistura destas duas linguagens
(Apple, 2010).

Figura 2: Logétipo 10S
2.5 Andoid

O nome Android, deriva da palavra grega (andr), em que o seu significado é
“‘Homen”, e sufixo (oid) significa “das espécies”, assim sendo a Android significa
“Ser Humano” (Steele et al., 2010).

A Android é uma plataforma Open Source® com base no Linux'®, organizado

principalmente por um sistema operativo e middiware’’, capaz de controlar

® Software em que o codigo fonte, esta disponivel gratuitamente para o publico usar, copiar,
modificar, sub-licenciar ou distribuir. (http://dictionary.reference.com/browse/open--source) acedido
em 8 de Mar. de 2015.

"% Sistema operativo baseado em UNIX, este é executado em varias plataformas de hardware
diferentes, e cujo cédigo-fonte esta disponivel ao publico.
(http://dictionary.reference.com/browse/linux) acedido em 8 de Mar. de 2015.

" Middlware é o intermediario com a interaccao entre a aplicacao final e as fontes de informagdes.
(http://www.4linux.com.br/o-que-e-middleware) acedido em 8 de Mar. de 2015.
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funcionalidades moveis que possibilita o interface com o utilizador (Collins, et al.,
2012)

CND=0ID

Figura 3: Logétipo Android

O principal destaque desta plataforma reverte-se ao hardware, pois encontram-se
no mercado inumeros dispositivos de varios fabricantes com a plataforma
Android, e ainda a possibilidade de encontrar uma vasta gama de funcionalidades

para esta plataforma.

2.6 Redes Sociais

“Re.de so.ci.al

1. Conjunto de relagbes entre pessoas ou organizagdes que partilham
interesses, conhecimentos e valores comuns, por meio da internet

2. Site ou pagina de internet onde se estabelece esse tipo de

relagbes, através da publicacdo de comentarios, fotos, links, etc”?

O conceito das redes sociais € entendido como o novo meio de socializagao
incorporado na sociedade atual entre diversas comunidades virtuais. Desta forma,
este conceito pode ser visto como uma ligagdo entre a tecnologia e as relagdes

sociais que oferecem um grupo de ferramentas online, desenvolvidas para

12 http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/rede%20social, acedido em 11 de Mar. de
2015.
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proporcionar ao utilizador a partilha de ideias, gostos semelhantes, informagdes
pessoais, entre outros. Assim sendo, as redes sociais sdo caracterizadas pela
partiiha de informacgado existente entre os diversos utilizadores que apresentam
interesses comuns, sendo elas pessoas com identidades semelhantes que podem
nao se conhecer pessoalmente.

Segundo a autora Marcelo (2010), o principal objetivo do uso de determinada rede
social, caracteriza-se pela procura e partiiha de conteudo, permite também a
comunicagao entres os individuos que podem possuir ideias e assuntos em
comum, por outro lado também permite ao utilizador desinibir-se de diversas
questdes sociais, sendo também um meio de aproximacgao social. A autora refere
ainda que as redes sociais podem ser classificadas em dois grupos, as redes

sociais horizontais e as redes sociais verticais.

2.6.1 Redes Sociais Horizontais

O seu principal objetivo foca-se na conexdo de pessoas, proporcionando ao
utilizador a possibilidade de comunicar e compartilhar informagdées no ambiente
digital. As redes sociais horizontais abrangem diversos assuntos e/ou principios,
nos quais os utilizadores tém a possibilidade de partilhar qualquer tipo de
informacgdo, ideias, fotografias, video, entre outros. Estas redes sao
caracterizadas por conceder uma vasta movimentacido de compartiihamento de
informacgdes e possuir utilizadores bastante diversificados, o que lhe possibilita um
grande numero de aderentes, dirigindo-se desta forma para um segmento de
massas (Brandao, 2011).

Exemplos: Facebook, Google+
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2.6.1.1 Facebbok

facebook.

Figura 4: Logétipo Facebook

Fundacao: 04/02/2004, Cambridge, Massachusetts, EUA
Fundadores: Mark Zuckerberg, Dustin Moskovitz, Eduardo Saverin, Andrew
McCollum, Chris Hughes

O Facebook foi criado com o intuito de ser uma rede apenas dirigida para
estudantes da universidade americana de Harvard. Foi desenvolvido com o
objetivo de se tornar num espaco destinado a socializagdo desta comunidade
especifica, onde os estudantes de ambos os sexos se podiam conhecer e marcar
encontros pessoais e descobrir o dia-a-dia de cada um. O facto de puder utilizar
esta ferramenta para espiar a vida dos outros, ndo era apenas a atitude que
impulsionava as pessoas a usar este servico, mas sim o que esta oferecia
resultante da sua interatividade, no qual conduzia a uma experiéncia social
(Mezrich, 2010).

Facebook, € uma rede social que permite aos utilizadores explorar, conhecer, e
até mesmo expressar ideias ou revoltas publicamente. Para poder usufruir desta
ampla palete de ferramentas é necessario o registo pessoal para maiores de 16
anos através do website da mesma (Fig. 5). Apds este passo os utilizadores

podem criar perfis, adicionar pessoas como “amigos”, colocar publicagbes dos
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variados temas, trocar mensagens, receber notificacdes, entre outras

possibilidades.

facebook

kb etsh B oot Cadastre-se

- E gratuito e sempre sera.
Obter o Facebook Movel

Aniversario

Da | s | a0 +| Pmer e

Femnno Masculno

. 2 Poltica de Dados,
de Cookes

Criar uma pégina para uma celebridade, banda ou empresa,

Figura 5: Pagina registo Facebook

Por outro lado, torna-se uma ferramenta valiosa para a divulgagdo de empresas
ou negdcios em expansao, permitindo o contacto préximo com clientes e com

potenciais clientes.

2.6.1.2 Google+

Google+

Figura 6: Logotipo Google+

Fundacao: 04/09/1998, Menlo Park, Califérnia, EUA
Fundadores: Larry Page, Sergey Brin
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Google+ é uma rede social destinada a agrupar servicos do Google, Google
contas, Fotos, Playstore, e Gmail, esta nova ferramenta web oferece também
novas fungcbes como circulos de amigos, conversas com os mesmo, publicar
interesses ou propostas relacionadas com os varios temas (arte, viagens,
gastronomia, entre outros).

Este servico apenas permite o seu registo para utilizadores maiores de 18 anos,
permitindo apods este processo, um leque de novas funcionalidades aos

utilizadores (Fig. 7).

Google+ : niiesessso o [

Descricio geral  Funcionaidades  Mais Google  Inirodugio

Partilhar e descobrir no Google

P

“fe

Alargue o seu piblico

Figura 7: Pagina registo Google+

2.6.2 Redes Sociais Verticais

Foca-se num segmento de mercado especifico, tratando apenas de um assunto
preciso (musica, trabalho, desporto, entre outros). Esta dispde ao utilizador a
possibilidade de integrar uma rede que lhe permita debater um assunto definido
de interesses comuns. Assim sendo, ao invés das redes sociais horizontais que
apresentam diversos temas e assuntos com o intuito de atingir o mercado de
massas, as redes sociais verticais dedicam-se na partilha de interesses, ideias e

opinibes de um tema em especifico, no qual todos os participantes estao
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interessados no assunto apresentado, focando-se desta forma para um nicho de
mercado (Brandao, 2011).

Exemplo: Linkdin, Travelpod

2.6.2.1 Linkdin

Linked

Figura 8: Logotipo Linked in

Fundacao: 05/05/2013, Santa Ménica, Califérnia, EUA
Fundadores: Reid Hoffman, Allen Blue, Konstantin Guericke, Eric Ly, Jean-Luc

Vailant

A Linkedin € uma rede social de negdcios fundada em Dezembro de 2002 e
lancada em 5 de Maio de 2003. E comparavel as redes de relacionamentos, e é
principalmente utilizada por profissionais.

Esta rede social destina-se apenas a relacionamentos de pessoas com interesse
em comum, neste caso para discutir temas como carreira profissional, novas
oportunidades de emprego dentro de um ambiente mais formal e organizado. Esta
rede social, tornou-se num espaco de promog¢ao e divulgacao profissional de cada

utilizador, com o intuito de uma futura evolugao profissional.

Figura 9: Cronologia Linked in
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2.6.2.2 Travelpod

TravelPod

The web's original travel blog.

Figura 10: Logotipo TravelPod

Fundacao: Expedia, 1997

Fundadores: Luc Levesque

A Travelpod, € um servigo projetado para que os utilizadores possam adicionar ou
editar uma pagina de viagens, atualizar as suas férias e destinos, ou seja, torna-
se numa rede destinada exclusivamente a area do turismo. E possivel a partilha
de memodrias, fotos, videos com os amigos, assim como marcar novos destinos e
avaliar as distancias. Deste modo o Travelpod, designa-se como uma rede social
apenas direcionada as viagens feitas por cada utilizador, permitindo a partilha das

experiéncias de cada um.

TravelPod The web's original travel blog

BLOGGING it TRAVELERS

TravelPod's free travel blogs are the best way

to capture and share your travel experiences.

Start Your Free Travel Blog Or. find out more

67,794 travel experiences shared this week!

Here's why our members love TravelPod so much

Figura 11: Pagina registo TravelPod
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2.7 Desenvolvimento da aplicagao movel

O desenvolvimento de aplicagbes para dispositivos moveis € totalmente diferente
de aplicativos para computadores. O manuseamento de software™ em
Smartphones é feito a partir de um pequeno ecra, desta forma as informacgdes
devem estar apresentadas de uma forma simples, clara e objetiva.

Segundo Wroblewski (2011), partindo do principio que temos conhecimento do
interesse do utilizador, quando este pega no seu smartphone para determinado
fim, como por exemplo procurar um restaurante, uma rota, um hotel, entre outros,
o designer tem a capacidade de projetar e estruturar uma aplicagdo movel que
responda aos objetivos do utilizador da melhor forma. Normalmente os
utilizadores ao usar uma aplicagao estao impacientes e ao mesmo tempo tem um
espaco limitado no ecra, ou seja, € importante desenvolver um interface que a
primeira vista possibilite uma acessibilidade a informagao.

O mesmo autor refere ainda que, as pessoas usam os dispositivos moveis para
diferentes fins e que os objetivos de utilizagdo podem ser segmentados nas

seguintes categorias:

- Procura (informacgao urgente, local): preciso de uma resposta imediata —
frequentemente relacionado com localizagao geografica do utilizador;

- Explorag&o (aborrecido, local): tenho algum tempo e preciso encontrar algo para
me distrair;

- Pesquisa (micro-tasking)"’ . € Importante para mim continuar a mudar e
atualizar-me;

- Editar (mudanga urgente, micro-tasking): preciso fazer alguma coisa agora que
néo pode esperar.

O desenvolvimento de uma aplicacédo para dispositivos moveis deve ter sempre

como elemento principal a simplicidade do seu uso, sabendo que o utilizador ndo

3 Conjunto dos meios nao materiais (em oposi¢ao ao hardware) servem para o tratamento
automatico da informacgao e permite o “didlogo” entre 0 homem e o computador.
(http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/software) acedido em 16 de Mar. de 2015.

' Dividisdo de uma grande tarefa em muitas tarefas pequenas.
(http://crowdsociety.shoutwiki.com/wiki/Microtasking) acedido em 16 de Mar. de 2015.
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ira ceder o seu tempo em aprender a usar a aplicacdo, assim como, vai esperar

desta ferramenta resultados rapidos e concisos.
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CAPITULO Il

INTRODUCAO A COMUNICACAQO VISUAL



3.1 Comunicacao Visual

Desde os primordios, a comunicagao faz parte da evolugdo humana. Ao longo da
sua evolugao, o homem sempre se encontrou dependente de uma interacdo com
outros seres humanos na partilha de uma informagcdo, de uma experiéncia, ou
mesmo de uma emocao. Este fendbmeno de interacdo envolve individuos com
necessidades e objetivos quando comunicam. Neste sentido o ser humano
necessita criar uma interacdo em seu redor, com o intuito de definir o mundo no
qual vive e visualiza.

Com a evolucdo da sociedade, demostrou-se que esta deu-se a partir
de um aperfeicoamento de processos comunicativos entre o0s seres

humanos. Todos estes processos comunicativos sao constituidos por meio de

uma linguagem visual com a finalidade de transmitir mensagens percetiveis

ao observador.

Fundamentado a partir do estudo de Munari (2009) a comunicagéo visual
manifesta-se por intermédio de mensagens visuais, nas quais interfere nos
nossos sentidos. A comunicagao € resultante do efeito provocado a partir dos
estimulos que influenciam o individuo, estes podem ser visuais, auditivos, tacteis,
entre outros.

Segundo Bruno Munari (2009), a comunicagao visual caracteriza-se praticamente
em tudo o que nos rodeia, ou seja, tudo o que os nossos olhos captam, isto €,
uma flor, um carro, um desenho técnico. Todos estes elementos possuem um
valor diferente, dependendo do contexto no qual estdo inseridos, atribuindo-lhe
informacoes diferentes.

Deste modo, a comunicagao visual é entendida como um meio que se manifesta
com base nas diversas componentes visuais, tais como, imagens, desenhos,
palavras, sendo tudo aquilo que a nossa visdo visualiza e enquadra no nosso
mundo percetivel. Dependendo dos espagos em que estes sinais e elementos
visuais estao inseridos. Estes possuem uma importancia distinta, desta forma, sao
capazes de transmitir ideias e valores diferentes.

Consequentemente, €& possivel fazer dois tipos de diferenciagcdo, entre as

mensagens que sdo emitidas, ou seja, a comunicagdo casual e a comunicagao
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intencional. Para Munari (2009), a comunicagdo visual casual pode ser
interpretada espontaneamente pelo recetor qualquer que seja o conteudo da
mensagem, podendo ser uma mensagem estética, cientifica ou de outro género.
A comunicagao intencional, esta ja deve atingir o recetor na soma do significado
desejado pelo emissor.

Exemplificando estes dois conceitos, a comunicagao visual casual verifica-se
quando por exemplo um conjunto de gaivotas que passa no céu, sem o objetivo
de anunciar e alertar para um possivel temporal, em oposicdo a comunicagao
visual intencional, pode ser exemplificada como por exemplo, as pequenas
nuvens de fumo intercaladas que os indios produziam com o intuito de comunicar
através de cédigos, disponibilizando informagao para o recetor.

