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O presente projeto surgiu pela necessidade de explicar um
servico de educacdo complexo. Para além de simplificar a
comunicacdo, o objetivo do estudo focou-se na melhoria da
experiéncia de utilizagdo. A solugdo criada baseou-se no
desenvolvimento de uma infografia interativa. Este tipo de
representacdo é cada vez mais utilizado para comunicar e
explicar ideias. Permite apresentar um elevado numero de
conteddo, mas de facil acesso pelo utilizador que tem total
controlo daquilo que pretende ver. Foi também desenvolvida a
estrutura de um website como suporte a infografia interativa. A
investigacao possibilitou a compreensdo da importancia da
infografia no Design de Comunicagéo e os diferentes aspetos
que contribuem para a melhoria da experiéncia de utilizagao.
Foi usada uma metodologia de Design Centrado no Utilizador,
na qual foram desenvolvidas e testadas, de forma iterativa,
varias solugdes com o contributo de potenciais utilizadores,
fundamental para que o processo de design seja focado nas
suas necessidades e limitagdes, desde os testes de conceito,
passando pelos wireframes em papel e terminando com o
protétipo semi-funcional. Na validag¢éo foi também usado o Eye-
-tracking, um método de rastreamento ocular. Os resultados
obtidos revelam que a infografia interativa se apresenta eficaz e
contribui significativamente para a experiéncia de utilizacao.
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The current work results from a need to explain a complex
educational service. Besides simplifying the communication, the
main goal of the study is the improvement of user experience.
The solution was an interactive infographic. This type of
representation is increasingly used to communicate and explain
ideas. Infographics allow the presentation of a great amount of
contents, while keeping easy access and total control by the
user on what he wants to see at any point. In this project, a
website framework was also developed to support the
interactive infographic. The research clarified the importance of
the infographics in Communication Design and the different
factors contributing for an improved user experience. In a user
centered design methodology addressing different individual
needs and abilities, | developed and probed several interactive
solutions with putative users, from concept testing to paper
wireframes and the final semi functional prototype. For
validation, | used data from Eye-tracking of real time usage of
the prototype. Results show the efficacy of the interactive
infographic and its significant contribution to the user
experience.
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1. INTRODUCAO

O design é uma importante ferramenta para a transmissdo de informacdo e
contribui significativamente para a forma de interagir com os produtos e para as
experiéncias que se adquire nessa interacdo. A exigéncia das pessoas face a obtencao de
respostas simples, rapidas e intuitivas é cada vez maior. Isto acontece porque as pessoas
tém cada vez menos tempo para procurar o que precisam e valorizam cada vez mais as
experiéncias que adquirem na interagao com os produtos. A procura de mais e melhores
solucdes é constante. E necessario assumir o design como um processo que implica
estudo, conhecimento e andlise critica (Poynor, 2009). Neste sentido, o papel do designer
¢ fundamental pela sua capacidade de resolucdo de problemas. Um dos métodos
utilizados para tal € o Design Thinking, designado por Tim Brown (s.d.) como “(...) uma
abordagem centrada no ser humano para a inovacao que se baseia no kit de ferramentas
do designer para integrar as necessidades das pessoas, as possibilidades da tecnologia
e 0s requisitos para o sucesso dos negdcios.”. Desta forma, o Design Thinking é
fundamental no processo da experiéncia de utilizagao.

O presente projeto insere-se na area de Design e Cultura Visual e Design de
Interacdo, no ambito da divulgacao de um servico e informacao do utilizador.

O objetivo foi a criagdo de uma peca de comunicacao, neste caso de uma infografia
interativa, para explicar um servigo de Psicologia Educacional — TPCLab — e teve como
base a sua estrutura e processos de funcionamento. Foi também necessério a criacdo de
um suporte para que os utilizadores acedessem facilmente a interface. Para isso foi
desenvolvida a estrutura de um futuro website, no qual foi inserida a infografia interativa.
Mais do que informar o utilizador sobre o conceito e explicagdo do servigco, a principal
finalidade deste projeto passou por melhorar a experiéncia de utilizagdo através da
usabilidade e dos elementos visuais e interativos. A infografia interativa contribui
significativamente para este objetivo pois permite ao utilizador aprofundar os
conhecimentos sobre um tema do seu interesse com total controlo do conteddo que
pretende ver. Para além disso este tipo de representacdo cria uma maior empatia com o
produto. Isto é essencial para a promocdo do mesmo, pois torna-o inovador e permite a
distincao da concorréncia.

A infografia € um recurso que tem aumentando significativamente a sua utilizagédo
nos dias de hoje, pois permite a comunicacao visual de uma ideia complexa de uma forma
mais simplificada, percetivel e com mais precisao do que por palavras (Klanten, Ehmann
& Schulze, 2011). Quando aplicada em meios impressos, a infografia atinge um limite
visual tanto a nivel de espaco disponivel para a sua representacao, quanto a quantidade
de informacgao que permite a facil compreensdo da informacgéo (Neves, 2013). A infografia



interativa assume as mesmas caracteristicas que a representada em meio impresso, no
entanto apresenta vantagens relativamente a mesma. Para além de permitir uma melhor e
mais completa experiéncia de utilizacdo, dado que a informacdo nao é apresentada de
uma forma linear na qual o utilizador tem a possibilidade de interagir e controlar a que
pretende ver, é possivel também ter acesso a uma maior quantidade de informacao de
forma igualmente facil e intuitiva. Assim, as infografias interativas acabam por ser mais
atrativas e captam mais facilmente a atencdo do utilizador.

A escolha deste projeto passou sobretudo pela minha ligacao a marca e pelo facto
de ter sido responsavel pelo seu rebranding e comunicacdo. O interesse surgiu na
sequéncia do relangamento da marca e da necessidade de conseguir explicar um conceito
muito complexo de uma forma percetivel aos pais ou responsaveis e aos jovens que
frequentam ou irdo frequentar o espaco.

A infografia interativa tem como principais destinatarios os jovens a partir do
segundo ciclo que ja conseguem perceber de uma forma eficaz este tipo de informacéo e
o publico adulto responsavel por esses mesmos jovens.

Este projeto baseou-se na problematica: “Como facilitar a percecao e
compreensao de um servico de formagao complexo através da infografia?”. Foi necessario
abordar conceitos de comunicacgao visual, principios basicos de infografia e importancia
desta na informagdo ao utilizador e experiéncia de utilizagdo. O projeto permitiu o
desenvolvimento de competéncias técnicas, adaptando-se as exigéncias reais de uma
empresa em crescimento dentro de um mercado especifico.

1.1. APRESENTAGAO DO TPCLAB

O TPCLab é uma oficina de aprendizagens destinada a melhoria do desempenho
escolar, ao treino intensivo de competéncias cognitivas e ao desenvolvimento de
interesses e aptidoes tecnolégicas. Destina-se a jovens do Ensino Bésico (entre os 6 e os
15 anos) e do Ensino Secundério (entre os 16 e os 18 anos). Foi criado em 2012 e
apresenta-se inovador na zona onde se situa.

Este servico pretende complementar a escola onde, em grande parte, existe uma
aprendizagem maioritariamente verbal e sem trabalho de equipa o que pode dificultar a
aprendizagem feita pelos alunos. Para além disso, na escola, os alunos sédo vistos como
um todo nao considerando que cada aluno é Unico e tem as suas proprias necessidades.
Estes fatores afetam o seu rendimento escolar e as suas relacdes interpessoais. E
necessario intervir individualmente consoante as dificuldades de cada aluno. Numa
primeira fase, o TPCLab preocupa-se em tornar o aluno eficiente nas tarefas escolares.
Apds a melhoria do desempenho escolar comeca a necessidade de fazer projetos e



interliga-los com aprendizagens de novas tecnologias como a eletrénica, a robodtica ou a
programacao e de adquirir competéncias que a escola nao Ihes oferece. O conceito foi
criado com o objetivo de juntar a cultura tecnolégica ao desenvolvimento pessoal,
promover a colaboracdo para resolver problemas praticos, inspirar entusiasmo pela
descoberta e a inovagao e com isto alcancar o éxito ao longo do percurso escolar e, mais
tarde, no percurso profissional.