A comunicacdo visual define-se como o processo comunicativo em que o
individuo é enfrentado diretamente por estimulos visuais, tendo inicio no emissor
até atingir o recetor, ou seja, existe um emissor que emite uma mensagem e um
recetor que a recebe.

Este processo resulta do envio de mensagens visuais, no entanto a sua
descodificacdo pode ser influenciada ou alterada pelos ruidos em que esta esta
exposta. Se um recetor estiver localizado num ambiente onde exista disturbios, a
mensagem pode sofrer alteracbes ou anulagdes de uma parte ou de toda a
mensagem, exemplificando, um sinal de cor vermelha num ambiente com luz
predominante vermelha, ficara quase anulado (Munari, 2009).

A mensagem visual quando bem estruturada, o recetor dispde de um conteudo
sélido e claro, mas por outro lado, surgem outros obstaculos, isto é, cada recetor
possui um filtro distinto, existindo diversos fatores que singularizam os individuos.
Ao decifrar determinada mensagem visual, entendemos que além de a
compreender num todo existem multiplos elementos que a constituem. Segundo
Dondis (2003), os elementos visais constituem a substancia basica daquilo que
vemos, ou seja, a forma, o ponto, a linha, a diregao entre outros, sdo a base para
estabelecer mensagens na comunicagéo visual.

Quando o individuo se relaciona com estimulos visuais introduz-se num jogo de
percecao em que o reconhecimento e a compreensao destas mensagens torna

realizavel a captagdo de significados visuais. Em relagdo ao seu campo de
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visualizagdo e a sua disposicado, sendo analdgica ou digital, estes apresentam
uma ligacdo entre a percepgdao humana, excluindo a cor. Essa percepgéo é
entendida como uma experiéncia primaria, devido ao agrupamento de elementos
captados pela mente, que por sua vez, organiza-os para entender os objectos.
Existem cinco principios'®, nomeados como leis de Gestalt, capazes de se
sobreporem ao design.

Os estudos e as experiéncias elaboradas pelo pensamento da escola de Gestalt,
destacaram este fendbmeno como uma mensagem visual que possui elementos
que agrupados transformam-se num todo. Para alcangar a mensagem visual, o
cérebro humano aplica fatores como a percecao, organizagao e identificagao.
Quando a mensagem visual é captada pelo recetor, este é capaz de entender o
tipo de mensagem visual que esta a percecionar e relaciona-a dando énfase aos
elementos, conseguindo descodificar a mensagem num todo (Smith, 2005).

Posto isto, Munari (2009) refere que, o que os nossos olhos vém é comunicagao
visual e que compreender as imagens que nos envolvem significa expandir as
possibilidades de contacto com a realidade, ver mais e perceber mais, mas
também €& percebida como um foco de componentes linguisticos, icénicos e

simbdlicos, tornando-se no sustentaculo da comunicagdo humana.

3.2 Percepcao e emocdes

A percegao visual é o processamento, em etapas sucessivas, de uma informacao
que nos chega por intermédio da luz que entra nos nossos olhos (Aumont, 2010).
O processo percetivel deriva da recolha de varios elementos sensoriais, através
dos 6rgaos sensoriais, resultante de estimulos transmitidos pelo cérebro humano.
A percecao pode ser entendida como estimulo rececionado e enviado pelo
cérebro, em que o individuo seleciona, organiza e interpreta a partir do processo
sensorial.

Assim, compreende-se que a criagao da imagem visual provém da atividade do

cérebro, porém esta é a parte integrante do organismo que interage em meios

15 Proximidade, similaridade, fechamento, simetria e destino comum.
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fisicos, biolégicos e sociais, € que resultam em experiéncias subjetivas e
representagdes com conteudos de projecdes pessoais e individuais (Alves, 2010).
O processo percetivel pode ser segmentado em dois pontos diferenciativos, em

primeiro lugar destaca-se:

“Sensacéao
Fato psicolégico provocado pela excitagdo de um 6rgéo sensorial
Intuicdo sensivel de uma qualidade de um objeto
Interpretacéo, feita pelos 6rgdos nervosos do sistema central, de
uma excitacdo produzida pelo meio exterior
Grande impressdo causada por acontecimento excepcional
Sensibilidade "

Numa segunda abordagem, o processo percetivel € também composto pela
interpretacao:

“Interpretagdo

Ato ou efeito de interpretar

Sentido em que se torna o que se ouve, se Ié ou se vé fazer
Maneira de representar no teatro ou no cinema ou de executar uma
peca musical

Compreenséao; explicacao

Verséo

Comentario

PSICOLOGIA, MEDICINA atribuicdo de significacoes falsas e fatos

reais, com tendéncia para raciocinios dedutivos artificiais™’

N OO O A

A percecao € um assunto de grande importancia nos estudos da psicologia de
Gestalt, pode se afirmar de uma forma abrangente que a percecdo € uma

configuracdo de elementos que a mente humana interpreta as nossas

1 http//:www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/sensagao, acedido em 20 de Mar. de
2015.

B http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/interpretacéo, acedido em 20 de Mar. de
2015.
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experiéncias passadas, ligando-as e unificando-as, isto é, filtra-as através de
fatores de significagdo da linguagem e das referéncias culturais que cada
individuo criou.

Esse sujeito ndo é de definicao simples, e de muitas determinagdes diferentes,
até contraditérias, intervém em sua relacdo com uma imagem, além da
capacidade percetivel, entra em jogo o saber, os afetos, as crengas, que por sua
vez, sdo modeladas pela vinculagcdo a uma regido da histéria (a uma classe
social, a uma época, a uma cultura) (Aumont, 2010).

Segundo a autora Dondis (2003), a inteligéncia visual é entendida como algo de
grande complexidade, pois sdo inumeros os processos que lhe sédo atribuidos,
tais como, perceber, compreender, contemplar, observar, descobrir, reconhecer,
visualizar, examinar, ler, olhar, entre muitos outros. Os seus significados
abrangem varios sentidos, nomeadamente a identificagdo de objetos simples ao
uso de simbolos e da linguagem para conceituar, do pensamento indutivo ao
dedutivo.

O motivo desta complexidade surge da ideia basica que temos sobre a percecao
visual, sem termos no¢ao de todo o potencial que possuimos. NOs aceitamos este
potencial sem nos darmos conta do que ele pode ser aperfeicoado no processo
basico de observagcdo, ou ampliado até converter-se num incomparavel
instrumento da comunicacdo humana. Aceitamos a capacidade de ver da mesma
maneira que a evidenciamos, ou seja, sem esfor¢o (Dondis, 2003).

Atualmente desenvolver a percecido € uma tarefa importante para os profissionais
ligados a comunicagdo, uma vez que o homem encontra-se rodeado de
informagéo apresentada de forma extrema.

A comunicagao visual é assim, em certos casos, um meio insubstituivel de passar
informacdes de um emissor a um recetor, mas as condi¢des fundamentais do seu
funcionamento sdo a exatiddo das informacbes, objetividade dos sinais, a
codificagédo unitaria e a auséncia de falsas interpretagdes. So sera possivel atingir
essas condigdes se ambas as partes, entre as quais ocorre a comunicagao € o
conhecimento instrumental do fendmeno (Munari, 2009).

Para existir uma melhor compreensé&o por parte do recetor, as mensagens devem

ser claras e objetivas. Caso o emissor tenha conhecimento do publico ao qual

41



pretende atingir, a interacédo torna-se mais facil e compreensivel, pois o individuo
organiza, interpreta e seleciona de modo a criar um significado. Citando Alves, o
corpo e a mente estdo em contacto direto com 0 meio ambiente, e o caminho para
esta interacao é o aparelho sensorial (Alves, 2010).

Numa primeira abordagem pode-se definir a palavra emogao como resultado do
latim e+movere, que significa mover para fora ou sair de si. Simplificando a sua
definicdo entende-se que quando existe uma reagdo emocional por parte do
individuo este expde para o exterior algo que expresse a sua emocgao, estas
reagdes podem ser entendidas ou percebidas através das reagdes fisioldgicas,
comportamentais, cognitivas, sentimentais e expressodes faciais. O autor Damasio
(2003b), refere as emogdes como atos e agdes capazes de serem visiveis
publicamente, uma vez que ocorrem na voz, no rosto e em comportamentos
especificos.

Por outro lado Pinto (2001), defende a emog&o como uma experiéncia subjetiva
que abarca a pessoa num todo, ou seja, a sua mente e o seu corpo. Define-a
também como uma reagdo complexa provocada por estimulos ou pensamentos,
que envolvem comportamentos e sensacdes pessoais.

As emocdes acontecem e passam, podendo voltar desde que os estimulos as
desencadeiem, enquanto os sentimentos unidos as emocbes, ficam e
acompanham o individuo ao longo do tempo, com maior ou menor intensidade.

O autor Damasio (2000a) afirma que apesar dos sentimentos estarem interligados
com as emogdes, nem todos os sentimentos se incluem nesta perspetiva, isto €,
as emocgdes suscitam sentimentos, mas nem todos os sentimentos resultam de
emocgoes.

No entendimento humano em relacdo ao mundo, a emocao representa uma
funcao importante no seu entendimento de novas realidades. Cada objecto possui
elementos capazes de invocar em qualquer individuo memorias e lembrangas
sejam elas positivas ou negativas. Neste sentido o design emocional procura
atender ao desenvolvimento de produtos que unam a estética e a funcionalidade
num s6 (Norman, 2004).

O design emocional sugere trés niveis cerebrais que precisam de varios estimulos

no design, nomeadamente o nivel visceral ligado a aparéncia, o nivel
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comportamental ligado a utilizacdo efetiva do objeto, e por ultimo o nivel

reflexivo, ligado a reflexdo (Norman, 2004). (Tabela 2)

“Three levels of design”

Aborda as caracteristicas que estimulam os sentidos.

Visceral p . . o
Esta relacionado com o impacto inicial dos produtos.

Abrange os aspetos relacionados ao uso, a experiéncia
com o produto.

O bom Design Comportamental compreende quatro
componentes a saber.

1- A Funcao: especifica a atividade que o produto foi
desenvolvido para realizar;

2- A Compreensibilidade: envolve a compreensao no
uso;

3- A Usabilidade: trata da facilidade de uso;

4- O Senso Fisico: abrange as caracteristicas como
textura, peso e superficie.

Comportamental

Trata dos significados dos produtos, ou do seu uso.
Reflexivo Aborda as relacées de longo prazo, cultura, satisfacao
em possuir, exibir ou usar e sobre a identidade da
pessoa em relacao ao produto.

Tabela 2: “Three levels of design” — segundo Donald Norman

Com esta breve reflexdo sobre “emocdes”, percebe-se que este comportamento
possui um papel essencial no funcionamento psicolégico humano. Desta forma a
definicdo de emogao nem sempre € concisa e unanime, dependendo do destaque
dado pelas varias teorias ou caracteristicas, uma vez que estes sustentam-se por

elementos ambientais, relacionais e culturais.

3.3 Elementos visuais no meio digital

A composigao visual € uma estrutura constituida a partir de cdédigos e sinais que

respeita uma hierarquia entre os diversos elementos graficos que esta contém, ou

43



seja, estabelece combinagbes que determinam o sentido da mensagem com o
intuito de transmitir um conteudo percetivel ao recetor. Um dos principais desafios
do designer € conseguir e obter, uma combinagcdo adequada destes codigos para

os instaurar dentro do espaco visual do layout.

3.4 Cor no mundo digital

Neste toépico destacamos um dos principais elementos visuais, a cor, esta
caracteriza-se como um dos elementos chave da comunicacdo visual. Esta
componente visual esta associada ao nosso quotidiano, no qual, expressamos 0s
nossos sentimentos e desejos. Esta tem o poder de conceder as pessoas uma
consciéncia a partir do que estas vém, pois nada tem significado sem a cor
(Feisner, 2001).

Desta forma, este elemento visual tem maior significado assim que o
compreendemos como elemento que define os nossos cédigos de conduta. A cor
€ um componente que nos apoia durante as nossas acodes diarias, assim como as
nossas emocgoes e reagdes. Referindo a autora Moriarty, este elemento cromatico
esta afiliado a perspetiva emocional (Moriarty, 1986).

A cor e a emocgdo consistem numa relagdo interligada, proporcionando
perspetivas emocionais (Kaya et.al., 2004). Estas perspetivas podem associar o
recetor a sentimentos positivos e negativos, exemplificando, o vermelho tem
conotagdes positivas como o amor, a paixao, a sorte, mas pode traduzir-se
também em conotag¢des negativas, como a guerra, o perigo e o fogo (Feisner,
2001).

A sua fungado permite aplicar sobre o recetor efeitos psiquicos como chamar a
atencao, transmitir emocgdes, estimulos e valores simbodlicos. Este elemento
comunicacional tem como objetivo e qualidade estética de informar, comunicar e
atrair os consumidores. Na percecao visual este €& considerado um elemento
fundamental para a compreenséao de significados, uma vez que esta intervém nas
emocoes e percecgdes estéticas do nosso quotidiano.

Segundo a autora Leatrice Eiseman, as mulheres sdo mais atraidas e afetadas

emocionalmente pela cor do que os homens, ou seja, a cor desempenha um
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papel importante na seducdo do publico para determinado servico ou produto.
Com isto, o papel do designer no desenvolvimento de um produto ou servigo, é
perceber estas ideologias assim como o publico-alvo, a fim de proporcionar um
chamamento ou atracdo cromatica (Eiseman, 2006).

A cor é indissociavel da luz, uma vez que sem ela ndo existe a cor, tecnhicamente
a luz é captada pelo nosso olhar e a cor surge da luz refletida nos objetos.
Segundo Acaso, a cor é entendida como ferramenta visual repleta de informacao,
uma vez que € um dos recursos mais importantes na transmissao de simbologias
através da linguagem visual (Acaso, 2006).

Segundo Freitas (2007), a cor pode ser dividida em duas vertentes, as
acromaticas e as cromaticas. Relativamente ao significado das cores, tendo por
base as formulaces anteriores e segundo o website (Significado das Cores)'®, é
significativo no estudo em questéo identificar e descrever algumas cores e os

seus devidos significados.

18 http://www.tabeladecores.org/significado-das-cores.php, acedido em 23 de Mar. de 2015.
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E acor do poder, da sobriedade, da harmonia, transmitindo a sensagao de sofisti-
cagdo e elegancia.

Simboliza a estabilidade, o sucesso e a qualidade, assim como pode simbolizar a
falta de vida, quando usada em excesso.

Remete a paz, sinceridade, pureza, verdade, inocéncia, calma, assim como
estimula a humildade e a sensacéao de limpeza e claridade.

Representa a paixao e o sentimento. Simboliza o amor, o desejo, o orgulho, assim
como a violéncia, a agressividade ou o poder

Simboliza o encorajamento, estimulo, robustez, atracgao, gentiliza, cordialidade,
tolerancia e prosperidade.

Pode ser considerada uma cor que nos desperta os sentidos, expressa leveza,
descontragéo, optimismo. Simboliza a creatividade, jovialidade e alegria.

Representa a esperanga, a calma, vigor e frescura.

Simboliza a lealdade, a fidelidade, a personalidade e a subtileza

Transmite maturidade, consciéncia e responsabilidade

Representa espiritualidade e intuigdo, simboliza 0 mundo metafisico, é a cor da
alquimia e da magia.

Figura 12: Significado das cores

A cor tem um papel crucial na tipografia, os designers quando escolhem a cor
para implementar com a tipografia devem ter em consideragao a sua legibilidade.
Um dos fatores que afeta a legibilidade € a cor-contraste, ou seja, a diferenca
entre a cor do texto e a cor do fundo. O autor Horton (2005), refere que o
contraste da cor melhor a legibilidade, quanto maior o contraste mais clara se

torna a mensagem e o texto mais legivel.
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Estudo contraste cor-fundo

Estudo contraste cor-fundo

Estudo contraste cor-fundo

Estudo contraste cor-fundo

Estudo contraste cor-fundo

Figura 13: Representacao do contraste cor-fundo

Ajustar a cor da tipografia com as cores do fundo, permite que a legibilidade no
seu todo seja percetivel. As cores adjacentes nao possuem contraste, levando a
uma insuficiéncia de contraste que ird resultar numa ma legibilidade (Carter
2002).

No entanto, esta questdo de contraste entre as cores deve ser considerado nao
s para os recetores com padrbes de visdao acima da média, mas também para
aqueles com baixa visdo da cor (Horton, 2005).

Este elemento determina o que vemos e percecionamos segundo gostos pessoais
e experiéncias vivenciadas. Desta forma, a cor apoia também o que muitas vezes
a tipografia e as imagens nao sao capazes de transmitir por si s6. A visao tem de
possuir a autonomia de distinguir as diversas areas, enquanto a cor permite que
tal distingdo ocorra, se percebermos a cor conseguiremos alcangar uma melhor
interpretacédo e percegao sobre as mensagens visuais que nos rodeiam no dia-a-
dia.
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3.5 Modelo RGB

Para entendermos o conceito de RGB, destacamos em primeiro lugar o
significado das suas iniciais, nomeadamente, Red (vermelho), Green (verde) e
Blue (azul), as quais definem um sistema de cor luz ou um sistema aditivo.

O uso do modelo RGB (Fig. 14) é utilizado na fotografia, cinema, video, televiséo,
monitores de computadores, dispositivos moveis, entre muitos outros. Este
sistema de cor fundamenta-se a partir da teoria da visao colorida tricromatica de
Young (Young, 1802).

Figura 14: Modelo RGB

O sistema RGB manipula para o seu efeito as cores primarias da cor luz, neste
caso o vermelho, o verde e o azul. Este processo € chamado de sistema aditivo,
ou seja, a cor branca é a soma de todas as cores intercetadas enquanto o preto é
a auséncia destas. Exemplificando da melhor forma de como o RGB funciona,
podemos supor que ao acendermos numa superficie branca uma lampada de
20watts e outra de 70watts, a sua unido ira criar um resultado de adicido de

90watts, e ndo na média das duas intensidades luminosas (Fig. 15).
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20 Watts 90 Watts 70 Watts

Figura 15: Exemplo funcionamento RGB

3.6 Tipografia

“Ti.po.gra.fi.a

3. arte de compor e imprimir

4. oficina onde se realizdo as operagbes essenciais a composi¢do e

impressao
sistema de imprimir com formas em relevo (tipos)

configuragédo e arranjo do texto”"’

“O design tipografico é admiravel. Encontramos uma grande
quantidade de diferentes formas de letras. Vivemos numa época
de diversidade tipografica ja que esta invadiu os habitos humanos
e tornamo-nos seus dependentes. Encontramos letras e numeros
em toda parte: numeros digitais no ecrd do computador; 0s
logdtipos de todos os produtos das nossas necessidades basicas
e ndo so6; numeros digitais no microondas, no automovel, os
pequenos caracteres do comando da televisdo, outdoors
publicitarios, que acompanham 0S nossos percursos diarios; 0s
numeros em letra romana no reloégio de pulso; caracteres
estampados nas pecas de vestuario, enfim sdo poucos o0s
produtos ou objectos do nosso quotidiano que ndo contém esta
forma de comunicagdo. O design tipografico contemporédneo é
influenciado por duas for¢as adversarias: a necessidade de ser
reconhecido dentro das aceitaveis convengdes do alfabeto, versus
a variedade de objectivos expressivos, valores semaéanticos,

referéncias e distingbes que a atualidade oferece. O tipo de letra

19 www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesal/tipografia, acedido em 1 de Abr. de 2015.
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digital vive atualmente dentro de duas tendéncias —a re-
interpretagéo histérica e a formal experimentagdo que caracteriza

a nossa realidade contemporanea.” (Curralo, 2009)

A tipografia € omnipresente na vida do homem, é encontrada por todo o lado e faz
parte integrante das nossas vidas. A nivel de design, a tipografia possui diversas
caracteristicas, nomeadamente a vertente comunicativa, pois permite comunicar
uma determinada mensagem ou uma informacéao indicando a identidade de um
servigo ou produto.

Cada tipo de letra dispde de caracteristicas diferentes, possuindo a habilidade de
transmitir diversos sentimentos e estados de espirito. Cada um deles é capaz de
despertar, alegria, elegancia, forga, tristeza, entre muitos outros aspetos

(Strizver, 2006).

A tipografia € entendida como uma forte componente comunicacional, capaz de
transmitir sentimentos e estados de espirito diversos, como também informacdes
relevantes para o leitor. Para transmitir um produto infantil, o tipo de letra utilizado
deve ser alegre e divertido de forma a atrair o interesse das criangas, enquanto
um produto ligado a cosmética feminina por sua vez deve possuir uma sensagao
feminina e macia.

Devido a sua fungdo comunicacional, o tipo de letra apresenta informagdes e
transmite conteudo para os consumidores. Deste modo a legibilidade da mesma
torna-se um fator de grande relevancia. A legibilidade da tipografia relaciona-se as
propriedades inerentes do seu design, tal como o tamanho das letras, o seu
desenho, o contraste das mesmas, se possui serifa ou ndo e o seu peso visual,
relacionam-se com a possibilidade de distinguir um tipo de letra do outro

(Strizver, 2006).

Legiblidade Legibilidade Legibilidade Legibilidade

Legibilidade Legibilidade Legibilidade
Legibilidade Legibilidade Legibilidade Legibilidade
Legibilidade Legibilidade Legibilidade Legibilidade
Legibiidade Legibilidade Legibilidade Legibilidade
Legibilidade Legibilidade Legibilidade Legibilidade
Legbiidade Legibilidade Legibilidade
Legibiidade: Legibilidade Legibilidade Legibilidade

Leabiidade Legibilidade Legibilidade Legibilidade

Figura 16: Legibilidade da cor com a tipografia
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O tipo de letra é utilizado como meio de comunicagao, logo é importante possuir
grande legibilidade, pois torna-se um fator decisivo de sucesso ou fracasso da
comunicagao, caso o tipo de letra seja legivel, este permite uma comunicagao
bem-sucedida, no entanto se for pouco legivel ja ocorre uma obstrucédo para a
comunicacdo da mensagem ou informagao (White, 2005).

Ja nas aplicacbes moveis, o tipo de letra desempenha uma funcao crucial na
navegacao da mesma, nomeadamente nos titulos e nos botdes, assim sendo,
torna-se fundamental aplicar corretamente a tipografia adequada de acordo com a
sua funcionalidade e finalidade, tendo em conta a sua legibilidade e usabilidade.
No desenvolvimento de aplicagdes moveis, os designers tém a fungdo de
escolher a tipografia, o seu tamanho e as suas cores com um propésito concreto,
uma vez que determinadas fontes e cores podem transmitir e expressar as
intengdes dos mesmos, nomeadamente uma fonte de tamanho grande,
geralmente é utilizada para destacar palavras ou frases como por exemplo o titulo
de um livro. De acordo com o livro “Projetando o 6bvio: uma abordagem de senso
comum para web e design de aplicagbes moveis”, do autor Robert Hoekman Jr.,
os utilizadores podem perceber as diferengas nas fontes, no seu tamanho e na
sua cor, entre outros (Hoekman, 2011).

Ja o autor, Jesse James Garret (2011), no seu livro “Os elementos da experiéncia
do utilizador”, defende que o olho humano pode-se cansar rapidamente quando |é
uma grande quantidade de textos com tipo de letra ornamental, portanto o uso de
fontes simples como a Helvética ou a Times sdo amplamente utilizados para o
corpo de texto. Este ainda explica que o uso inadequado de diversas fontes pode
levar a uma sensacao de desordem.

O autor Robert Hoekman Jr. (2011), apresenta diversas orientagdes para o uso da

tipografia, no desenvolvimento do design de uma aplicagao movel:

- Nao utilizar fontes diferentes de ecra em ecra. Esta € a maneira mais simples de

manter a consisténcia de uma pagina no interior de uma aplicagao;
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- Selecionar um tipo de letra para os titulos de nivel superior e selecionar uma
segunda fonte para o resto do conteudo. Estes dois tipos devem diferir bastante
um do outro, a diferenga deve parecer intencional;

- Nao usar mais do que duas ou trés fontes diferentes. Varias fontes num unico
ecra podem ser desorientadoras, tornando-se mais dificil para o utilizador, encontrar
com facilidade o que ele procura;

- Limitar os tamanhos e as cores utilizadas para as fontes. Utilizar poucas cores
quanto possivel, selecionar cores para cabecalhos, rodapés, corpo de texto, links,

links visitados, entre outros, e usar essas escolhas para cada pagina.

Desta forma é importante referir que o uso adequado da tipografia € capaz de
comunicar uma mensagem ou informagdo com sucesso num servigo ou produto,
transmitindo sentimentos e estados de espirito, através da aplicagdo correta da
sua cor, do seu tamanho, da sua forma, da sua legibilidade, entre outros. Assim
sendo, tornaram-se fatores fundamentais para atingir uma comunicacao correta

perante os consumidores.
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CAPITULO IV

IMPORTANCIA DA EXPERIENCIA DO UTILIZADOR



4.1 User Experience

UX ou User Experience (Experiéncia do Utilizador), é uma definigdo que
atualmente é discutida a partir de varias analises segundo diversos autores,
dependente deste facto, este conceito é relevante e influente para a analise e
desenvolvimento deste projeto. Esta proposta tem o intuito de proporcionar ao
utilizador, um servico que possibilite a partilha de conhecimento e a interagao
entre indicadores de modo acessivel, eficiente e intuitivo. Para responder a estes
critérios é necessario entender qual a melhor estratégia no seu desenvolvimento,
para poder assimilar um conjunto de particularidades afim de, possibilitar uma boa
experiéncia interativa.

O conceito de User Experience envolve diversas areas tais como, design grafico,
design produto, marketing, design interfaces, entre outros, de forma a garantir
uma experiéncia interativa acessivel e eficaz, de modo a captar o interesse do
utilizador face ao servigo ou produto. User Experience, ndo consiste em oferecer
ou conceder aos utilizadores o que estes pretendem adquirir a partir do produto
ou servigo, mas sim disponibilizar uma experiéncia através do conteudo desejado.
Para perceber o conceito de User Experience, e entender qual a sua importancia
€ essencial considerar as varias definicbes e ideologias que |he sado atribuidas
pelos varios autores. Segundo J.J. Garret (2011), a experiéncia do utilizador ndo
se trata de como o servigo ou produto funciona internamente, mas sim, como esta
atua do lado exterior, em que o utilizador entra em contacto com o produto ou
servigo.

No entanto Nielsen (2012b), defende que User Experience abrange varios
critérios necessarios da interagao do utilizador com a proposta projetual. Para
possibilitar bem-estar, alegria e satisfagdo em usufruir e utilizar o servico ou
produto, estes requerem atributos como a simplicidade e a elegéncia da sua
concecao para uma utilizacio satisfatéria por parte dos utilizadores.
Paralelamente Kraft (2012), reconsidera o conceito User Experience como uma
alternancia de emocgdes por parte do utilizador enquanto interage com o servigo,
produto ou sistema, salientando que se o utilizador se sentir orgulhoso e satisfeito,

usufrui de uma boa experiéncia.
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Atualmente torna-se cada vez mais relevante o desenvolvimento de produtos ou
servigos que sejam capazes de poder retribuir e oferecer ao utilizador momentos
e vivéncias cativantes, estimulantes, agradaveis e esteticamente emocionantes de
forma a estabelecer o que o utilizador vai presenciar e experienciar ao usufruir o
produto ou servigo, ou seja, a experiéncia de utilizagao.

Consequentemente, esta particularidade pode ser confundida com a usabilidade,
sendo elas diferentes, no caso da usabilidade, as suas particularidades sao
objetivas, enquanto a substancia da experiencia € substancialmente subjetiva.
(Preece et.al., 2005)

A Usabilidade relaciona-se exclusivamente pela boa funcionalidade de um
produto, servico ou sistema, tendo como objetivo primordial, o seu bom
funcionamento, possibilitando o bom manuseamento por parte do utilizador sem
suscitar, dececéao, desilusdo ou descontentamento (Krug, 2006). Desta forma, a
usabilidade denomina-se como a capacidade que o utilizador possui de forma a
concluir uma tarefa com éxito e satisfagcao pessoal. Por sua vez, User Experience,
relativamente a coesdo com o produto ou servigco, apenas relaciona a interagao e
relagcédo do utilizador em prol do seu desempenho interno (Garret, 2011).

E fundamental salientar que o utilizador ndo sé visualiza a engenharia do sistema
mas possui a liberdade de o poder manusear e controlar (Roto, 2006). O autor
defende ainda que, qualquer sistema que nao permite ser controlado pelo
utilizador, ndo define os parametros de UX (Roto, 2006).