O conceito do TPCLab tem como base quatro pilares — Estudo Assistido, Treino
Cognitivo, Jogos Didaticos e Clube Maker — que constituem as quatro estacdes
existentes no espacgo. Aposta num ensino personalizado de acordo com as necessidades
de cada um, permitindo a construcao de diferentes circuitos pelas diferentes estacdes. A
figura seguinte (Figura 1) apresenta o logotipo do TPCLab.

tpC i

Figura 1. Logotipo TPCLab

1.2. METODOLOGIA

O projeto teve como base a abordagem do Design Centrado no Utilizador (DCU).
Esta é uma “Abordagem para a concecao e desenvolvimento de sistemas que visa tornar
os sistemas interativos mais utilizaveis, centrando-se na utilizacdo do sistema; aplicagao
de fatores humanos, ergonomia e conhecimentos e técnicas de usabilidade.” (ISO, 2018).
Ou seja, esta abordagem concentra-se nas necessidades do utilizador e baseia-se em
dados que suportam as decisdes de design. A experiéncia de utilizagao (UX) que inclui
questdes de usabilidade e reacdes emocionais, € um dos focos desta metodologia
(Lowdermilk, 2013).

1. Revisao da Literatura — Esta etapa envolveu a revisao da literatura relacionada
com a problematica do projeto e abordou temas como: Infografia e Comunicacéo Visual;
Realidade Aumentada, Virtual e Mista; UX Design, entre outros. Nesta etapa foi feita
também a recolha de informagédo através da leitura e andlise critica de conteudos
publicados por diferentes autores para que fosse possivel responder a algumas das
perguntas de investigacdo, tais como: “Qual a importancia da infografia para a
compreensdo da informacgao por parte do utilizador?”; “Qual a vantagem de utilizar uma

infografia interativa relativamente as outras formas de representacdo?”; “Quais os autores



e abordagens utilizadas nesta tematica?”. Para além disso, incluiu um estudo
relativamente a evolugéo da infografia desde os meios impressos até a utilizacao de meios
digitais e representacOes interativas. Desta forma foi possivel conhecer o processo
evolutivo das infografias, desde o seu aparecimento até aos dias de hoje. A informacéao
reunida permitiu consolidar os conhecimentos relativamente aos elementos estruturais da
infografia, perceber a importancia da utilizagao desta na aprendizagem, assim como os
principios e importancia da experiéncia de utilizagdo. Permitiu ainda definir alguns
métodos que foram aplicados no processo de desenvolvimento do projeto.

2. Situacoes de Referéncia — Nesta etapa foi feita a pesquisa, recolha e andlise
de infografias de referéncia que nao tinham necessariamente a mesma finalidade do
projeto, mas que continham pontos positivos que se pretendia seguir como referéncia.
Esta etapa permitiu, com base na analise dos dados recolhidos, a tomada de decisdes
essenciais para a definicdo de aspetos na construgcdo da infografia, como o tipo de
ilustracdes, a tipografia, elementos estruturais para explicar a informacao (legendas,
linhas, setas), entre outros. Por outro lado, permitiu também determinar aspetos para a
construgdo das infografias interativas, como por exemplo o tipo de interagdes, os

elementos interativos, outros elementos utilizados, etc.

3. Desenvolvimento — Foi dividido em diferentes fases, entre elas:

I) Personas: numa primeira fase, foram criadas representacdes dos principais
segmentos e potenciais utilizadores da infografia interativa. O objetivo foi o foco nas
caracteristicas a desenvolver para o projeto, permitindo testar o produto a fim de perceber
eventuais lacunas e necessidades dos utilizadores.

Il) Storytelling: nesta fase houve a recolha e tratamento da informacdo necesséria
para a construcdo do projeto. Este processo foi feito junto de quem criou o servigco de
forma a perceber os pilares que sustentam o mesmo, de que forma é que estes se
interligam entre si, os conceitos base, 0 modo de intervencao junto dos jovens e o seu
funcionamento no espacgo. Posteriormente foi criada uma narrativa adequada ao publico-
alvo, tendo em consideracdo uma informacao simples, clara e objetiva. Foi também nesta
fase que foi desenvolvida a estrutura do website que inclui e suporta a infografia interativa.

lll) Testes de conceito: utilizando dois conceitos diferentes, foram testados dois
tipos de representacdo que continham exatamente a mesma informacéo. O objetivo era
verificar com qual das representagdes os potenciais utilizadores se identificavam mais de
forma a perceber qual seria a op¢ao mais eficaz para a divulgacao da marca.

IV) Analise dos resultados: foram analisados os resultados obtidos nos testes de



conceito. Nesta fase optou-se pela direcdo a seguir, definindo assim o tipo de
representacao e o estilo a adotar com base recetividade de cada um.

V) Sketching: foi criada uma sequéncia visual com base na narrativa gerada
anteriormente através do esboco. Esta fase apoiou o planeamento de todo o processo do
projeto e permitiu ter um maior controlo sobre o mesmo. Assim, foi possivel verificar, de
uma forma geral, os elementos graficos que eram necessarios serem feitos para a etapa
final do projeto;

VI) Mapa de navegacao: nesta fase foi definida a lista de opg¢des do utilizador e
criado o mapa de navegacao. O objetivo foi demonstrar os diferentes passos de execugao
de determinada tarefa. Permitiu por isso definir e avaliar as sequéncias interativas e a sua
hierarquia e perceber se estas faziam ou nao sentido para o utilizador;

VIl) Wireframes em papel: foram desenvolvidas a estrutura e os componentes da
infografia. Esta fase foi fundamental na evolucao do projeto pois permitiu comunicar a
ideia de uma forma visualmente mais préxima do design final. Os wireframes criados
serviram de apoio a préxima fase do projeto;

VIll) Testes de usabilidade: nesta fase foram criados testes utilizando os
wireframes em papel feitos anteriormente para que fosse possivel identificar as
necessidades e exigéncias dos utilizadores. O objetivo foi testar a usabilidade da interface.
Com estes testes foi possivel garantir que as interacdes criadas eram compreendidas pelo
utilizador e que eram tao légicas e intuitivas quanto possivel;

IX) Andlise de resultados: esta fase permitiu a analise dos resultados obtidos
anteriormente nos testes de utilizador. Quando a conclusado dos resultados revelou erros
de usabilidade, foi necessario voltar a fase V e VI desta etapa a fim de definir novamente
a sequéncia visual e as opgoes interativas do utilizador. No momento em que os testes de
utilizador ndo apresentaram qualquer tipo de falhas na construcdo das infografias
interativas, foi possivel passar para a proxima etapa do projeto.

4. Design Final — Foram desenvolvidos os modelos focados no design visual dos
elementos. Esta etapa incluiu a introdugcao das ilustracdes, da cor, da tipografia, da
fotografia, das animagodes e de todos os outros elementos finais que neste momento ja

nao interferiam nem com a percec¢ao de informagao nem com a usabilidade da infografia.

5. Mockups — Criagcdo de mockups com o objetivo de apresentar o design final.
Nesta etapa foram representados de forma estatica e verificados todos os elementos para
que fosse possivel passar a proxima etapa na qual lhes foi atribuido interatividade.



6. Protétipo semi-funcional — Nesta etapa foi criado um protétipo semi-funcional
com o design final. Estes permitiram a interagcdo dos utilizadores com os elementos,

simulando o funcionamento da infografia interativa.

7. Testes com utilizadores — Esta etapa foi dividida em dois tipos de testes com
métodos distintos. Numa primeira fase foi utilizada a mesma técnica que nos testes de
usabilidade com os wireframes em papel, mas neste caso utilizando o protétipo feito na
etapa anterior. Numa segunda fase, estes testes foram feitos com o Eye-tracking. O
objetivo era 0 mesmo, testar ndo s6 questdes de usabilidade como também a escolha dos
elementos gréficos (cores, tipografia, fotografia, ilustracoes, etc.) e interativos (animagoes).

8. Andlises dos testes de utilizador — Nesta etapa foram analisados os
resultados obtidos na etapa anterior. Quando os resultados se apresentaram negativos foi
necessario recuar a etapa 5. Apds a andlise demonstrar que nao havia erros ou falhas de
usabilidade e depois de confirmar uma reacado positiva por parte dos participantes foi
possivel passar a préxima etapa.

9. Conclusao do projeto — Nesta Ultima etapa, foi feita a analise conclusiva de
todo o processo do projeto.
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2. REVISAO DA LITERATURA

2.1. INFOGRAFIA
Infografia deriva do termo infographics e resulta da contracdo das palavras
information graphics que significa representagéo grafica da informagéo. A representagéo
visual inclui elementos graficos que tornam rapida e eficaz a percecao visual e facilitam o
processo cognitivo. Para além da rapidez na compreensao da informacéo, é possivel
através dela, processar varias informagdes ao mesmo tempo, permitindo assim
compreender sistemas complexos. Uma infografia é eficaz quando satisfaz a
comunicagao e as necessidades daqueles para quem foi projetada (Mazza, 2009).
Edward Tufte (2001, p.13) refere os principios que considera que uma infografia
deve conter, dos quais:
* Mostrar dados;
« Induzir o leitor a pensar sobre o conteddo e ndo sobre a metodologia, o design grafico,
a tecnologia de producao ou qualquer outra coisa;

Evitar distorcer o que os dados pretendem transmitir;

+ Apresentar varios nimeros num curto espaco;

+ Apresentar grandes quantidades de informacao de forma coerente;

+ Incentivar os olhos a comparar diferentes partes da informacao;

+ Revelar a informacdo em varios niveis de detalhe, desde a informacao geral até a mais
especifica;

« Ter um propésito claro: descricao, exploracdo, tabulagao ou decoracao;

« Estar integrado com as descricdes estatisticas e verbais de um conjunto de dados.