Assim sendo, o conceito de UX (User Experience), surge aliado a usabilidade. O
UX carateriza-se como as respostas e perce¢des resultantes do manuseamento
do produto, sistema ou servigo. A experiéncia do utilizador inclui aos utilizadores
percecdes, emogoes, referéncias e comportamentos ao longo das varias fases da
sua utilizacdo. Esta é determinada a partir de varios parametros como a
funcionalidade, o desempenho, as experiéncias, que este lhe atribui, a
interatividade e a funcéo, através do seu uso.

User Experience é definido com base na satisfagao ou frustragao que o utilizador
vai sentir e presenciar, quando interagir com o produto, sistema ou servico,

respondendo de forma positiva ou negativa a sua utilizagao.
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4.2 Processo do UX

A experiéncia do utilizador determina-se pelas varias etapas e participantes
envolvidos no seu processo. Para a realizagdo de uma experiéncia exequivel é
fundamental existir um composto de propriedades e aspetos capazes de
desencadear esta particularidade, a partir de acdes efetuadas pelo utilizador, o
espaco envolvente nele inserido e o produto, servigo ou sistema em questao.

Para decorrer o processo do User Experience, segundo o estudo elaborado por
Roto, Law e Vermeeren (2011), existem diversas propriedades e carateristicas a
respeitar, nomeadamente no seu contexto de uso existem os aspetos fisicos
(ambiente em que esta inserido, os ruidos exteriores, o clima), a tarefa a
desenvolver (o0 seu proposito, o seu tempo, a importancia do uso) e os fatores
socioculturais (normas sociais, crengas, modas, idiomas). Existe um
processo/relagcdo entre o utilizador e o sistema. Podemos considerar que o
utilizador sofre de aspetos momentaneos (sentimentos, emocgdes, humores,
vontade), predisposicdes e carateristicas (personalidade, experiéncias, principios)
e as suas limitagbes e capacidades (comunicagao, competéncias, sentido
sensorial) enquanto o sistema abarca carateristicas diferenciadoras, destacando a
sua eficiéncia, a sua simplicidade, a sua adaptabilidade e finalidade, tudo isto é
determinado pelo utilizador através da sua utilidade, originalidade, complexidade
e reputacao.

Muitas teorias defendem que a interagdo homem maquina, surge ocasionalmente,
mas o homem possui de forma intuitiva, a necessidade de alcancar experiéncias

derivadas da sua curiosidade natural.

4.3 Usabilidade

O autor Jakob Nielsen (2012c), define o termo usabilidade como sendo um
atributo de qualidade que facilita o uso do utilizador frente aos interfaces de um
servico. A palavra usabilidade também é definida pelo mesmo, como sendo um
meétodo que permite melhorar a facilidade de utilizagdo durante o processo de

design. Por sua vez, usabilidade é definido pela Organizagao Internacional de
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Normalizagéo (ISO), como sendo um grau em que o servigo ou produto pode ser
usado por utilizadores especificos com o intuito de atingir objetivos especificos
com eficiéncia, competéncia e satisfagdo num contexto de uso preciso. (ISO,
1998).

Segundo o autor Jacob Nielsen (2012c), a usabilidade é uma condi¢cdo
indispensavel para a sobrevivéncia de uma aplicacdo mével, caso a aplicagao
seja dificil de utilizar, o utilizador certamente saira da mesma e provavelmente
nunca mais voltara a utiliza-la. Atualmente, a oferta de aplicagdes disponiveis no
mercado, permite aos utilizadores um acesso alargado de diversas aplicagoes
que desempenham a mesma funcao, diante isto, e caso determinada aplicacao
seja dificil de manusear ou complexa de entender, o utilizador apenas ira
desinstala-la e procurar outra aplicagcdo do mesmo género.

O autor Jakob Nielsen (1993a), no seu livro “Usability Engineering’®

, expde a
usabilidade como um componente de interfaces formadas por diversos fatores
utilitarios, nomeadamente, a aprendizagem, a eficiéncia, a memorizagao, os erros
e a satisfagao.

Evidenciando cada um:

- Aprendizagem: O sistema deve ser facil de aprender e simples de entender com
o intuito de trabalhar com ele o mais rapido possivel,

- Eficiéncia: O sistema deve ser eficiente no seu uso, quando o utilizador
descobre um elevado nivel de produtividade;

- Memorizacao: O sistema deve ser facil de lembrar, levando o utilizador a ser
capaz de utiliza-lo sem aprender tudo de novo;

- Erros: O sistema deve possuir uma baixa taxa de erro, pois 0s erros
catastroficos nédo devem ocorrer;

- Satisfacdo: O sistema deve ser agradavel de usar, o utilizador deve sentir-se

satisfeito quando utiliza o sistema.

% Nielsen, J. (1993a). Usability engineering. USA: Academic Press.
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Deste modo, dependendo do tipo de sistema, o grau de usabilidade pode variar.
O conjunto de medidas desta, entende-se como necessario, pois cada utilizador &
unico, sendo as carateristicas e particularidades especificas, ou seja, cada um
diferente do outro. Desta forma, o estudo de utilidade deve ser capaz de
determinar o grau de usabilidade necessario da aplicagdo com o intuito de a

melhorar.

4.4 Emogao e percegao no contexto do UX

Percebendo o contexto do UX a partir do estudo anteriormente efetuado, entende-
se que, os comportamentos emocionais sao fatores de grande importancia no
estudo das reagdes ocorridas ao longo do uso do produto, sistema ou servigo.
Segundo Norman (2004), as emogdes e temperamentos sdo causas integradas e
essenciais do User Experience, definindo a ideia e visdo de como o utilizador
compreende o0 mundo. A experiéncia do utilizador pode ser facilmente subjugada
em diversas circunstancias em que o utilizador se sente dececionado e surpreso
pela tecnologia.

A experiéncia do utilizador & caraterizada como um elemento dindmico, esta
compde-se por um conjunto de emogdes, interpretacdes e percegdes por parte do
utilizador ao longo do seu contacto com a tecnologia. Esta baseia-se nas
experiéncias vivenciadas e nos seus objetivos finais em meméorias.

Para entender o processo da percegéo do utilizador face ao sistema, Roto (2011)
defende que numa primeira abordagem o utilizador é capaz de prever
antecipadamente a experiéncia a decorrer, seguidamente essa previsao torna-se
instantanea através de uma emocao de pouca duragao ao longo da sua interacéao,
uma abordagem posterior, o ator interpreta e explora o servigo, sistema ou
produto através da sua usabilidade e finalidade, comparando com determinados
momentos vivenciados anteriormente.

Concluindo, este é avaliado e subjugado pelo ator com base nas interpretacdes e
percecoes vividas anteriormente e momentaneamente, relacionando-se com a

avaliacao final do produto, servigo ou sistema.
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4.5 Experiéncia do utilizador nas aplicagcdes moveis

No desenvolvimento de uma aplicagdo movel é importante destacar as
preferéncias, comportamentos e reagdes do utilizador frente a interacao que este
tera com o servigo.

Nielsen e Donald Norman (2012), afirmam que, a experiéncia do utilizador
abrange todos os aspetos da interagao do utilizador final com a empresa, os seus
servigos e os produtos.

A usabilidade e a experiéncia do utilizador (User Experience) sao aspetos
fundamentais a ter em conta no processo de desenvolvimento de aplicacdes
moveis. Se desenvolvermos uma aplicacao que ofereca uma 6tima experiéncia e
seja simples de manusear, a sua aceitacdo por parte dos utilizadores sera
positiva.

A experiéncia do utilizador numa aplicagdo movel € totalmente diferente da
experiéncia do utilizador de um computador tradicional. Segundo o autor David
(2011), as aplicagdes moveis possuem influéncias que podem afetar a interagao
final com os utilizadores e o dispositivo, as influéncias podem derivar do tamanho
do ecra, abertura da aplicagao, entre outros.

Ao desenvolver uma aplicacdo, devemos ter em conta fatores que podem
influenciar a interacdo de uma aplicagdo movel. Segundo Labrecque (2011),
devemos ter em conta os seguintes pontos:

- Varios /ayouts21 da aplicagdo e como geri-los de forma a criar uma boa
navegacao interna;

- Ter em conta os diferentes tipos de hardware, as aplicacdes nos diferentes tipos,
terao diferentes formas de resposta;

- Usabilidade deve ser o mais simples possivel de forma a criar uma interacéo

entre o utilizador e a aplicagao final.

A experiéncia do utilizador reflete-se na satisfacdo das suas necessidades de

uma forma fluida e simples, proporcionando um sentimento de alegria ao usar

! Disposicdo da informagdo num documento, incluindo o formato, o tamanho, a distribuicdo ou a
organizacao grafica. (www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/layout) acedido em 28 de
Abr. de 2015.
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determinado servigo ou produto. Desta forma é preciso fundir varias disciplinas e
conceitos para disponibilizar uma boa interacao entre utilizador e a aplicacéo

movel.

4.6 Design Centrado no Utilizador

O “Design Centrado no Utilizador” surge como uma vertente do design e a sua
principal responsabilidade destina-se somente ao utilizador. Esta disciplina
determina-se em métodos capazes de solucionar os varios impasses de modo a
facilitar o uso de um produto, sistema ou servigo com o utilizador final. Para este
processo acontecer sem problemas, é funcao do designer desempenhar uma
série de testes de modo a observar e antecipar a reacao/interagcao do utilizador
com o produto, sistema ou servigo (Preece et.al., 2005).

A fungao principal do design centrado no utilizador, é de simplificar a execugéo de
tarefas, nas quais, o seu principal objetivo foca-se no utilizador, e que este seja
capaz de manusear e desempenhar as suas finalidades com o produto de forma
desejada, sendo a sua manipulagao de facil aprendizagem (Preece et.al., 2005).
Com o intuito de prever e antecipar as decisdes dos atores evolvidos é crucial por
parte do design centrado no utilizador a realizagdo de diversos testes, a fim de
autenticar os resultados finais pretendidos de forma positiva para o
desenvolvimento de um produto, servigo ou sistema.

Estes testes permitem validar inumeras questdes, nomeadamente a usabilidade e
a interagcdo do ator principal perante o produto, servigo e sistema. O design
centrado no utilizador recorre a este tipo de analises assim que achar pertinente,
pois estes podem ser praticados em varias etapas de estudo de um projeto. Estes
prototipos sdo importantes para a avaliagao e criacdo de um produto, sistema e
servico desejados inicialmente. Todas estas etapas avaliativas, surgem da
necessidade de oferecer ao utilizador um produto que satisfaga as suas
exigéncias consoante as suas necessidades pessoais, culturais, profissionais,
entre outros (Preece et.al., 2005).

Assim sendo, na fase inicial de cada projeto, torna-se fator de grande relevancia,

o contacto com os supostos utilizadores, a fim de entender a sua relagcéo e
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exigéncias frente ao produto, servico e sistema. Este método possibilita aos
designers uma base de estudo, para definir objetivos finais de um projeto.

Desta forma, esta disciplina do design favorece uma variedade de opg¢des no
progresso da construcdo do projeto em questao, este processo de aquisicéo de
informacéao dirigida ao utilizador possibilitara futuramente a criagado de resultados
eficazes respondendo de forma eficaz &s necessidades do utilizador. (Black,
2008)

E possivel entender esta disciplina, “Design Centrado no Utilizador”, a partir da
norma 1SO 9241-210 ?)(ISO 13407: Human Centred Design Process for Interative
Systems — Part 210). A norma ISO 9241 destina-se a produtos, servicos e

sistema, sendo classificada como:

“... Quatro principios do Design Centrado no Utilizador:

- Participacao ativa dos utilizadores;
- Alocacao adequada da fungéo para o sistema e para o utilizador;
- Iteracdo de solugdes de design;

- Design multi-disciplinar.
E quatro actividades do Design Centrado no Utilizador:

- Compreender e especificar o contexto de uso;
- Especificar o uso dos requesitos organizacionais;
- Produzir solugbes de design para mais que um candidato;

- Avaliar projectos em relagdo aos requesitos.”

O “Design Centrado no Utilizador” é uma vertente do Design que permite
essencialmente responder as necessidades do utilizador, integrando-o deste
modo como foco principal do projeto. E da responsabilidade do Designer
encontrar e desenvolver solugbes capazes de corresponder aos critérios do

utilizador final.

2150 9241 210, (ISO 13407: Human Centred Design Process for Interactive Systems — Part 210),
(http://www.ash-consulting.com/ISO13407.pdf), acedido em 29 de Abr. de 2015.
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Esta ferramenta ndo pretende apenas responder a questdes estéticas do projeto,
pretende primordialmente responder de forma positiva a questdes relacionadas
com a usabilidade do produto, servigo, sistema, de modo a cumprir as suas

funcionalidades com o melhor desempenho possivel.

4.7 Navegacao movel

No desenvolvimento de uma aplicagcdo movel € importante ter em consideragao
que esta ferramenta digital tera de possuir um sistema de navegacao intuitivo, util
e eficaz, assim que o utilizador final tenha uma missao e um objetivo no momento
da sua aquisicao e manuseamento.

Se uma aplicagdo nao corresponder aos critérios referidos anteriormente para
uma boa utilizacdo por parte do utilizador, a aplicagao nao sera aceite, pois a sua
utilidade nao cobrira os parametros pretendidos pelo utilizador, ou seja, esta
ferramenta ndo trara nenhum valor adicional ao seu propdsito ou finalidade,
levando o utilizador a procurar uma ferramenta semelhante para satisfazer o seu
interesse. Segundo Krug (2006), a navegagao € uma das areas de maior
importancia para a experiéncia do utilizador.

A navegagado é uma ferramenta composta por varios elementos estruturais,
destacando alguns como a paginagao (botdo anterior e seguinte), os links®3, os
textos de ajuda, as abas, os botdes, entre outros. Estes elementos permitem ao
utilizador a sua movimentacao dentro da aplicacao, website,?* ou outro, criando
uma acessivel e objetiva interacdo entre homem-maquina. Desta forma, entende-
se que a navegacao é um sistema constituido por diretrizes de alinhamento e
organizagado estrutural, ou seja, a navegacdo pode ser considerada como a
arquitetura da informacéo, possibilitando uma facil exploracdo dos diversos
conteudos inseridos nestas ferramentas digitais, sem atribuir sentimento de

frustragcao e desilusao por parte do utilizador Krug (2006).

% Hiperligacao (www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/link) acedido em 20 de Abr. de
2015.

2 Pagina ou conjunto de paginas da Internet com informagdes diversas, acessivel através de um

computador ou outro meio eletronico. (www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/website)
acedido em 2 de Mai. de 2015.

63



Segundo a revista Smashing Magazine®, esta apresenta seis diretrizes para o
bom desenvolvimento da navegag¢ao de um projeto, clarificando e simplificando o
seu conteudo estrutural. Para este processo acontecer devemos ter em

consideragao:

“

Clareza:

Certifique-se de que a sua navegag¢ao possui uma clareza linguistica e
semantica capaz de comunicar com os utilizadores de forma direta, eficiente e
adequada.

Simplicidade:

Evite usar etiquetas técnicas e icones que ninguem reconhece. Fale a lingua
do utilizador, em vez de usar termos complexos e elementos estranhos para
os utilizadores:

Saliéncia:

Evite usar termos e formas redundantes e repetitivas, nos rotulos e nos
icones. Isto pode facilmente influenciar a sua capacidade de diferenciar e
interpretar, por parte do utilizador.

Contexto:

Tenha em atengao a consisténcia e normas usados nos rotulos e iconografia
em que utiliza no contexto que esta a projetar. E mais facil para os
utilizadores reconhecer algo que ja estao familiarizados, do que interpretar
algo que néao lhes é familiar.

Correlagao:

Evitar criar estimulos perturbadores através da interferéncia seméantica entre
etiquetas e icones. Reduzir a incerteza e certificar de que comunica
claramente a mensagem que pretende transmitir.

Tonalidade:

Assegure-se que a tonalidade da mensagem ainda é consistente no final do
projeto. Cores, tipografia e forma podem afetar significamente como os

utilizadores vao interpretar as infirmagées.”

25 www.smashingmagazine.com/ acedido em 2 de Mai. de 2015.
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Seguindo este tipo de tipologias, para o bom desenvolvimento do sistema de
navegacao, podemos referir ainda as normas para uma boa experiéncia de
navegagdo que a empresa Microsoft refere no seu site?®, como ideias de

construcao e estruturacao de uma aplicacao:

“

- Construa a estrutura de navegacéo certa para a sua aplicacao.

A construgdo de uma estrutura de navegagdo que faca sentido para o
utlizador é crucial para a criagdo de uma experiéncia de navegacao previsivel.
- Use os melhores elementos de navegacdo para a estrutura da sua
aplicacao.

Os elementos de navegagdo podem fornecer dois servigos; ajudam o
utilizador a obter o conteudo que eles desejam, assim como ajudam a
alcancgar o seu objetivo.

. Proporcione a sua aplicagcado recursos de navegacao, que simplifique o seu
uso, tal como o “Back”.

Para fornecer uma experiéncia consistente e que se mostre intuitiva, trabalhar

a navegacao pode oferecer caminhos esperados pelo utilizador.”

Podemos perceber que um bom sistema de navegacédo torna-se prescindivel para
um agradavel manuseamento dos varios interfaces de utilizador, desenvolvido
nos diferentes formatos e estilos (horizontes, verticais, graficos, detalhados, entre
outros). A navegacao movel € um cruzamento entre a estética e a usabilidade,
criando métodos e resultados satisfatorios em prol do utilizador, o efeito positivo
desta unido permite ao utilizador contemplar a sua interacdo e um menu de
interface, ndo possuindo apenas uma ferramenta para atingir determinado fim
(Krug, 2006).

Contudo o elemento principal é o utilizador, tornando-se essencial perceber quais

os objetivos deste. Desta forma €& importante perceber quais os critérios e

% Pagina ou conjunto de paginas da Internet que disponibiliza informagdes sobre um servico, ou
uma organizagao. (www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/site) acedido em 3 de Mai. de
2015.
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necessidades, a fim de desenvolver projetos adaptados e adequados para o

utilizador final.
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ESTUDOS DE CASO



5.1 Casos de Estudo

Com o desenvolvimento desta tese, foi pertinente colocar os estudos de caso, no
fim da revisdo bibliografica, com o fim de primeiramente, entender conceitos,
normas, especificacoes e parametros, para posteriormente trabalhar e analisar de
forma correta e consciente os estudos de caso em questao.

Os estudos de um caso, com exemplos implementados no mercado, sao
efectuados, com o propdsito de obter e adquirir referéncias ou informacdes
direccionadas a determinadas perguntas. O estudo de caso proporciona a
aquisicao de conhecimento detalhado de um ou mais objectos de estudo (Gil,
1991).

Neste capitulo € apresentado uma breve descricdo e analise geral sobre a

aplicagao Foursquare e Yelp.

5.2 Foursquare

” FOURSQUARE

Figura 17: Logétipo Foursquare

A empresa Foursquare, foi desenvolvida nos Estados Unidos da América em
Nova lorque em 2009 por Dennis Crowley e outros?’.

Foursquare é um servigo de geolocalizagdo e de Microblogging gratuito que
disponibiliza aos utilizadores ferramentas de pesquisas de interesses, como, vida
noturna, restaurantes, locais, parques, entre outros, em diversas cidades de
varios paises. Os utilizadores podem avaliar os determinados locais e servigos
colocando imagens e comentarios sobre o espaco. Este servico oferece também

recomendacgdes a partir dos gostos do utilizador, assim como encontrar os amigos

" Naveen Selvadurai, Harry Heymann, Nathan Folkmamn e Mike Singleton.
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a partir dos “check-ins’*®

, em que o utilizador vai acompanhando o movimento dos
seus amigos pelo smartphone®, esta opcéo esta subdividida noutra aplicacdo da

mesma empresa, designada como Swarm (Fig. 18).

O

Figura 18: Logétipo Swarm

Sempre que um utilizador faz um check-in de um determinado lugar, este ganha
pontos. Esta funcionalidade tem a finalidade de subir o utilizador num ranking® do
aplicativo, este divida-se em duas classificagdes: uma no ranking entre os seus
amigos e outro com as pessoas da mesma cidade. Se o utilizador frequentar um
espacgo inumeras vezes, este coloca-se em primeiro lugar no ranking, sendo
referenciado como o “mayor” daquele espago. O utilizador tornando-se ativo na

»31

rede social pode acumular “badges™’ (Fig. 19) segundo os seus habitos e as

frequéncias nos determinados espacos, estes sdo como troféus deste jogo.

28 Registo de dados pessoais e outras formalidades. (http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-
portuguesa/check-in), acedido em 28 de Mai. de 2015.

% Telemovel com caracteristicas semelhantes as de um computador pessoal.
(http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/smartphone) acedido em 5 de Jun. de 2015.

30 Classificagao ordenada de acordo com determinados critérios.
(http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/ranking) acedido em 6 de Jun. de 2015.

%1 Cracha. (http://www.infopedia.pt/dicionarios/ingles-portugues/badge) acedido em 8 de Jun. de
2015.
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Figura 19: Badges

“Pelos numeros:

Comunidade: mais de 55 milhées de pessoas em todo o mundo que
deixaram mais de 70 milhbes de dicas e fizeram check-in mais de 7
bilhbes de vezes.

Empresas: mais de 2 milhbes de empresas confirmaram suas
localizagbes para se conectar com seus clientes.

Plataforma: mais de 65 milhées de locais em todo o mundo, usada por
mais de 85 mil desenvolvedores.

Funcionarios: mais de 170 entre a sede em Nova lorque, um escritorio

em Sao Francisco e um adoravel posto avangado em Londres.”

Esta aplicagao esta disponivel para sistemas operativos /0S, Android, Windows
Phone, Blackberry. E um servico que proporciona doze idiomas (Inglés,
Portugués, Espanhol, Italiano, Francés, Japonés, Alem&o, Coreano, Russo,
Turco, Tailandés e Indonésio). Foursquare pode ser adquirida nas respetivas

plataformas como a Google Play, a App Store, entre outros.

5.2.1 Analise Tipografica

Constituido por uma caixa branca, o logétipo transmite de uma forma clara a sua
presenga, impondo-se visualmente, o estilo tipografico usado pela empresa no

desenvolvimento do logétipo é a Neutraface Italic.
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Relativamente ao estilo tipografico da aplicacao, é usada a fonte Neue Helvetica,
o tipo escolhido apresenta-se limpo e objetivo, estas duas carateristicas s&o
cruciais na navegacao da propria aplicagdo mével, nomeadamente, nos titulos,
nos botdes, entre outros, a fim de melhorar a sua legibilidade e finalidade. Os
titulos dos varios topicos da aplicagdo movel, recorrem ao estilo negrito da
mesma familia tipografica, com o intuito de tonificar a importancia e destacar a

funcionalidade de determinada ferramenta.

5.2.2 Analise Cromatica

O logdtipo é desenvolvido a partir do panton #F94877 (FS Watermelon) (Fig. 20),
capaz de transmitir um aspeto emocional, compreensivel e de companheirismo,
fatores reveladores do conceito principal da aplicacdo, caracterizando-se pela
procura de amigos e a troca de informagao de locais. A cor é trabalhada neste
sentido, representando a partir de feitos psiquicos e estimulos visuais a

mensagem que a empresa pretende transmitir.

FS Watermelon
#F94877

FS Blue FS Navy
#2D5BE3 #0732A2

Figura 20: Palete cores Foursquare

A estrutura da aplicacdo € desenvolvida com os pantons #0732A2 (FS Navy) e
#2D5BE3 (FS Blue), esta estrutura cromatica é utilizada na diferenciagcao das

barras da aplicagdo, elaborada de forma objetiva e planeada, a localizagado de
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determinada informagéo é percetivel a primeira vista (pesquisa, informacéo,
ferramentas, resultados). A cor azul na estrutura da aplicagdo transmite
tranquilidade, harmonia e serenidade, colocando o utilizador num espago psiquico

relaxante quando este esta em contato com a aplicagao.

5.2.3 Analise Estrutural

O menu da aplicacao esta distribuido verticalmente, com as ferramentas e opgdes
colocadas numa posicao de escala até aos resultados finais. Esta estrutura
contém uma imagem simples e limpa, atribuindo um reconhecimento rapido dos
elementos de navegacgao por parte do utilizador. Sendo uma aplicagcdo com um
grupo de ferramentas elevado, mas a baixa complexidade estrutural da aplicagéo
possibilita uma interacao facil com a sua interface.

Os icones estao planificados de forma a emitir a mensagem clara da fungao de
determinada ferramenta, o desenvolvimento dos icones é de baixa complexidade

de forma a obter uma facil descodificagdo da mensagem.

5.2.4 Navegacao

I- Download: Em primeiro lugar, é necessario instalar o Foursquare no dispositivo
movel. Esta aplicagcao esta disponivel em versdes para Android, 10S, Windows

Phone e Windows 8.

lI- Login: Apoés a instalagdo e abertura do Foursquare, € necessario entrar com a
conta pessoal, ou caso pretender, pode efetuar o login32 através da conta
Facebook ou Google devera clicar sobre o icone de perfil situado no canto inferior
direito do ecra. Este registo permitira ao utilizador registar os seus locais

preferidos, bem como os locais favoritos dos seus amigos.

%2 Entrada no sistema ou senha de entrada. (www.infopedia.pt/dicionarios/ingles-portugues/login)
acedido em 15 de Jun. de 2015.
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Figura 21: Login

[ll- Adicionar amigos: Apo6s efetuar o login, é possivel pesquisar os amigos. Caso
o utilizador tiver conta no Swarm, que é outra aplicacdo do Foursquare, este
automaticamente replicara as mesmas associacdoes e informagdes que possui,

desde que efetuar o login com o mesmo e-maif*®

ou a mesmo conta do Facebook
ou Google. Caso nao possuir uma conta do Swarm, o utilizador tem a
disponibilidade de escolher os seus amigos através de cinco métodos: 1)
Contatos do seu dispositivo movel; 2) Facebook; 3) Instagram; 4) Twitter, 5)
Pesquisa manual através do nome, numero de telemével ou e-mail de um amigo.
Caso este pretender, podera utilizar os cinco métodos em simultaneo de forma a
nao esquecer nenhum dos seus amigos. (Fig. 21)

O Foursquare ainda possibilita encontrar pessoas através da propria aplicacao,
disponibilizando um grande numero de pessoas que frequentam os mesmos

lugares que o utilizador ou até pessoas de destaca da sua regiao.

IV- Encontrar lugares: Apos encontrar os amigos chegou finalmente o momento
de encontrar lugares de interesse do utilizador. Isto € possivel através da
ferramenta de busca ou entdo digitar algo que Ihe apetece, tal como, hotel, museu

pizzaria, café, entre outros, e ver quais as opgdes que |lhe serdo apresentadas.

% Correio digital (www.infopedia.pt/dicionarios/ingles-portugues/e-mail) acedido em 15 de Jun. de
2015.
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Figura 22: Cronologia

A pesquisa indica a distancia da localizagdo do utilizador até ao local desejado

bem como os devidos precgos.

V- E sem davida uma das opcdes mais interessantes desta aplicacdo, uma vez
que esta permite avaliar um lugar visitado, sobre a experiéncia que o utilizador
teve com o local, fator diferenciador na escolha por parte de outros utilizadores O
perfil de cada estabelecimento possui a op¢ao de avaliar o mesmo, apds isso
surgira inumeras telas no seu dispositivo movel com o intuito de responder e
personalizar com mais exatidao a classificagao atribuida ao estabelecimento em

questao.

SAMSUNG SAMSUNG

Figura 23: Locais
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Além de que, é possivel efetuar o check-in de determinado lugar, através do
Swarm, instalado no dispositivo mével. Para isto, apenas basta clicar no icone do

mesmo sob forma de uma abelha.

SAMSUNG

Figura 24: Swarm

VI- Salvar lugares: Para salvar um determinado estabelecimento, que o utilizador
ache que valha a pena visitar mais tarde, basta clicar na opg¢ao “Salvar”, ficando

logo de seguida registado no seu guia de locais salvos.

e

SAMSUNG

Figura 25: Salvar

Com o intuito de organizar com mais precisdo a sua lista, cada vez que o
utilizador for salvar um estabelecimento, & necessario clicar em “Iniciar uma nova
lista”. (Fig. 25)

76



VIl- Personalizar o seu perfil: A funcdo de personalizacdo do seu perfil € sem
duvida um dos atributos que destaca esta aplicagao. Isto é possivel de forma a
adicionar gostos especificos para o0 mesmo. Esta funcionalidade permitira ao
utilizador, receber recomendacgdes personalizadas que irdo de encontro com 0s
seus gostos pessoais. Para isso, basta aceder ao perfil e clicar nas sugestdes que

sdo apresentadas na tela, com o intuito de as adicionar ao perfil.