Assim, a Infografia € um elemento muito relevante no design de comunicacao para
transformar informac&o e torna-la facil intuitiva. E Gtil tanto em dados quantitativos como
numeros e medicdes, mas também em dados qualitativos como para detalhar e explicar

determinada informacao.

2.1.1. INFOGRAFIA INTERATIVA

A infografia interativa diferencia-se de outra representacdes pelo facto de permitir
que o utilizador interaja com ela de diferentes formas, como o proprio nome indica. Vérios
autores classificam-na de maneira diferente, no entanto referem-se ao mesmo conceito
(Neves, 2013). Valero Sancho (2001) chama de infografia digital, Beatriz Ribas (2004) opta
por chamar de multimédia e ainda Alberto Cairo (2005, 2008) e Nichani e Rajamanickam
(2003) classificam-na como interativa.



Estes dois ultimos autores mencionados, Nichani e Rajamanickam (2003), criaram
um sistema de classificacao relativamente as infografias interativas:
- Narrativo — Explica algo e possibilita o utilizador envolver-se com o propdsito
apresentado pela historia;
* Instrutivo — Explica algo pelo qual o utilizador tem de seguir sequencialmente;
« Exploratério — Dao ao utilizador a possibilidade de explorar e descobrir o contetdo;
+ Simulatério — Permite ao utilizador a experiéncia de um acontecimento do mundo real,
como se estivesse nele.
Esta classificagcao baseia-se na intencao que o produto pretende comunicar e foi
desenvolvida para garantir a eficiéncia da infografia com diferentes tipos de contetudos.

Este tipo de representacdo interativo apresenta vantagens relativamente a
infografia estatica. Isto porque ao ser necessario transmitir muita informacao, este
conteludo nao aparece de uma sé vez. Permite ao utilizador controlar o tipo e a quantidade
de informacao que pretende aceder, assim como a sequéncia que pretende que ela
apareca. Este aspeto leva o utilizador a querer saber mais profundamente sobre algum

tema, tornando a navegacao mais interessante e agradavel.

2.1.2. ELEMENTOS ESTRUTURAIS

Muitos sdo os elementos utilizados para a construgcao de infografias, tais como:
Imagens, ilustragdes, pictogramas e animacgdes; Mapas e varios tipos de gréficos;
Elementos para explicar a informagdo como linhas, formas, caixas, setas, grelhas,

destaques e legendas. Para além desses elementos, a cor e a tipografia sdo essenciais.

l. Cor

Um elemento fundamental quando aplicado a comunicacao de informacéo é a cor.
Deve ser utilizada para distinguir informagéao, tornando-a mais clara e percetivel e deve ser
aplicada de forma légica e coerente. Para além disso é preciso ter em conta que a cor
transmite significados ao utilizador, sendo necessario ter em atencao para que
determinada mensagem ou informacao nao seja mal interpretada pela incorreta utilizagao
das cores. Esta caracteristica “(...) serve como guia visual, orientando os olhos através de
um labirinto de palavras e de imagens, levando o utilizador a focar-se nas informagdes
importantes. Cria facilmente o significado e a esséncia da mensagem, aumentando, por

conseguinte, a compreensao do sistema.” (Neves, citado de Ferreira & Nunes, 2008).
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Il. Tipografia
A tipografia também é um importante elemento na construgao de infografias.

Garantir uma boa legibilidade é fundamental para que a informacédo seja transmitida de

forma clara e percetivel. Para isso, a escolha da tipografia e das suas caracteristicas como

o tamanho, a cor, o contraste e o espacamento devem ser tidas em consideracao.

Para além disso, outras caracteristicas também sao importantes para uma

transmissao eficaz da informacao (Latin, 2018):

« Hierarquia — Permite a organizacao da informacao de acordo com a sua relevancia;

+ Largura da linha de texto — As linhas de texto ndo devem ser demasiado longas, pois
os olhos necessitam de pausas constantes que sao fornecidas pelas quebras de
linhas. Isto permite uma maior legibilidade do texto;

« Altura da linha de texto — Alguns fatores dependem da anatomia da tipografia e
influenciam esta caracteristica, como: largura da linha (quanto mais longas as linhas,
mais espago entre elas é necessario); o tamanho da tipografia (quanto maior, mais
espaco entre linhas é preciso); o “peso” da tipografia (tipografia mais escura e mais
pesada requer mais espacgo entre linhas); a escolha da tipografia. Aqueles que

apresentam uma maior altura sdo consideradas mais faceis de ler.

Existem também alguns principios que permite que o utilizador associe ideias ou
conceitos através de elementos comuns como a cor, o tamanho, a orientagcdo, entre
outros. Stephen Anderson (2011) refere alguns deles, dos quais:

+ Hierarquia — Mostra a importancia de certos elementos relativamente a outros;

* Proximidade — Demonstra que ao colocar dois ou mais elementos juntos, o utilizador
assume que estao relacionados;

« Contraste — Ao ser colocado um elemento com caracteristicas diferentes num grupo
de elementos iguais percebemos que é diferente;

« Conexao uniforme — Elementos que estao ligados por propriedades visuais sao
considerados mais relacionados que os que ndo estdo conectados;

+ Equilibrio — Cria a percecéo de que ha uma igual distribuicdo dos elementos.

Apesar da grande variedade de elementos, é preciso ter em atencdo para nao
apresentar informacdes desnecessérias. O excesso de cor ou de elementos decorativos
€ um exemplo disso, podendo causar ruido na informacéo que se pretende transmitir por
causar distracdo ao utilizador. Assim, é importante também incluir o espago em branco de
forma a reduzir o ruido e aumentar a legibilidade da infografia.
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2.1.3. A INFOGRAFIA NA APRENDIZAGEM

As infografias sdo utilizadas por diferentes organizacdes com o objetivo de
comunicar ideias, possibilitando a melhoria na forma como o utilizador interage com o
conteudo. Para Mark Smiciklas (2012, p.11) algumas das vantagens da aprendizagem
através da infografia, inclui:

+ Melhor compreensao de informacgdes, ideias e conceitos;
« Capacidade de pensar criticamente e desenvolver e organizar ideias;
+ Maior retencao e recuperacao da informacgao.

O utilizador tem cada vez menos tempo para ler grandes quantidades de
informacao. Um estudo de Jakob Nielsen sobre como é que os utilizadores interagem com
a Web, revela que, em média, uma pessoa lé apenas 20% das palavras de uma pagina
Web (Smiciklas, 2012). Tendo em conta que este tipo de representacdo é muito utilizado
por escolas e outras instituicbes para explicar matérias escolares, faz sentido que
empresas e outras organizagbes comecem a utilizar cada vez mais a infografia na sua
estratégia de comunicacéo pois permite que o conteldo que se pretende transmitir se
destaque e diferencie da concorréncia. Neste sentido, este tipo de representagao revela-
-se eficaz para o desenvolvimento deste projeto.

2.2. REALIDADE AUMENTADA, VIRTUAL E MISTA

Existem varias formas possiveis de representar a infografia interativa. Conseguir
uma que se diferencie significativamente pode representar uma vantagem e permite ao
utilizador criar uma maior empatia com a mesma. Desta forma, é importante ndo sé
transmitir o conteddo de uma forma mais simplificada, mas também representa-lo de uma
forma agradavel e que capte a atencao do utilizador (Berger, 2013). A representacao
através da combinagdo de elementos reais e virtuais, embora ainda em fase de
crescimento, esta cada vez mais presente e representa um avancgo significativo na forma
como o utilizador passou a ter multiplas possibilidades de interagir com os produtos.

A Realidade Aumentada (RA) possibilita a criagao de links diretos entre o0 mundo
fisico e a informacao digital e fornece uma interface de utilizador simples e imediata do
mundo fisico desenvolvido digitalmente (Schmalstieg & Hollerer, 2016). Segundo Azuma
(1997) a Realidade Aumentada deve combinar o real e o virtual, ser interativo em tempo
real e registado em 3D. Ou seja, por outras palavras, a Realidade Aumentada consiste na
sobreposicédo de elementos virtuais ao mundo real. Neste momento, esta experiéncia s6
€ acessivel através de aplicagcdes com recurso a camara de um dispositivo mével.