SAMSUNG

n Sa% CA 1h3s
Personalizar Ne:

AR GOSTOS

Figura 26: Perfil

5.3 Yelp

velps s

Figura 27: Logotipo Yelp

Yelp € uma empresa americana desenvolvida em Sao Francisco nos Estados
Unidos da Ameérica, em 2009 pelo fundador Jeremy Stoppelman, e outros
criadores. Esta aplicagao também é um servigo de geolocalizagao gratuita para os
utilizadores. O seu conceito baseia-se num guia das cidades em que assiste as

pessoas a descobrir lugares como restaurantes, vida noturna, centros comerciais,
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entre outros. Neste caso, os utilizadores podem atribuir um feedback aos locais
que estiveram, comentar com os amigos apartir da aplicagdo, fazer reservas nos
diferentes espacos e receber bonus como descontos nos determinados
estabelecimentos. A Yelp possui uma opc¢ao revolucionadora, o utilizador através
da camara do seu Smartphone pode apontar para o espaco, restaurante, bar,

entre outros, e por realidade aumentada, fornece o feedback>*

no préprio visor.

A aplicacao esta disponivel para sistemas operativos 10S, Android e Windows
Phone e proporciona também um leque de 15 idiomas (Inglés, Checo,
Dinamarqués, Holandés, Finlandés, Alemao, Espanhol, Italiano, Noruegués,
Francés, Polonés, Portugués, Sueco, Turco e Japonés). A Yelp pode ser

adquirida nas respetivas plataformas, Google Play, App Store e Microsoft.

5.3.1 Analise Tipografica

O logdtipo é desenvolvido a partir de uma fonte criada pela propria empresa,
yType, esta transmite uma sensacado descontraida, brincalhona e também uma

certa individualidade, sendo que esta é desenvolvida pela propria empresa.

5.3.2 Analise Cromatica

O logotipo da aplicagao possui 0 panton #c41200 (Yelp-red), a cor transmite a
sensagao de desejo e poder, destaca-se pelo seu relevo cromatico. A empresa
transmite com isto uma posi¢cdo no mercado e cria um impacto visual no utilizador.
A aplicacéo é desenvolvida a partir dos seguintes pantons #c41200 (Yelp-red),
#3b65a7 (Blue), #eb5eb5e1 (Grey-10) e “f5f5f1 (Grey-5), estas cores estruturam e
diferenciam o esqueleto da informacao, dividindo a interface em duas partes, uma
de pesquisa dos interesses e outra dos resultados. A cor vermelha surge como
predominante em toda a aplicagdo, sendo um pouco agressiva e forte no

manuseamento da propria aplicagao.

* Retorno, reaccao. (www.infopedia.pt/dicionarios/ingles-portugues/feedback) acedido em 3 de
Jul. de 2015.
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Figura 28: Palete de cores Yelp

5.3.3 Analise Estrutural

O menu da aplicagdo esta distribuido verticalmente, mas as suas ferramentas
estdo colocadas sob um menu escondido a direita, em que contém o perfil do
utilizador, as avaliagdes, as preferéncias, as mensagens, os eventos, entre
outros. O menu inicial apenas contém um campo de pesquisa rapida, os varios
temas e as areas de interesse (restaurantes, bares, cafés, reservas, entre outros).
A aplicacao é intuitiva e de baixa complexidade, fator positivo na navegagao do
servico por parte dos utilizadores.

Os icones da aplicagdo estdo desenvolvidos de forma simples e objetiva, é
possivel visualizar os icones e perceber qual a finalidade de cada ferramenta,

este aplicativo possui um grupo elevado de icones representativos.
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5.3.4 Navegacao

I- Download®®: Em primeiro lugar, é necessario instalar o Yelp num dispositivo
movel. Esta aplicacdo esta disponivel para versbées como Android, I0S e

Windows Phone.

lI- Login: Apos a instalagao e abertura da aplicacdo Yelp, o utilizador € convidado
a criacdo de uma conta. E possivel efetuar o seu registo através do login e e-mail

no Yelp mas também através da sua conta Facebook.

SAMSUNG

Figura 29: Registo

Il - Menu principal: Apés efetuar o seu login o utilizador chegara ao menu
principal da aplicagcdo, no qual serdo apresentadas nove funcionalidades na parte
central do ecra, tais como: 1) Proximidades; 2) Sobre mim; 3) Favoritos; 4)
Mondculo; 5) Entradas; 6) Amigos; 7) Forum; 8) Recentes; 9) Adicione Empresa.
A barra superior € de acesso a pesquisa rapida e procura de locais existentes na

base de dados da aplicacao.

% Transferéncia de informagcao. (www.infopedia.pt/dicionarios/ingles-portugues/download) acedido
em 10 de Jul. de 2015.
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Figura 30: Menu principal

IV- Barra de pesquisa: Esta € considerada como sendo o principal recurso da
Yelp. A sua funcdo é de procurar lugares especificos a partir das varias
categorias, tais como: restaurantes, cafés e cha, bares, entre muitos outros. Caso
o intuito da pesquisa esteja relacionado com a procura de estabelecimentos de
restauracao, basta por exemplo, digitar a palavra “Restaurante”, para receber de
seguida recomendacdes e inumeros locais para tomar uma refeicao por perto do
utilizador, sendo um recurso idéntico a ferramenta “Proximidades”. Este icone
permite 0 acesso a uma lista de inumeras categorias com o intuito de filtrar a
informagdo com o fim de chegar ao local desejado. Cada uma das sugestdes
possui informacdes sobre o estabelecimento, mas também apresenta o feedback

de outros utilizadores que ja visitaram o mesmo local. (Fig. 30)

V- Monéculo: E considerada uma das funcionalidades mais importante desta
aplicagdo. Esta permite ao utilizador visualizar o local onde se encontra,
recorrendo ao uso da camara do seu dispositivo moével, e ao mesmo tempo
aparecerao as informacgdes por cima do estabelecimento captado pela camara.
Esta ferramenta pode ser entendida como um GPS, pois demonstra as ruas pelas
quais o utilizador percorre, apresentando ao longo da sua caminhada informagdes
sobre os devidos estabelecimentos. Pode-se classificar esta opgdo como uma
espécie de guia, assim esta podera ser dificil de entender, mas este recurso

torna-se muito preciso e facilita a chegada do utilizador ao destino desejado.
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Figura 31: Realidade aumentada

VI- Registo de novos lugares: Esta opgédo € considerada facil de utilizar, pois
encontra-se diretamente na aplicagdo, basta apenas clicar no icone “Adicione
Empresa”. Depois basta colocar os seus dados gerais, tais como: o nome, a
morada, entre outros, a fim de estar disponivel para os restantes utilizadores da

aplicagao.

mm
SAMSUNG

SAMSUNG
7% (4

‘ X Adicionar negocio

‘ Pais

& Portugal

Informacao obrigatoria

Informacao opcional

Figura 32: Salvar locais

VII- Check-in: E considerada a funcdo mais importante da aplicacdo. Basta clicar
no icone “Check-in”, pesquisar o lugar mais préximo e finalmente efetuar a
marcagdo do mesmo. Caso o utilizador tenha feito o login através do Facebook,
podera visualizar também as marcagdes recentes dos seus amigos a partir da

pagina correspondente.
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Figura 33: Check-in
5.4 Concluséao

O Foursquare, assim como, a Yelp sao aplicacbes destinadas a partilha e
recomendacao de espagos de lazer com outros utilizadores. Os dois servigos
permitem avaliar, contactar os amigos e ganhar bénus pelas suas participacoes.
Relativamente as suas fungbes o Foursquare subdividiu a ferramenta de
encontrar os amigos noutra aplicagdo, sendo esta, o Swarm, em que permite
estabelecer um novo foco na empresa. A aplicacdo principal baseia-se na
geolocalizagédo para encontrar os espagos e gostos determinados pelo utilizador
com a opc¢ao de avaliagdo e recomendacdo do mesmo. Ja o Yelp contém as
funcdes base de avaliagdo e recomendagao assim como, a opgao de colocar
imagens e visualizar a partir da realidade aumentada os feedbacks dos diferentes
utilizadores.

A interface das duas aplicacbes, sao aspetos importantes para a viabilidade da
aplicagdo movel, no primeiro estudo de caso, este apresenta um /ayout mais
agradavel e intuitivo, a utilizagdo dos varios tons de azul provoca visualmente um
estado relaxante, simples e coerente, o que torna a sua interface limpa e objetiva.
No segundo caso, este apresenta-se de uma forma mais tradicional e sem
grandes fatores atrativos, a sua interface € baseada apenas numa cor, o que
provoca um cansaco visual devido a sua monotonia cromatica, esta possui uma

navegacao simples e objetiva, fator positivo na usabilidade da aplicagao.
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Desta forma sao dois aplicativos destinados a procura e partilha de locais de
varios interesses, € possivel adquiri-los para os varios sistemas operativos, como
o Android, 10S, Windows Phone, entre outros. As suas carateristicas nao diferem
muito uma da outra, apenas com algumas ferramentas que as distinguem, e o
modo de visualizacdo da informacédo nas suas interfaces. Na tabela 3 é possivel

visualizar as carateristicas e diferencas das duas aplicagdes.

84



[ FOURSQUARE yelps s

Origem

]

———

A ———
_ ipy-red #ic41200 7
- - o -

Tipografia Neutraface Italic / Neue Helvetica yType

Menu

Listagem
da
informacéao

Realidade x V
aumentada
Partilha V «
informacao

Check-in J

Idiomas

Plataformas

Servico

c T
o ===

O = [

Gratuito

i IENE T
S © -
e —

CR =

Gratuito

Tabela 3: Comparacao entre aplicagoes
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CAPITULO

DESENVOLVIMENTO



6.1 Descricao da aplicacao xplore

A sociedade é construida e estruturada a partir de fendbmenos e relagdes
culturais, a particularidade do fato social manifesta-se a partir de acdes e ideias
que formam um patriménio cultural de um grupo de individuos.

Consequente do sustento cultural a sociedade recebe valores de progresso
espirituais e materiais do grupo social. E com base neste fato cultural que emerge
assim a civilizagdo, ou seja, um conjunto complexo de fendmenos sociais
espaco/temporal.

Através da sua evolugao a sociedade sofre efeitos de anulacdo e desinteresse
cultural, originando efeitos negativos e reciprocos na identidade civilizacional de
uma sociedade.

Posto isto, é relevante incutir uma responsabilidade social em manter e preservar
estes padrdes culturais, assim como a conservacao material e ideolégica de uma
heranga transmitida de geracdes em geragdes.

Surge assim, a necessidade de rapidamente estabelecer uma construgao cultural
para um progresso e crescimento harmonioso entre o social e civilizacional. Deste
modo, voltamos precisamente ao ponto de partida, isto €, ao ponto em que somos
provocados pelas nossas emocgdes para descobrir o ambiente fisico que nos
rodeia.

Uma fabrica, um teatro antigo, um edificio abandonado, uma velha constru¢ao de
cimento degradada pelo tempo, um espago natural e um conjunto de pedras
simbdlicas podem possuir ou ndo uma aparéncia degradada, desinteressante e
invisivel, mas que permanecem tesouros culturais, sensoriais e misticos, fazendo
parte do nosso legado patrimonial.

Desta forma, esta aplicagado tem como objetivo a partilha de descobertas culturais,
relativamente a elementos/espacos histéricos e ambientes naturais, assim como,
particularidades arquitetonicas, monumentos, arte popular que podem estar ou
nao abandonados e descartados pela sociedade atual.

Esta tese procura desenvolver uma aplicacdo que encaminhe o utilizador a
descobrir, usufruir, partilhar e interagir no legado cultural alusivo as varias épocas,

mas também ao que a natureza nos pode oferecer.
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Figura 34: Mapa mental
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6.2 Estrutura da aplicacao xplore
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Figura 35: Estrutura da navegacao da aplicacao
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Figura 36: Fases de desenvolvimento
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6.3 Logo xplore

A xplore enquanto servigo dindmico e energético, que atua no sector tecnolégico,
possui uma logomarca semelhantemente simples, eficaz e direta, como principal
representacdo visual do servico.

A aplicacéo define-se na partilha e descoberta de locais entre individuos, era
portanto fundamental desenvolver um sistema contemporaneo e adaptavel, capaz
de acompanhar o dinamismo e a evolucao deste setor.

A criacdo da sua imagem visual teve por base a letra “x” derivado do préprio
nome do servigo, xplore. Assim sendo, esta tinha como foco principal o formato
“X”, procurou-se incorporar uma forma perceptivel por todos que definisse o
conceito do servigo. Surgiu nomeadamente a bussola, simbolo representativo da
procura. Posto isto, manifestou-se um x em forma de rosa dos ventos, na qual foi
adicionado uma mira de modo a representar tanto os locais que podem ser
descobertos e partilhados, assim como as pessoas que os podem encontrar e
partilhar. Por consequéncia surgiu como elemento final, a conjugagéo de todos
estes elementos. O elemento final entende-se como uma rosa dos ventos,

integrando a mira de localizagédo em forma de x.

Figura 37: Fases logotipo xplore
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Figura 39: Logétipo xplore
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APLICAGOES ~ TRANSFERIDAS ~ WIDGETS ﬂ
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Viana do Castelo
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Chrome ! nger Facebook

Figura 41: icone xcam - atalho
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A figura 41, representa o icone de atalho da maquina fotografica “xcam”, este
permite executar a fungdo “camera” do sistema com um unico clique. Esta op¢ao
pode ser bastante util para os utilizadores que pretendem usufruir desta opcgao,

sem perder tempo em aceder a mesma funcgao através da propria aplicagao.

6.4 Cor

A cor é considerada um elemento crucial na identificacéo visual de uma marca ou
servico, com o objetivo estratégico de identificar e caraterizar o seu
reconhecimento por parte dos seus utilizadores.