Por sua vez, a Realidade Mista (RM) é caracterizada pelo espaco entre realidade e

realidade virtual, no qual é permitido que elementos reais e virtuais sejam combinados em
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graus variados (Schmalstieg & Hollerer, 2016). Neste caso, é possivel a interligacdo do
mundo real com elementos virtuais através da utilizacao de 6culos apropriados.

Por outro lado, a Realidade Virtual (RV) coloca o utilizador num ambiente
completamente gerado por computador (Schmalstieg & Hollerer, 2016). Isto significa que
é simulada na sua totalidade digitalmente através da criacdo de uma realidade 3D.

A diferenca entre cada um dos conceitos esta representada na figura seguinte
(Figura 3).

Realidade Realidade Realidade
Virtual Aumentada Mista

Ambiente digital substitui  Conteldo digital sobrepoe-se Conteudo digital interage
o mundo real. ao mundo real. com o mundo real.

Figura 3. Definicdo de Realidade Virtual, Aumentada e Mista.

O acesso a este tipo de experiéncias sé é limitado pelo material que é necessario.
No entanto, existe a possibilidade de utilizar alguns dos conceitos destas experiéncias
para a representacao de infografias interativas.

2.2.1. REALIDADE MISTA E MARKETING DIGITAL

Os servigcos e produtos criados pelas empresas tém de estar em constante
adaptacdo face as exigéncias, expectativas e necessidades do utilizador. Segundo um
estudo do Facebook IQ (2017) a Realidade Mista € uma tendéncia de mercado em
crescimento até 2020 e que neste momento ainda tem pouca visibilidade. No entanto o
numero de projetos nesta area tem vindo a aumentar, segundo a VRARA — Virtual Reality
& Augmented Reality Association — atualmente, cerca de 30 empresas em Portugal
dedicam-se a conteldos de Realidade Aumentada e Realidade Virtual. Areas como a
Industria, Construcao e Manutencao, Saude, Publicidade, Comércio e Jogos séo alguns
dos exemplos onde dessa realidade.

Luis Martins, co-presidente do Lisbon Chapter da VRARA (2018), refere que “Nao
¢ ainda facil criar dinAmicas para o consumidor final porque nem todos tém os dispositivos
para interpretar a tecnologia da melhor forma.”, acrescentando que falta ainda o

desenvolvimento das interfaces e o desenvolvimento de conteldos que aproveitem
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melhor esta tecnologia. No entanto, Kris Kolo (2017), presidente da associagao global de
Realidade Aumentada e Virtual, afirma que “A realidade aumentada é muito poderosa para
uma ligacdo emocional entre marcas e utilizadores.”. Isto porque estimula os sentidos do
utilizador através experiéncias virtuais em ambiente e tempo real. Consequentemente, ao
adquirirem essa experiéncia criam uma maior empatia com a marca e lembram-na mais
facilmente. A Realidade Aumentada, Virtual e Mista é utilizada para transformar os espacos
e comunicar com o consumidor, criando experiéncias mais interessantes e divertidas e
permitindo assim uma mudanc¢a na forma como o utilizador interage com a informacéao
digital. No entanto, Michael Abrash (2017) diz que nos préximos 10 anos “A distingdo entre
RV e RA desaparecera. O mundo real e virtual ird misturar-se e combinar-se ao longo do
dia de acordo com as nossas necessidades.”.

Desta forma, as experiéncias que as empresas permitem aos seus utilizadores
através da interagcdo com os seus produtos, &€ um aspeto fundamental e uma necessidade
crescente por parte destas organizacdes. Assim, faz sentido abordar este tipo de

experiéncias no desenvolvimento do projeto cujo foco é o utilizador e a sua satisfacao.

2.3. EXPERIENCIA DE UTILIZACAO

A experiéncia de utilizacao é definida como “Percecdes e respostas do utilizador
que resultam do uso de um sistema, produto ou servigo.” (ISO, 2018). Criar uma
experiéncia baseada na metodologia de Design Centrado no Utilizador (DCU), o qual se
foca nas necessidades e limitagdes do utilizador é fundamental para garantir que este
obtenha uma boa experiéncia na interacdo com determinado produto. Norman (1988)
refere que as pessoas usam interfaces, no entanto também experimentam interacdes e é
a experiéncia que determina o sucesso de um produto interativo.

A experiéncia de utilizagao é o principal foco deste projeto. Vérios sdo os fatores
que podem contribuir de uma forma positiva para esta questdo. E por isso importante
perceber quais os conceitos que permitem a criacdo de uma boa experiéncia. Peter
Morville (2004) explica as diferentes facetas da experiéncia de utilizagao. Refere que um
produto deve ser Util e inovador, afirmando que a usabilidade é essencial, mas que néo é
suficiente quando aplicada sem ter em conta outros elementos como a desejabilidade que
permite o equilibrio entre a eficiéncia e o design emocional, a encontrabilidade através da
criacdo de uma navegacao facil e intuitiva, a acessibilidade a todo o tipo de utilizadores e
a credibilidade que leva os utilizadores a confiarem no projeto. Para além disso deve
contribuir para melhorar a satisfagao do utilizador.
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2.3.1. USABILIDADE

Tal como visto anteriormente, a usabilidade é um dos fatores que influenciam a
experiéncia de utilizacdo. Usabilidade é definida como “Até que ponto um produto pode
ser usado por utilizadores especificos para atingir metas especificas com eficécia,
eficiéncia e satisfagdo com um contexto especifico de uso.” (ISO, 2018). Esta permite a
utilizagdo dos produtos sem ser necessario a adaptagdo ao modo como funcionam. Essa
caracteristica possibilita que um determinado produto seja intuitivo e de facil utilizacao,
melhorando assim a experiéncia de utilizacao.

Por outro lado, Nielsen (1993) refere que a usabilidade inclui também a facilidade
em aprender, a facilidade de memorizacdo e poucos erros na execug¢do da tarefa. O
mesmo defende Whitney Quesenbery (2002) que define usabilidade através de 5 E’s:
 Eficaz — Quédo completo é o projeto ou os objetivos sdo atingidos;

- Eficiente — Velocidade de conclusao de determinada experiéncia;

- Envolvente — Capacidade da interface em atrair o utilizador e quao agradavel e
satisfatoria é a sua utilizaco;

» Tolerancia de erro — Capacidade de o produto prevenir erros ou ajudar os utilizadores
a controla-los caso ocorram;

+ Facil de aprender — Capacidade de o produto orientar, ndo sé inicialmente, mas
também durante a sua utilizagdo continua.

As questdes de usabilidade podem ser verificadas através de testes que, quando
focados no utilizador, permitem conhecer as suas necessidades e as possiveis falhas que
a interface apresenta. Assim, é possivel melhorar de forma significativa a experiéncia que
o utilizador adquire com a interagdo do produto. O conhecimento adquirido com esta
experiéncia suporta os desenvolvimentos dos aspetos de design. Para garantir o sucesso
destes testes € necessario que os utilizadores escolhidos para testar o produto estejam
relacionados com as pessoas para as quais o produto foi criado.

2.3.2. EYE-TRACKING E USABILIDADE

A satisfacdo do utilizador € um elemento que define a usabilidade de um produto,
como verificado no ponto anterior. Esse fator, normalmente é medido através de
questionarios ou entrevistas, gerando assim dados subjetivos e qualitativos. O Eye-
-tracking é uma tecnologia que permite obter dados qualitativos e quantitativos. Alguns
desses dados podem ser utilizados para medir a satisfagdo do utilizador e servem para
reforcar as informagdes subjetivas obtidas nos testes de usabilidade (Nielsen & Pernice,
2009).

Segundo a norma ISO (2018), a satisfacdo é definida como “Até que ponto as
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respostas fisicas, cognitivas e emocionais do utilizador resultantes do uso de um sistema,
produto ou servico correspondem as necessidades e expectativas do utilizador.”. Neste
caso, a satisfacao é um elemento mais dificil de medir relativamente a eficécia e eficiéncia
que apresentam dados obijetivos.

O Eye-tracking permite o rastreamento ocular que é gravado com o objetivo de
analisar o comportamento do utilizador na interface. Esta tecnologia permite determinar
varios fatores relativamente ao olhar do participante (Bergstrom & Schall, 2014):

+ Localizagcdo — Apresenta a fixacao do olhar do utilizador num determinado momento;

« Duracao — Revela o periodo de tempo que determinada area é fixada pelo o utilizador
e permite perceber se ele se foca num determinado elemento em especifico;

+ Movimento — Mostra o trejeito do olhar do utilizador e permite perceber a hierarquia
visual por ele criada num determinado cenario.

Para além das vantagens que o Eye-tracking oferece, existem algumas limitacdes
que sao necessarias ter em consideracao (Bergstrom & Schall, 2014). O facto de nao ser
possivel garantir se o utilizador viu algo de forma consciente pois pode ter olhado por um
curto periodo sem ter percecédo daquilo que observou ou o facto do rastreamento ocular
ndo captar a visdo periférica sdo algumas dessas limitacoes.

2.3.3. UTILIZAR A ESTETICA PARA COMUNICAR A FUNGAO

E necessario ter em conta que os elementos graficos utilizados sdo interpretados
pelo utilizador que |hes confere significado como cores, opacidade, sobreposicao,
sombras, reflexao, iluminagao, contrastes, etc. Essas escolhas podem ser feitas de uma
forma subtil sem que o utilizador perceba que sado intencionais, no entanto leva-o a
interagir com o produto sabendo, intuitivamente, o que representa um botao ou quando
recebe mensagens de alerta, por exemplo. O objetivo é levar representacdes da realidade
para que o utilizador as reconheca e se familiarize mais rapidamente com o produto
(Anderson, 2011).

A estética pode também comunicar a relagdo entre elementos como a
proximidade, o contraste ou a conexao dos mesmos, referidos anteriormente (Subseccao
2.1.2.). Para além disso, a forma como sdo representados os elementos ou os efeitos
criados indicam também de alguma forma a sua funcao. As escolhas de design visual sdo
sempre baseadas em argumentos racionais, no entanto importa também abordar mais

para além da estética na comunicacgdo (Anderson, 2011).
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2.3.4. PROJETAR INTERACOES INTERESSANTES E EXPERIENCIAS ATRATIVAS

Tornar a experiéncia de utilizacao atrativa e Unica € um desafio constante de
especialistas na area. Desde muito cedo que o ser humano procura obter feedback do
ambiente que os rodeia e com o qual interage. Obter luz, som ou qualquer outra mudanca
de estado depois de interagir com um determinado objeto, leva a um sentimento agradavel
e de certa forma “viciante” por parte do utilizador podendo ainda causar surpresa
dependendo do estimulo criado. Esse tipo de respostas, por mais pequenas que possam
parecer, mantém os utilizadores mais envolvidos com a experiéncia. E necessario para
isso que a resposta dada venha de imediato apés a interacéo do utilizador (Alter, 2017).

Para além dos fatores referidos anteriormente, criar interagdes que envolvem o
utilizador intelectualmente e emocionalmente contribui igualmente de uma forma eficaz
para uma experiéncia atrativa (Berger, 2013). Donald Norman (2003) refere que as
emocobes podem influenciar as interagbes do utilizador. Isto porque produtos atrativos
facilitam a usabilidade e consequentemente os tornam mais eficientes e funcionais.

Tornar algo que motive a interagao do utilizador, que fique na sua meméria e que
seja comentado entre outros possiveis utilizadores é torna-la numa boa experiéncia. Para
que isso aconteca o foco ndo podera estar centrado apenas em questdes de usabilidade.
Esse tipo de questdes é fundamental para resolver obstaculos que possam surgir na
utilizacao do produto, no entanto € igualmente importante criar significados, contar histérias
e envolver de alguma forma o utilizador (Anderson, 2011).

Stephan Anderson apresenta um modelo, no qual refere que, se o objetivo & criar
um produto que se distinga e que atraia significativamente o utilizador o foco devera ser
feito de cima para baixo, de acordo com a seguinte sequéncia:

1. Significativo — Apesar do significado ser pessoal e subjetivo, &€ possivel criar um
significado focando a experiéncia nas restantes necessidades do utilizador;

2. Agradavel — Foco no afeto e nas emocgdes, tornando algo emocionalmente envolvente
através da estética, humor, curiosidade, entre outros aspetos;

3. Conveniente e utilizavel — Facil de usar e de forma natural, intuitiva;

4. Confiavel — Tanto a nivel do servigco como na integridade dos dados;

5. Funcional — Algo util que funciona como esperado.

Segundo um estudo da Universidade de Stanford (Anderson, 2011 citado de Fogg,
2002): “A aparéncia de um site influenciou os julgamentos sobre credibilidade muito mais
do que outros fatores como estrutura, utilidade da informacgéo, contetdo e reconhecimento
do nome!”. Isto ndo implica que o produto ndo seja consistente a nivel de usabilidade, pois
esta é fundamental na construcdo de um bom design. No entanto, a estética nao se refere
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apenas a elementos visuais atraentes e agradaveis, refere-se também a forma como o

utilizador interpreta a realidade através dos seus sentidos.

Todos estes aspetos abordados relativamente a questdo da experiéncia de
utilizacdo, sdo essenciais no desenvolvimento deste projeto. Isto porque o foco da
infografia interativa € o utilizador, as suas necessidades, 0os seus interesses, as suas
experiéncias e satisfacdo que podem adquirir na interacdo com o produto. Neste sentido,
apesar de ser necessario seguir alguns principios de design e usabilidade para a criagao
de um determinado produto, é sempre possivel criar interacdes e experiéncias diferentes

e marcantes.

2.4. EVOLUCAO DA INFOGRAFIA

Apesar de parecer um conceito recente, desde muito cedo na histéria da
humanidade que sao utilizadas representagdes visuais para comunicar ideias. Muitas
vezes, estas passam despercebidas pela forma como estao presentes no nosso dia a dia
e na nossa cultura. Desde a ilustragdao mais simples aos mapas mais detalhados, a
narrativa visual tem vindo a aumentar significativamente nos Ultimos anos e tem
acompanhado a evolugao da internet e da tecnologia (Klanten, Ehmann & Schulze, 2011).

Contudo, o inicio da infografia ndo é visto de forma consensual. Alguns autores
como De Pablos (1999), defende que a conjugacdo de imagens com texto marca o inicio
dessa historia. Desde a arte rupestre que traduzia conceitos, simbolos, valores e crencas
aos hieréglifos egipcios que utilizavam icones graficos e simbolos, todas essas
representacdes demonstravam formas de comunicagédo, segundo o autor.

Por outro lado, autores como Cairo (2008) tém outra opiniao. Defende que essas
representagcdes ndo sdo consideradas formas de comunicagao, afirmando que estas sé
tiveram inicio com os mapas primitivos. Muitos foram os autores que se destacaram ao

longo da evolugao das infografias.

2.4.1. ATE AO SECULO XVII: PRIMEIROS MAPAS E DIAGRAMAS

Desde os primeiros mapas encontrados inscritos em pedras, passando pelo mapa
de papiro egipcio ou pelos mapas criados pelos romanos em pergaminho que incluiam
informacao precisas e muito variadas até aos mapas posteriores que revolucionaram
através da utilizacdo de marcas de latitude e longitude para desenvolver um sistema de
coordenadas, todas estas representacdes serviram para comunicar algo e ditam uma
referéncia das primeiras infografias criadas (Kanno, 2016).

A infografia assumiu um grande destaque em 1510, quando Leonardo da Vinci
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combinou informacdes escritas com ilustracdes com o objetivo de explicar a anatomia
humana. Da Vinci permitiu o desenvolvimento dos estudos anatdmicos, que até a data
ndo eram ensinados nas escolas. Esse salto na Ciéncia revolucionou a Medicina e sao
essenciais ainda hoje. Leonardo Da Vinci teve como base o conhecimento de médicos e
retratou a forma humana em pinturas de grandes detalhes. Entre os seus esbocos estavam
infografias sobre o esqueleto, os musculos e o feto. Permitiu assim, a construcao visual

daquilo qgue o Homem era, imagens essas que eram raras na sua época.

2.4.2. SECULO XVIIl: NOVAS FORMULAS GRAFICAS

Até ao século XVII, a maior parte das representacdes visuais focam-se sobretudo
em informagbes geograficas e astrondmicas. A partir do século XVII, essas
representagcdes comegcam a abranger também dados histéricos e sociais. Neste periodo
houve varios autores que se destacaram pelos trabalhos.