A cor predominante utilizada na construgao da aplicacédo, é o azul dependendo
das suas variantes, esta transmite personalidade e lealdade, assim como, ajuda a
baixar a pressdo arterial, provoca clareza mental e calma. Favorece a
tranquilidade, ternura, afetuasidade, seguranga, entendimento entre as pessoas e
concede a atividade inteletual.

O servico xplore possui seis cromias na utilizagdo dos seus veiculos
comunicacionais, mantendo a originalidade e personalidade do servigo e conceito.

O esquema abaixo, apresenta as especificagdes e identificacdo cromatica.
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R: 124
G: 182
B: 228

C. 68%
M: 7%
Y: 0%
K: 0%

Transp.: 0%

R: 191
Gia
B: 16

C: 0%
M: 1009%
Y. 100%
K. 0%

Transp.: 0%

R: 46
G: 150
B: 196

C: 92%
M: 13%
Y: 149%
K: 0%

Transp.: 0%

R: 124
G182
B: 228

C. 68%
M: 7%
Y: 0%
K. 0%

Transp.: 50%

R: 255
G: 255
B: 2565

C: 0%
M: 0%
Y. 0%
K: 0%

Transp.: 0%

R: 32
G: 24
B: 21

C: 0%
M: 0%
Y: 0%
K: 100%

Transp.: 90%

Contraste

Contraste

Contraste

Figura 42: Pantones de cores



6.5 Tipografia

No desenvolvimento da aplicacédo, seguindo os tépicos apresentados no Capitulo
Il do autor Hoekman (2011), a procura da tipografia seguiu e respeitou todos
estes parametros de construcao.

A familia tipografica escolhida para este processo foi a Helvetica. Esta convive
harmoniosamente com o préprio logotipo assim como a legibilidade do préprio
texto, completando-os eficazmente com as versdes Bold, Bold condensed e Light

condensed.

HE

vetica Neue

Light Condensed xplore 12345 17#()
xplore 12345 17#()
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ xplore 12345 174()

y xplore 1245 17#()
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz xplore 12345 1740
12345678901#$%N&*() xplore 12345 174
Bold xplore 12345 !?#()

xplore 12345 !?#()

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ xplore 123456 1?#()
xplore 12345 1?2#()

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz xplore 12345 124#(

1234567890! #$0/(J A &*0 xplore12345 174#()

Bold Condensed xplore 12345 174()
xplore 12345 17#()

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ xpllore:zﬁgf;,}g#o

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz e 1zstg v )

1234567890!#$% " &*() xplore 12345 12#()

Figura 43: Tipografia xplore
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6.6 Icones digitais

Os icones digitais, também denominados como botbes fisicos ou virtuais sao
detentores de funcdes, portanto estes sao pensados e desenvolvidos para criar a
interacao de servicos e/ou produtos, com o intuito de apresentar respostas ao
utilizar bem como a sua forma de funcionamento. O desenvolvimento adequado
de um produto ou servigo € entendido como inteligente, uma vez que, responde
ao utilizador, e expde uma tendéncia alegre ao olhar, como mencionado na obra
de Donald Norman, Emotional Design (2004), produtos atraentes funcionam
melhor, uma vez que quando o design causa prazer, 0s erros nao sao tanto
valorizados.

Sao entendidos como elementos visuais, com o intuito principal de apoiar de
forma direta e correta a sua utilizacdo. Neste estudo, foi fundamental criar um
sistema iconografico que se adaptasse ao servico em questdo. Assim sendo
desenvolveu-se uma linha de facil compreensao, e intuitiva de forma a ser
perceptivel por varios utilizadores, de varias faixas etarias. A sua construcao
baseia-se na silhueta dos varios icones informativos, de forma a intergrar-se na

perfeicdo do restante design da aplicagéo.

ik
=]
R
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D 0 ® Gl &

® @5 Vg @
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® A\ DO O

@ ® @0 C

©

Figura 44: Icones xplore
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6.7 Navegacao e 0s seus passos
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Figura 45: Navegacao xplore
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| — Download: Para poder usufruir da aplicacdo € necessario instala-la no
dispositivo movel. A aplicagédo foi desenvolvida numa primeira fase para versao

Android, acessivel na plataforma Google Play.

Il — Registo: Assim que instalada € obrigatério o registo do utilizador na base de
dados do servico, com o intuito de notificar o utilizador acerca das novidades, mas

também para poder usufruir de todas as funcionalidades.

Il - Publicar: Para publicar determinado local basta tirar uma foto,
obrigatoriamente com a opg¢ao “camera” fornecida na aplicagdo. Desta forma, a
fotografia sera captada com as coordenadas para ser possivel encaminhar o
utilizador interessado para o servico GPS. A aplicagcao também fornece um atalho
de rapido acesso a camera fotografica, de forma a interagir com a aplicagdo de

um modo rapido e eficaz, disposto na tela do dispositivo.

SAMSUNG SAMSUNG

= % &

Figura 46: Publicacéo

IV — Encontrar lugares: Existem duas formas de encontrar lugares. Numa primeira
abordagem, através das publicagbes que os utilizadores vao adicionando
diariamente, basta apenas clicar na publicagdo para ter acesso a sua informagao
e localizacdo. Numa segunda abordagem, através da opg¢éo “procurar” no menu
da aplicagéo, no qual é possivel restringir a procura a partir dos varios distritos do

pais, onde sédo apresentados todos os locais pertencentes ao distrito selecionado.
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SAMSUNG SAMSUNG

Figura 47: Cronologia

V - Localizagdo: Apods selecionar a publicagdo desejada, esta permite visualizar
toda a informacdo disposta pelo utilizador, assim como a sua opcdo de
navegacao, a qual permite encaminhar o utilizador interessado ao local a partir do
servico GPS.

SAMSUNG SAMSUNG

&, AMinha Rota

(®) pemo

Figura 48: Navegacao ao local
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VI — Notificagdes: Com esta opcao o utilizador recebe alertas e avisos de novas

publicagdes, assim como mensagens dos restantes utilizadores, partilhas e

gostos das suas fotos.

e D

SAMSUNG SAMSUNG

2y

261018,

2nans

y arhons

Figura 49: Notificacdes

VIl — Locais: Esta opgao permite salvar publicagdes do interesse do utilizador para
futuras descobertas.

Figura 50: Locais

VIIl — Mensagens: O utilizador tem a possibilidade de receber e enviar mensagens
para outros membros. Esta opcado permite-lhes conversar sobre assuntos

relacionados com as publicagbes, bem como interagir entre todos os membros
xplorer.
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SAMSUNG

Figura 51: Mensagens

IX — Perfil: Esta opgédo permite ver todos os locais publicados pelo utilizador,
assim como seguir os membros que o utilizador ache mais interessante, de forma

a receber com prioridade os seus conteudos.

P

SAMSUNG

( 19 e‘n:m- Magaihies

J Maiia Tavares
Cartui irana

Figura 52: Perfil
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Logo

Cor

Tipografia

Menu

Listagem
da
informacao

Realidade
aumentada

Partilha
informacao

Idiomas

Plataformas

Servico

S "\:\/ 7
=N/

#7CB6BE4  #2EGBC4 #FFFFFF  #BFO310 #2E96C4  #201815

Light Condensed ABCD abcd 123401#$%8*(
Helvetica Neue Bold ABCD abcd 12340#$%"&*()

Bold Condensed ABCD abed 12340'4#$%&*()

Y Getiton

* Google play

Tabela 3: Tabela xplore
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6.8 Layouts finais

« >X Entrar

Email ou ID do xplore

Senha

Entrar

Esqueceste a senha?

Figura 53: Intro Figura 54: Registo

« >X Entrar

Esta quase!
Ola

Queres tornar-te

num xplorer? Nome

E-mail

Senha

f Conectar com o Facebook Confirmar senha

G+ Entrar com o Google Distrito

Registo Confirmar

Ja tem uma conta? Efetua login aqui.

Figura 55: Registo — redes sociais Figura 56: Dados pessoais
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Rita Correia

Parabéns @ Qi

lornaste-te num Ana Margarida
xplorer!

€3)--pavid Antunes

Figura 57: Conclusdo do registo Figura 58: Cronologia

-~
]
=
Rita Correia . g Rita Correia
Procurar /O Procurar
Camera Camera
Locais Lacais
Notificagoes A p Notificacoes
Definigdes Definigoes

Ajuda el Ajuda

Sair § - Sair

Figura 59: Menu - Procurar Figura 60: Menu — Maquina Fotogréfica
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o~

Rita Correis Rita Correia

Procurar

p Procurar
Camera

Camera

Locais Locais

Notificagoes Notificagdes
Definigoes Definigdes
Ajuda Ajuda

Sair Sair

Figura 61: Menu - Locais

~
Rita Correia . - 2 Rita Correia
p Procurar Procurar

[O] Camera . ! Camera
[0

Locais | I Locais

Notificagoes i Notificagoes

Definigoes Definigoes
Ajuda : ) Ajuda

Sair al . Sair

Figura 63: Menu - Defini¢cdes Figura 64: Menu - Ajuda
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Paulo Afonse

3

Rita Correia
Procurar
@i 44 %36
Camera g y Ana Margarida
Locais
Notificagdes
Definigdes

Ajuda

Sair

5 a4y

@ Carlos Costd

Figura 67: Cronologia - Publicar Figura 68: Maquina fotografica

108



44% (& 0h59

B Faceboolk w Camera

)

B OpenCamera ke Xplore

Figura 69: Selecionar pasta xplore Figura 70: Selecionar fotografia

PUBLICAR

Figura 71: Fotografia escolhida Figura 72: Descricao da fotografia
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Ana Margarida

Boa tarde,

Paulo Radrigues
M

Paulo Afonso

fac

Carlos Costa

udo bem

Rita Correia

Rui Faria

Pode s

Ana Ferreira

Fol mat

David Antunes

) folk Maria Tavares

05y
',

F o

Figura 73: Caixa de mensagem 1

Paulo Afonso
2411
014 Rita, tudo bem?

Foi "ALTAMENTE" @ @ @ Ful até Braga,
visitar um mosteiro do Século XVII

Nao ficas assim... & &
Da uma wista de olhos nas fotes!

Enta Aila, que achaste?

FARA
Ja 0 adicionaste aos leus favoritos?

Figura 75: Mensagens privadas 2

Ana Ferreira

Boa tards Rita, como esta?
Conhago sim, a melhor coisa & ir pela N13

Qualquer que: o hesiles!
Espero que gos! @

Figura 74: Mensagens privadas 1

Ana Margarida

Bo gostai b

Paulo Rodrigues

Paulo Afonso

a o adicic
Carlos Costa

01, tudo bem?

Joni Lopes

Bo Tudo em ordem par
Rui Faria

Pade

Ana Ferreira

i

David Antunes
o

Cristina Magalhdes

Maria Tavares

Ok. Eu e 2 pansar em Ir am

Figura 76: Caixa de mensagem 2
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Rita Correia

("-. Paulo Rodrigues A seguir
~ < Castelo Branco

Paulo Afonso
Porto

Carlos Costa s
Braganga

Rita Correia

4 Viana do Castelo

. Rui Faria
. Evorn

Figura 77: Utilizadores seguidos
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&
e
e
Rita Correia
@ Braga

89

Seguidores

p Procurar

Paulo Rodrigus

Castelo Branco

Aveiro

Paulo Afonso Beja
Porto

Carlos Costa

Braga
Braganga

«  Rita Correia

Braganga
Vianz da Casizlo sang

" Rui Faria

Castelo Branco
Evora

Figura 79: Procurar por distrito

Rita Correia
@ Braga

89

uidores

p Procurar

- Jorge Andrade
sy

Ana Ferreira

Listoa

David Antunes
Evora

Cristina Magalhdes
Lisoa

U EUERFVEICES

Castelo Branco

Segulr

Figura 78: Seguir utilizadores

Figura 80: Perfil utilizador 1



Figura 81: Perfil utilizador 2

Procurar
Camera
Locais
Notificagdes
Definigaes
Ajuda

Sair

Figura 83: Notificacdes 2

112

[ O Xi&
@ Carlos Costa

4

5 4

Figura 82: Notificagdes 1

i} =)

Ana Margarida 24110115
[ Comentou & tua foio

Paulo Rodrigues 24710115
/¥ Partlihou @ publicagio de Cldudia Perreira

Paulo Afonso 25/10/15
WP Gosta do teu video

Carlos Costa 25/10/15
W Gosta do ey video

Rita Correia 2510115
[ Comentou o teu video

Rui Faria 2610115

(@ Comagou a seguir-to

Ana Ferreira 2610015
¥ Partilhou g fua publicacio

David Antunes 26/10/15
Publicat uma foto

Cristina Magalhaes 27110115

|
S

W Gosta da tua publicagio

LELEREIEICH 27410418
€& Publicoy um video

Figura 84: Notificagdes 3



Ana Margarida
= Comentou a tua folo

Paulo Rodrigues 24/10/15
~ Pantithou a p ia f

Paulo Afonso
W Gosta do teu video

26/10/15 Cascatas naturais maravilhosas
Brag

= faravil caseatas nalurais inserid
2710015 tureza den fa. Aconse|

@9 ~
27110118

Figura 85: Notificacbes 4 Figura 86: Adicionar local aos favoritos

# Jorge Andrade

® & 68 A7

(%) calinkGomes

Figura 87: Locais favoritos Figura 88: Direcionar-se para o local
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Completa a acao com

Figura 89: Utilizacdo do GPS

< &, AMinha Rota

Castelo (EN' |EN13,Avenid:  |Ruado Outeir
29min  Gp30mn G 36min G
23km &il'23um & 27km &

@ Demo

4 Iniciar navegagio

Figura 91: GPS — Meo Drive
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=] de A sua localizagao

ira Casa

‘Google } °

22 min (28 km)

Via A28 &

Figura 90: GPS — Google Maps

- g
% "{ R A\
& ]

Rita Correia

/O Procurar

Aveiro

Beja

Braganga
Castelo Branco
Coimbra

Evora

Figura 92: Procurar por distrito



Questdes frequentes

0 Xplora varifica ou analiza os contactos?

D'que devo evilar na descrigao de uma publicagao?
Como possa mudar a password da minha conta Xplore?
Esqueci-me da minha password, o que fazer?
Publicagoes no Xplare, o que precls

Que tipo de public sia proibi

0 que é o Xplore

Regras Gerais

Parceiro Xplore

(3) Carlos Cogtd Sobre nds

Figura 93: Inser¢do de pub. na cronologia Figura 94: Questdes frequentes

Localizacao

Desejas sair?