Em 1765, Joseph Priestley, criou a primeira timeline (Figura 4) — Chart of
Biography. Representa de forma simples e clara, o nome e a vida de personalidades
histéricas (politicos, fildsofos, matematicos, artistas, oradores e historiadores) desde 1200

a.C. até 1750 por ordem cronoldgica.
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Figura 4. Chart of Biography, Joseph Priestley, 1765

Com o desenvolvimento da imprensa, comecaram a surgir os primeiros graficos e
diagramas presentes em livros. William Playfair foi pioneiro na visualizagdo de dados,
criando trés tipos de graficos estatisticos. Em 1786, publica na sua obra “The Commercial
and Political Atlas” os primeiros graficos de linhas e de barras, inspirando-se nas linhas
do tempo criadas Joseph Priestley. Para além disso, cria também os primeiros graficos
circulares que marcam o inicio do século XIX. Playfair defendia que estas representacdes
visuais facilitavam a compreensao da informagao, em vez da utilizagao de texto ou tabelas

com numeros.
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2.4.3. SECULO XIX: A INFOGRAFIA MODERNA

O século XIX é marcado por um periodo chamado de infografia moderna. Nesta
fase, a visualizagao da informacao sofreu avangcos com o desenvolvimento de inovagoes
e técnicas que ainda nos dias de hoje sdo utilizadas. Algumas infografias relacionas com
geologia, clima, doencas, comportamento social e moral, economia, comércio, entre
outros, sdo introduzidas neste periodo.

O diagrama de Charles Minard (Figura 5) criado entre 1850 e 1870, foi considerada
a melhor infografia da histéria utilizando dados estatisticos (Tufte, 2001). Retrata as perdas
sofridas pelo exército de Napoledo na campanha russa de 1812. Este funciona como uma
linha do tempo e um mapa geografico no qual sao representados seis tipos de dados.

Figura 5. Diagrama de Charles Minard, entre 1850 e 1870

2.4.4. DO INICIO DO SECULO XX AOS DIAS DE HOJE

Desde o inicio do século XX que a infografia teve grandes alteragcdoes na forma
como se apresentava. Do impresso passou também ao digital e do estéatico ao animado e
interativo. A visualizagao de informacdo através de infografias tem-se tornado cada vez
mais inovadora e atrativa para os utilizadores.

No inicio do século XX, a infografia tornou-se comum na imprensa. O aparecimento
da tecnologia e dos computadores, na segunda metade do século, permitiu a evolugcéo
significativa deste tipo de representacdo. Entre os anos 70 e 80, com as primeiras
visualizagdes do computador a cores e com os desenvolvimentos tecnoldgicos, foram
aparecendo novas formas de representacao, permitindo por exemplo, a navegacao em
trés dimensdes. Entre o final do século XX e o inicio do século XXI a visualizacdo de dados
tornou-se cada vez mais acessivel. Essas representagcdes comecaram a ser mais variadas,
incluindo areas como jornalismo, ciéncia, arte e design.

Na década de 60, Howard Fisher desenvolveu o primeiro software de mapeamento
de dados. Em 1999 com a explosado da internet e com o desenvolvimento das novas
tecnologias, a visualizacdo de dados passou a poder ser também interativa ou animada.

Nos dias de hoje encontrar infografias que se focam nao s6 no conteldo que
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pretendem transmitir, mas também na experiéncia de utilizacao é cada vez mais comum.
Para além das infografias interativas, os “InfoGIFs” (Figura 6) sdo um tipo de

representacao diferente e comum nos dias de hoje que tem como obijetivo incluir GIFs em

infografias estaticas. Sdo altamente atraentes pela dindmica que conseguem criar.

L

Figura 6. Sequéncia InfoGIF “How Marketers Create and Consume Content”

Outros tipos de representacdo mais inovadores, como a realidade aumentada tem
vindo a crescer e continuara a desenvolver-se nas proximas décadas. Um exemplo disso
¢ a utilizacdo deste tipo de representacéo para o auxilio da manutencao ou manuseamento

de maquinas industriais (Figura 7).

Figura 7. Infografia baseada em Realidade Aumentada
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3. SITUAGOES DE REFERENCIA

A recolha de situagdes de referéncia permitiu a andlise de projetos relacionados
com outros produtos que tinham na sua composicdo elementos ou qualidades que se
pretendiam atingir. Alguns dos projetos analisados nao utilizam a infografia interativa nem
se relacionam especificamente com o tema. No entanto, tém como fungao formar ou
informar o utilizador. Apresentam também caracteristicas que serviram como referéncia
ao projeto por serem algo que se pretendia incluir. Esta anélise permitiu o reconhecimento
dos pontos positivos e negativos, ajudando assim na tomada de decisdes no processo de
producao do projeto final.

Situacao l. Infografia interativa “Will a robot take your job?”

Esta infografia mostra a probabilidade da substituicdo de determinados empregos
por robds. Foi criada em 2015 pela BBC com base num estudo que analisa diferentes
competéncias que sdo necessarias para a execucdo do trabalho em causa. Trata-se de
uma infografia criada para ecra, no qual se combina a razdo (objetividade) e emoc¢ao ou
estética (subjetividade).

As ilustracbes presentes tém como base o flat design (Figura 8), que se distingue
pela simplicidade dos elementos na utilizacdo de formas planas, minimalistas e com a
ilusdo de profundidade. Este tipo de ilustracdo é mais direcionado para adultos, sendo
usada noutros meios para representar informacéao fidedigna (como na revista Monocle, por
exemplo). A tipografia utilizada é a Helvetica, uma fonte sem serifa, com uma grande
legibilidade e que se adapta facilmente a diversos suportes. Nos titulos e destaques é
utilizada em bold, sendo que na restante informacéao se apresenta sob a forma regular. As
cores e 0s motivos decorativos utilizados ndo causam qualquer ruido na informacéao.

A infografia utiliza diferentes tipos de graficos e comunica um grande numero de
ideias num curto tempo. Tem a capacidade de ilustrar argumentos e gerar narrativa,
existindo paralelismo que permitem a comparagcdo da informagdo. Possui também
elementos estruturais para explicar a informacao como a utilizacao de legendas, caixas e
destaques. Existem ainda elementos graficos multifuncionais que interagem com o
utilizador e permitem visualizar a probabilidade do trabalho escolhido ser substituido por
robds, aumentando ou diminuindo a percentagem de elementos robéticos nas ilustracoes

que representam os trabalhadores (Figura 8).

23



Design and development engineers Your job in 2015

Number employed in thousands

How this compares with oter jobs.
323rd o 366 ?

: )|

Likelihood of automation?
It's quite unlikely (3%)

283888331

"

There are curenty an

essimatod 93,000 cesign

and developmest enginesrs
working i the UK

o

nodB888
§

§
3

£38,549

£27,195

UK average full-time

Figuras 8. Infografia interativa “Will a robot take your job?”

E uma infografia complexa a nivel de informacdo, existindo uma visdo macro e
micro da mesma. Apresenta conteldo claro e objetivo, integrando evidéncias através de
uma documentacdo séria. Tem a vantagem de os resultados obtidos serem
personalizados de acordo com a identificacao do perfil do utilizador. No entanto, por existir
uma analise multivariada através da visualizacdo de muitas variaveis (os empregos
analisados), a informacao de interesse de cada um dos utilizadores torna-se escassa. O

mesmo acontece com as opc¢oes de interacdo possiveis do utilizador.

Situacao Il. Infografia interativa “Millennials Infographic”

Esta infografia tem como tema os millennials (Figura 9), uma geracao nascida entre
o ano de 1980 e 2000, na qual é analisado e demonstrado varios fatores que a
caracterizam. E uma infografia criada para ecrd e que para além da sua interatividade
apresenta também animacdes. A informagdo é mostrada por hierarquia, sendo possivel
visualiza-la através de uma visdo macro e micro. As ilustracdes tém como base o flat
design, tal como a infografia analisada anteriormente. Utiliza vérias tipografias, todas elas
sem serifa. Nos titulos é apresentada em bold e na maioria deles em caixa alta. A nivel de
informacao, a infografia € complexa, no entanto utiliza varios tipos de gréaficos para
representar varias ideias num curto espaco de tempo.

Sao utilizadas caixas, setas, legendas e destaques como elementos estruturais
para explicar a informacédo. Existe uma analise multivariada e tem capacidade para ilustrar
argumentos e gerar narrativa. Permite também gerar comparacao. As cores sdo utilizadas
para comunicar a fungédo, ndo causando ruido na informagéo, tal como os elementos

decorativos apresentados.
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Figura 9. Infografia interativa “Millennials Infographic”

Situacao lll. Infografia interativa “Adweek Smart Kitchen Experience”

Esta infografia foi criada pela Adweek e a Adobe. Aborda a quantidade de
informacao que chega, através dos smartphones e das cozinhas inteligentes, as pessoas
que cozinham em casa. Este conteddo gera oportunidades aos vendedores que
pretendem alcancar dessa forma os seus clientes. E possivel explorar esta tematica,
visualizando e interagindo com os diferentes elementos presentes na representacdo da
cozinha (Figura 10). A informacao encontra-se por hierarquia, existindo uma visdo macro
e micro da mesma. Apds a interacdo com o espaco, é possivel obter outro tipo de

informagdes e de interagdes com os diferentes elementos que vao surgindo.

Figura 10. Infografia interativa “Adweek Smart Kitchen Experience”

A infografia tem a capacidade de ilustrar argumentos e gerar narrativa. Foi criada
para ecrd e combina a razdo e a estética. E complexa a nivel de informacédo, sendo esta
clara e objetiva. Utiliza ainda alguns graficos (circulares e de barras) mas, apesar disso, a

maioria da informacéo é apresentada textualmente.
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As ilustragoes tém como base o sketch. E possivel identificar este tipo de
representacdo pelas cores utilizadas na ilustragdo, pelo tipo de linha e pela forma de
aplicacao de texturas e sombras que remetem para a ilustracdo em esboco. A tipografia
é utilizada com serifa, sendo apresentada em bold nos titulos e regular no restante
conteldo ambas com boa legibilidade. Apenas nas legendas que explicam a forma de
interagir com a infografia, a tipografia & utilizada sem serifa e em bold. As cores e os
motivos decorativos presentes ndo causam qualquer tipo de ruido na informacgéao.
Apresenta ainda elementos estruturais para explicar a informacdo como setas, caixas,

legendas e destaques.

Situacao IV. Video promocional da empresa Killer Infographics

Killer Infographics € uma empresa de comunicagcao que cria infografias,
experiéncias interativas, motion graphics e multimédia. Apesar de ndo se tratar de uma
infografia com conteudo informativo e simplificado, este video utiliza representacoes da
mesma para demonstrar a sua eficacia através de diferentes formatos. A animacao foi
criada em 2017 e tem como objetivo a divulgagdo da marca e do trabalho que elaboram,
abordando a aplicagao e a importancia da infografia como meio de comunicagao.

Este video promocional apresenta uma representacao distinta da maioria. Utiliza
os conceitos bésicos da realidade aumentada, sobrepondo graficos e outro tipo de
informagao em imagens de video (Figura 11). Apesar de ndo ser possivel a interagdo com
0 espago em tempo real, esta caracteristica permite simular um ambiente real, dando a
possibilidade aos utilizadores de se familiarizarem e interagirem com o mesmo. A

qualidade que se pretende realcar nesta referéncia é o estilo de representagéo.

Figura 11. Video promocional da empresa Killer Infographics
Apds a andlise das situacdes de referéncia expostas anteriormente, é possivel

verificar a importancia da infografia para a comunicagdo de conteudo complexo. Foi

possivel concluir que, quanto mais traduzida visualmente a informagao, mais simples,
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clara e apelativa se torna para o seu publico. Por outro lado, tratando-se de conteldo
extenso e complexo, disponibilizar ao utilizador uma grande diversidade de opcoes de
interacao, permite-lhe escolher a quantidade e o tipo de informacao que pretende ver. Por
fim, ao adaptar conteddo ao perfil do utilizador e ao diferenciar a infografia revelando-se
inovadora relativamente a sua concorréncia, torna-a num objeto de maior interesse por
parte do utilizador, possibilita uma maior eficacia na transmissdo e compreensdo da

informacgao e permite uma melhor experiéncia de utilizagao.
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4. DESENVOLVIMENTO

4.1. PERSONAS

A criacdo de personas é um método no qual sdo produzidas representacoes
especificas e ficticias, baseadas nos comportamentos e motivacoes de pessoas reais. As
personas sao ferramentas essenciais no processo de design pois sao representadas
estruturas e relagoes complexas de modo a visualiza-las e compreendé-las mais
eficazmente (Cooper, Reimann & Cronin, 2007). Este método inspira o desenvolvimento
de novas ideias e permitem uma comunicacao mais efetiva focada no utilizador. As
personas sdo baseadas em dados e criadas através de caracteristicas que tém em
comum, como a experiéncia, personalidade, necessidades e estilo de aprendizagem.

O produto deve ser projetado para grupos especificos com necessidades
especificas, sendo que cada persona criada representa cada um desses grupos. Com o
objetivo de perceber melhor o publico-alvo direto e indireto do projeto, foi feita a sua
segmentacao, dos quais resultaram:

A. Pessoas que compram o servico: Pais e responsaveis dos jovens;

B. Pessoas que frequentam o servico: Jovens do ensino basico e secundario;

C. Pessoas que vendem ou aconselham o servico: Formadores especializados,
rececionistas, professores e terapeutas.

As pessoas que compram O servigo representam o segmento de utilizadores
diretos da infografia interativa. Todos os outros segmentos sao utilizadores indiretos, mas
que nao deixam de ter importancia no processo de desenvolvimento do projeto e que
podem e devem ser considerados para tal.

As personas criadas (Figura 12) permitiram o desenvolvimento do projeto com base
nas necessidades dos utilizadores. Contribuiram de uma forma significativa para a tomada
de decisbes de uma forma clara e informada relativamente ao desenvolvimento dos
wireframes, o desenvolvimento visual da interface e a experiéncia de utilizacao e para o

desenvolvimento do projeto de forma adequada ao publico para o qual foi projetado.
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Diana
"Sou fa de tecnologia, estou sempre a par de todas
as novidades. Gosto de produtos inovadores!"

Estudante do 8°ano, 14 anos. Foi inscrita no servigo pelo pai.

Percebe a grande maioria das matérias escolares, no entanto

precisa de organizagao e métodos de estudo. Utiliza ainterface
para ver que tipo de atividades e projetos ira fazer.
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-Madalena-

“Sou uma pessoa ativa. Gosto de produtos intuitivos

“Sou ponderado. Costumo pensar bem antes de atuar.
e faceis de usar. Nao tenho tempo a perder!”

Gosto de produtos e servigos bem explicados!”

Advogada de 42 anos e mae de duas filhas, teve conhecimento

do site atr s de uma amiga que compra o servigo. Utiliza a

interface para perceber que tipo de servigos existem e qual é
0 mais adequado para cada um uas filhas

Professor de Portugués, 30 anos. Nao tem filhos. Soube da
existéncia do site através de colegas de trabalho. Utiliza a
interface para perceber o servico de uma maneira geral
para poder aconselha-lo a pais de alunos que necessitam.
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Figura 12. Criacéo das Personas
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4.2. STORYTELLING

O desenvolvimento do projeto baseou-se na criacdo de uma infografia interativa
para explicar um servigo de formacao. Esta foi inserida dentro de um website que, apesar
de ainda nao existir, foi aqui desenvolvida a sua estrutura de acordo com as necessidades
da empresa e dos utilizadores com o objetivo de suportar a infografia interativa. Neste
caso a criacao de personas foi Util para esta etapa de desenvolvimento.

A infografia desenvolvida representa a interligacao dos quatro pilares do TPCLab
— Estudo Assistido, Treino Cognitivo, Jogos Didaticos e Clube Maker — mostrando nao
s6 o que sdo e como é que atuam individualmente, mas também o seu funcionamento no
espaco e a possibilidade dos circuitos personalizaveis a cada aluno. O conteldo a
apresentar funciona por hierarquia, iniciando-se pelas informacdes gerais e aprofundando
gradualmente determinado tipo de informagao consoante as escolhas e os interesses do
utilizador. O facto de a informacgédo estar subdividida e ter uma visdo macro e micro,
permite uma progressao natural e légica da mesma.

A estrutura do website, esta representada no diagrama seguinte (Figura 13), sendo
possivel também observar a arquitetura criada e a hierarquia da informagéo. No entanto,
apesar de ter sido desenvolvida a sua estrutura com os diferentes conceitos que iriam ser
abordados num possivel website, o objetivo do projeto foi abordar apenas os servicos

disponiveis que correspondem a infografia interativa.

» Leitura e Escrita
Calculo e O des Numéri
»  Treino Cognitivo » Ca cl.io e pera_goes uméricas
» Funcgbes Executivas
» Fluéncia de Resposta
» Funcéo do tutor
Metodologia utilizada
» Estudo Assistido > 9ia utiliz
» Guido de Estudo
» Plataforma Online
» Servicos disponiveis
» Jogos Didaticos » Exemplos de Jogos
» Competéncias a desenvolver
» Home
» Competéncias Século XXI
P Sensores e Automatismos
» Clube Maker » Energia e lluminagao
» Veiculos e Robética
» Design e Multimédia
» Avaliacdo diagnéstica
» Programa personalizado
TPCLab
» Pacotes
» Equipa
» Eventos
» Contactos
» Testemunhos
> Area do aluno

Figura 13. Diagrama da estrutura do website, criado no desenvolvimento do projeto
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4.3. TESTES DE CONCEITO

Criar conceitos diferentes de forma a obter o feedback dos utilizadores permite
converter ideias abstratas em ideias concretas e tangiveis. Este tipo de teste é usado para
avaliar a afinidade dos utilizadores a cada um dos conceitos criados (Kumar, 2013).