S SIM NAO

Notificagoes

Definigoes

Ajuda

Sair

Figura 95: Defini¢cdes Figura 96: Sair
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Bem-vindo

V& o que temos
para ti

Figura 97: Mensagem de despedida Figura 98: Apoio 1

Conversa com 0s Descobra novos

teus amigos locais

Figura 99: Apoio 2 Figura 100: Apoio 3
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Partilha os teus Guarda os teus
locais locais favoritos

000080

Figura 101: Apoio 4 Figura 102: Apoio 5

Figura 103: Apoio 6
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6.9 Testes

Com o intuito de verificar se o servico responde as necessidades reais do
utilizador, decidiu-se elaborar um questionario, de modo a avaliar diretamente a
aceitagcao do mesmo pelos utilizadores. O presente teste pretende simular acoes
rotineiras do servico, de forma a identificar possiveis problemas que possam
prejudicar a usabilidade da mesma, bem como a sua navegagdo, a sua
estruturagao grafica e informativa. Estes testes destinam-se em avaliar resultados

tangiveis afim de aperfeigoar o uso do servigo.

6.9.1 Publico-alvo:

A aplicagao xplore, dirige-se para pessoas que tenham o gosto pela descoberta e
aventura e ao mesmo tempo a partilha das suas experiéncias com outros
utilizadores, originando temas e conversas em volta de novos destinos e
percursos, assim como para aquele publico que pretende apenas descobrir novos
locais para sair, descontrair e conhecer.

Género: Masculino/Feminino

Idade: 16 — 60+

Idioma: Portugués

Dispositivo: Compativel com sistema Android

6.9.2 Participantes

Participantes: 10 — 5 Homens/5 Mulheres
Ocupacao: Estudantes e profissionais

Dispositivo: Compativel com sistema Android

6.9.3 Processo da entrevista

| — Abordar o publico-alvo;
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Il — Pequena apresentacgéo do autor e do projeto;

Il — Qual o sistema operativo que usa no dispositivo mével pessoal, e o porqué da
escolha do mesmo;

IV — Explicagdo do propésito do teste, como processo substancial para a
conclusao deste projeto;

V — Acompanhar o participante, enquanto este interage com o protétipo;

VI — Entrevista final ao participante.

6.9.4 Questionario final e resultados

1 — Acha que ha necessidade de colocar esta aplicacgdo no mercado? (se

nao, porqué?)
- 8 Participantes responderam, sim.
- 2 Participantes responderam, nao (“ha aplicagdes semelhantes no
mercado”, depois de uma explicacao sobre as suas diferencas, perceberam
quais os objectivos das aplicagdes).

2 — Era capaz de usar esta aplicagao no seu dia-a-dia?
- 6 Participantes responderam, sim.
- 4 Participantes responderam, nao (ndo costumam frequentar
regularmente redes sociais, mas iriam explorar a informacgao
esporadicamente).

3 — E f4cil de utilizar?

- 10 Participantes responderam, sim.
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4 — Gosta da aparéncia da aplicagao, da legibilidade da informagao e do seu

comportamento?
- 7 Participantes responderam, sim.
- 3 Participantes responderam, ndo. (a aplicagdo devia ter mais cores, mas
gostam do comportamento da aplicagao)
5 — O que lhe transmite a cor azul?
- 2 Participantes responderam, “clareza”.
- 3 Participantes responderam, “calma e tranquilidade”.
- 1 Participante respondeu, “vida”.
- 2 Participantes responderam, “subtileza”.
- 2 Participantes responderam, “conforto”.
6 — O objectivo da aplicagcao esta acessivel ao utilizador?
- 10 Participantes responderam, sim.
7 — O que acha que falta nesta aplicagao?
- 6 Participantes responderam, “opgdo amigos”
- 3 Participantes responderam, “visualizagao direta da localizagdo do local
num mapa na propria publicacao”.
- 1 Participante respondeu, “sons”

8 — Incomoda-lhe que no feed aparega publicidade intercalada?

- 7 Participantes responderam, sim.

- 3 Participantes responderam, n&o.
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9 — Recomendaria este servigo aos seus amigos e conhecidos?

- 10 Participantes responderam, sim.

10 — Duvidas e questoes.

- “Vai estar disponivel em alguma plataforma on-line?”

- “Porque nao esta disponivel para |0S?”

- “A aplicagao destina-se a algum publico em especifico?”
- “Qual o significado do logotipo e do nome?”

- “Porque so se usou o azul?”

Com base nos resultados dos testes obtidos, considera-se que foram bastante
positivos, 80% dos participantes consideram que a aplicagdo podia estar
disponivel no mercado, 60% dos participantes refere que usava a aplicacdo no
seu dia-a-dia, 100% dos participantes afirma que a aplicacdo é facil de ser
manuseada, 70% dos participantes gosta da sua aparéncia assim como a
legibilidade e comportamento da aplicagéo, 100% dos participantes referem que
esta é objectiva, 70% dos participantes referem que o uso de publicidade no feed
torna-se um aspeto negativo, 100% dos participantes recomendaria futuramente

este servigo a amigos e conhecidos.
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xplore € uma aplicacao que te permite descolbrir
locais que até hoje nem imaginavas que pudes-
sem existir, mas também podes publicar aquilo
que descobres nas tuas aventuras do dia-a-dia.
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[
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@) lo Rodrigues.
‘ Procurar - 9
M
Jorge Andrade|

Aveiro
Porto

Ana Ferreira

Beja
Lisboa

David Antunes

Braga
tuora g

@3 Pos A

Maria Tavares Castelo Branco
Castelo Branco

Cristina Magall

Braganca
Lisboa

<3< Entrar

Queres tornar-te N
num xplorer? ome

O

Desejas sair?
SIM  NAO

Senha

f Conectar com o Facebook Confirmar senha Email ou ID do xplore
G+ Entrar com o Google Distrito Senha

Ja tem uma conta? Efetua login aqui.

Confirmar

Esqueceste a senha?

Paulo Afonso

Ana Margarida 24/10/15
—————————— 24/10/15 4s 13048 ———— =
Boa tarde, gostei bastante do Questdes frequentes

Paulo Rodrigues 24/10/15 0 Xplore verifica ou analiza os contactos?

Wuito obrigado pelas suas dicas adorei...

Paulo Afonso 26/10115 0 que devo evitar na descrigdo de uma publicagdo?

Rita Correia

Ji 0 adicionaste aos teus favoritos?

visitar um mosteiro do Século XVl Como posso mudar a password da minha conta Xplore?
014, tudo bem? Conheces um atalho p.
Procurar

Rita Correia

X Esqueci-me da minha password, o que fazer?
Ei, tas bem? Marcamos na proxima qu.

Camera
Rui Faria 26/10/15
Pode ser. Abrago

Publicagdes no Xplore, o que preciso saber?
Locais
Ana Ferreira 26/10/15

Que tipo de publicagdes sao proibidas no Xplore?
Fol maravilhoso, Adorei o sitio

O Garlos Costa 25/10/15 Foi “ALTAMENTE" @ @ @ Fui até Braga,
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pagina principal
descobre todas as novidades e usufrui
de um vasto leque de funcionalidades
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@ precisas de ajuda?

menu =
—

.

»
mensagens E JPte

»
conversa
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registo

saitr

publicacao
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CAPITULO VII

CONCLUSAO



Conclusao

A presente tese assumiu-se como um processo aberto, direcionada para o
processo, deixando que os fatores externos, nomeadamente, pessoas, tempo,
orgcamento, mercado, interviessem no desenvolvimento deste projeto. Estes

foram entendidos como oportunidades e ndo como ameacas.

No desenvolvimento deste projeto teve-se em consideragdo os aspetos mais
relevantes que estdo subjacentes a caréncia que o homem possui frente as
tecnologias atuais. O homem tornou-se dependente desta facilidade, pois este
sujeita-se a estes fatores para dar resposta aos seus interesses através dos
meios digitais. Com o desenvolvimento tecnoldgico os individuos sentem a
necessidade de experimentar diversos meios e servicos com o intuito de

encontrar uma resposta imediata aos seus interesses momentaneos.

O principal objetivo desta tese baseou-se no desenvolvimento de uma rede
social, focada na partilha e na descoberta do patriménio cultural. Este conceito
deu inicio a uma aplicagdo moével que pretende informar/divulgar ao utilizador
inumeros locais desconhecidos ou esquecidos, assim como proporcionar-lhe
uma interacgao pessoal bem como cultural dos mesmos. Outro fator relevante
consiste na utilizagdo do mundo virtual de modo a transportar o utilizador ao

mundo fisico.

A proposta apresentada procura ser um modelo de aplicagdo funcional, de
modo a que a sua utilizagao seja intuitiva e de facil manuseamento pelas varias

faixas etarias.

Neste sentido, foi crucial um estudo alargado e aprofundado sobre a existéncia
das diversas redes sociais implementadas no mercado atual, assim como
um estudo e analise das varias vertentes necessarias para o desenvolvimento

de uma aplicagédo movel.

Ao longo desta pesquisa surgiram diversos parametros para a aplicagdo dos
principios do design assim como os atributos relevantes da usabilidade. Estes
incluem a tipografia, a cor, a percepgao, a emogao, a havegacgao, a experiéncia

do utilizador, a intuicdo, o conteudo e a coeréncia informativa.
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Este estudo revelou que € importante existir um equilibrio entre a estética e a
usabilidade. Mais especificamente, percebemos que se valorizarmos apenas a
parte estética da aplicacdo mével esta debilita a sua usabilidade tornando-a
dispensavel. Por outro lado, se nos focarmos apenas na usabilidade seja o
unico aspeto realgado, sem considerar as questdes estéticas, o design da
aplicagao nao transmite positivamente o fator emocional e criativo ao utilizador,

0 que pode diminuir a sua frequéncia de uso por parte do mesmo.

Consequentemente, a introducdo do UX no processo de desenvolvimento da
aplicacao movel define uma sequéncia de interacbes entre o utilizador e a
navegacao, no sentido de dar resposta as necessidades do utilizador através
de meios interativos permitindo-o alcangar os seus objetivos perante a
aplicacao movel. A utilizagdo das regras do UX possibilita solu¢gdes otimizadas
com aspeto apelativo e simples, sem funcionalidades desnecessarias e

abandono por parte do utilizador.

Encontramos a necessidade de realizagao de testes para a aplicagao moével
desenvolvida, os quais foram realizados em utilizadores em ambiente real.
Estes testes serviram para definir a usabilidade, assim como a estética da
mesma. Os resultados apresentados revelaram que a aplicacdo em questao,

responde de forma positiva aos varios campos desenvolvidos.

Em ultima analise considera-se que esta proposta revela caracteristicas que
contribuem para um processo de desenvolvimento intuitivo, na medida em que
o utilizador é transportado para um meio digital atrativo, interativo e informativo,
de forma a envolvé-lo num espago emocional com o intuito de o levar a
descobrir, usufruir e partilhar locais e ambientes desconhecidos para futuras

aventuras, de modo a revindicar o legado nacional.

Em sintese, a aplicacao xplore, foi desenvolvida de forma a responder aos

critérios citados pelos varios autores:
- cativar o utilizador a sua utilizacao;
- NAo provocar 0 cansago NoO Seu USO;

- transportar o interveniente para estados emocionais momentaneos.
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Todos estes fatores sao relevantes para a sua aceitagcdo no mercado, assim
como para a sua evolugao futura. Esta aplicagdo, segue o paradigma oposto ao
que acontece habitualmente com o individuo. Este usualmente projeta-se do
mundo real para o0 mundo virtual, no caso deste projeto acontece exatamente o
inverso, isto €, a aplicagao pretende transportar o individuo do mundo virtual
para o mundo fisico. Esta pretende ceder informacédo virtual, levando o
utilizador a descoberta cultural, fatores importantes na descaraterizagao

cultural por parte da sociedade.
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Fase Projetual

Figura 104: Estudos estruturais

143



Figura 105: Estudos navegagéo
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Figura 106: Estudo final navegagéo
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Figura 107: Estudo e desenvolvimento logétipo

Figura 108: Painel com layouts finais

146



[ co—> o© N\ [ co=—> O \ 4 so—> O \ / co—> O \

= X =] = X =] = x ® = % =
Corveia Correja Correla
o
O Paulo Rodrigues o O Jorge Andrade]
@) (OF
O O Cristina Magall
O O Maria Tavares
T o= o 1\
= X i = X s @ de Asualocalizacso
o
pe——
T e o O\ — 23un
°° ° °° o fita Correia ® pemo
« X7 Entrar — = .
o [ fa—)
— ® N J \ )
o (=
& - T oeee— o 1\
\ (@D J \ ([ann) ) = S = = X =
/ coc—> 0 \ / coc—> 0O A\ 4 coc——> O \
o
S ’
" ” q ! ‘ X
RS
X |l— —
N o v =
xplore .
| o |

G+ Eatrar com o Google

38 tem uma conta? Efetua fogin aqul

\ [@n] ) \ [@n] )

. o ) . o ) U=, = o
/ co—> O N\
< Entrar
N/ —
N\
o v - a
squeceste a seaha?
/ coc—> O N\
= Faulo Atanso q
/ o= o \ / o= 0 |\
= @& = = (] =]
O Localizagao x
‘ Conta
o Desejas sair?
& Idioma SIM / NAO
& icone [ 0 que & o Xplore
Regras Gerais
& ceral Sobre nos

\ (e ) \ (@S] ) \ [@n] J




SAMSUNG

Parabéns
Tornaste-te num

'8 '8 '8

& 4 o
> & &

fita porreis Rita Correia Rita Correia Rita Correia
o st 2 @ braga a0

SAMSUNG

Caimbra
<> Entrar

Procurar

Aveiro

Braganca

Castelo Branco

i

Goimbra 22 min (28 km)

AT —

SAMSUNG

Registo

PUBLICAR

Entrar

Esqueceste a senha?

SAMSUNG MSUNG SAMSUNG

Até breve!

Bem-vindo

caminho
interacao
instrucoes
registo
opcoes feed
perfil
procurar
publicar
locais
notificacoes
definicoes
ajuda

sair

O Localizagdo

& conta

& !dioma

O rotteacss
& oetmcses

O e

@ sar

G foone OD00ID

Regras Gerais.

Partilha os teus xplore Sobre nés