Foram realizados testes de conceito com alguns participantes com objetivo de
escolher o tipo de representacao para o desenvolvimento da infografia interativa. Para
isso, foram selecionadas duas das situacoes de referéncia analisadas anteriormente
(Capitulo 3) e foi adaptado parte do conteludo da infografia a desenvolver de acordo com
essas representacdes. Nesta etapa, a finalidade era apenas testar o estilo de
representacao através do desenvolvimento de alguns wireframes em papel de uma forma
nao rigorosa em relacdo ao conteldo e possiveis interagcoes. Assim, foram comparadas
duas representacoes diferentes que continham exatamente a mesma informacao com o
objetivo de testar as preferéncias do utilizador (Figura 14).

Numa primeira fase, os testes foram realizados a participantes que representavam
o grupo de utilizadores para o qual a infografia interativa foi projetada. Neste caso foram
feitas cinco perguntas de resposta fechada, nas quais o participante teve de optar por
responder entre a representagdo A ou B. Relativamente a ultima pergunta desse conjunto
de perguntas fechadas, o objetivo era perceber se fazia sentido incluir uma avaliacao que
permitia ao utilizador aceder a dois tipos de conteudo:

a) Simulacao do servico mais adequado as necessidades das criancgas e jovens —
Depois do utilizador perceber o servico pode nao saber qual o mais adequado para a sua
situacdo, nesse caso respondera a um breve questionario e obtém assim uma simulacao
do melhor servico consoante as respostas dadas.

b) Personalizacdo de circuitos, horas e precos — E possivel criar programas
personalizados conforme as necessidades do utilizador.

Foi pedido também que durante o teste de conceito, para além de optarem por
uma das opg¢oes, justificassem de alguma forma as suas escolhas.

Figura 14. Realizacao dos testes de conceito com um dos participantes
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Numa segunda fase, o teste de conceito foi direcionado para especialistas da area
através de uma entrevista.

O conceito A é uma infografia inserida numa representacdo com um estilo de
website tradicional, na qual o utilizador pode navegar livremente pela interface, no entanto
a informacao é representada de uma forma mais linear (Figura 15). O exemplo tem como

base a andlise da situagao de referéncia Il “Millennials” (Capitulo 3).

JEPC lag Trewo Coonmve

Estupo  AssisTipo

l

[t e

o

Figura 15. Representacao A, criada para os testes de conceito

O conceito B é uma infografia representada no espaco real que permite interagoes
com os objetos existentes (Figura 16). Este é um tipo de representacdo, abordado
anteriormente na revisdo da literatura (Capitulo 2) sobre Realidade Aumentada e Mista, no
qual também ja foi realcada a vantagem da utilizacdo deste tipo de conceitos para a
experiéncia de utilizagdo. O exemplo tem como base a andlise das situagoes de referéncia
[l “Adweek Smart Kitchen” e IV “Killer Infographics” (Capitulo 3).

Tewe Coommve

Figura 16. Representagao B, criada para os testes de conceito
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4.4. RESULTADOS DO TESTE DE CONCEITO E SUA DISCUSSAO
Para além da andlise das respostas obtidas, foram também tidos em consideracao
os comentarios dos participantes.

4.4.1. AMOSTRA

A amostra (N=14) estd diretamente relacionada com os potenciais utilizadores,
definidos anteriormente através da criacdo das personas. Os participantes tinham idades
contidas entre 13 e 53 anos (Média = 34,1; DP = 11,8), sendo que 79% eram do género

feminino e 21% do género masculino.

4.4.2. RESULTADOS

Os resultados obtidos nos testes de conceito com os utilizadores as perguntas de
resposta fechada estdo presentes nas tabelas seguintes (tabela 1 e 2), no qual é
apresentado o valor em percentagem e entre parénteses o nimero total de participantes

para cada resposta.

Tabela 1. Resultados das perguntas 1,2,3 e 4

A B
1- Conceito com o qual se identificam mais (6) 43% (8)57%
2- Representagdo mais adequada para o tipo de informacgéo (5) 36% (9) 64%
3- Representagado mais atrativa 0) 0% (14) 100%
4- Representagao mais intuitiva (6) 43% (8) 57%

Tabela 2. Resultados da pergunta 5

Sim Nao

5- A avaliagdo* faz sentido para este servi¢co? 100% 0%

4.4.3. APRESENTAGAO DO CONTEUDO

A andlise do conteudo esta relacionada com a recolha dos comentarios, tanto
positivos como negativos, feitos pelos participantes relativamente a sua opinido sobre a
representacao A (Figura 17) e a representacao B (Figura 18).
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couum “MAIS DO MESMO”
OPGAO A

PERCEPTIVEL

Figura 17. Comentarios dos participantes relativamente a opgao A

FACIL NAVEGACAQ
PERCEPTIVEL

covets) OPQ AOB

INTUITIVO

INOVADOR

Figura 18. Comentarios dos participantes relativamente a opgéo B

4.4.4. ENTREVISTA A ESPECIALISTAS

As entrevistas a especialistas fornecem informacgdes importantes pois permitem a
aquisicdo rapida e antecipada de conhecimentos relacionados com as tendéncias na area
e de referéncias para encontrar informacoes adicionais. Essas entrevistas tém como base
uma avaliagao heuristica, ou seja, uma revisédo informal feita por um ou mais especialistas
com experiéncia em determinada area baseada em principios previamente adquiridos por
ele e dos seus conhecimentos praticos (Barnum, 2011).

O primeiro especialista € da area de Design e Visualizacdo de Informacao. Neste
caso foram mostradas as duas representacoes e foi pedida uma opinido geral acerca de
cada uma delas, indicando pontos positivos e negativos. Relativamente a representacéo
A, considera que esta apresenta uma navegacao simples e comum com informacao clara
e direta. No entanto, considera que acaba por ser “mais do mesmo”. Em relacdo a
representacdo B, afirma que é mais atrativa e inovadora e refere que o contacto com
espaco cria uma maior ligagdo emocional entre os utilizadores e a marca e que,
consequentemente, leva a uma melhor experiéncia de utilizacao. Neste caso, chama
apenas a atencdo para a forma como ira ser construida para evitar que o utilizador se
perca no espaco e que a interface apresente falhas de usabilidade.

O segundo especialista pertence a uma empresa da area de Realidade Aumentada.
A intencao foi perceber a viabilidade da representacao B para os objetivos deste projeto.
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Em relacao a Realidade Aumentada refere que neste momento, os casos de utilizacdo se
focam sobretudo na formacao, turismo, educacao, controlo de qualidade, inspecao,
colaboracdo a distancia, entre outros. No entanto esta area ainda estd em constante
crescimento e inovacdo nao havendo ainda guidelines para a sua construcdo. Essas
informacdes estdo ainda a ser criadas por organizagdes como thearea.org. Refere que a
opcao B, apesar de nao se tratar de RA pois esta inserido num site que ndo permite a
interacdo com o espago fisico em tempo real, utiliza alguns conceitos como a
sobreposicédo de elementos gréaficos a imagem real que permite que o utilizador tenha um

pouco dessa experiéncia, embora nao de forma tao imersiva como a RA.

4.4.5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS DAS ETAPAS 1 E 2

A comparacdo dos dois conceitos ajudou na escolha da opgao mais adequada.
Pela a analise geral, a maioria dos utilizadores e especialistas considerou que o conceito
B seria o ideal para a representacdao da infografia e para o tipo de informagcao que se
pretendia transmitir.

Nos testes de conceito, apesar de, na opinido dos participantes, as duas
representacoes estarem muito préximas relativamente ao facto de se identificarem mais
com cada uma delas ou se apresentarem mais intuitivas, a totalidade dos inquiridos referiu
o conceito B como o mais atrativo. Este Ultimo aspeto é fundamental para perceber que a
representacado B poderia prender mais a atencdo do utilizador e permitir-lhe uma melhor
experiéncia na interagcdo com a interface. Todos os outros aspetos de usabilidade
poderiam ser desenvolvidos e melhorados posteriormente.

Na andlise as entrevistas com os especialistas foi possivel concluir que o conceito
B ainda ndo é muito comum na divulgacao de servicos, contudo é uma solucédo que pode
trazer grandes beneficios na experiéncia de utilizacao.

Assim, o conceito B revelou ser a melhor op¢ao a seguir pela forma como pode
interferir positivamente no modo como o utilizador interage com a interface. O objetivo é
entdao utilizar alguns conceitos de realidade aumentada como a sobreposicao de
elementos graficos em fotografia e permitir a navegacao do utilizador no espaco real, neste
caso a distancia. Como foi verificado durante a fase de investigacao (Capitulo 2), este tipo
de representacao cria uma ligacao emocional entre a marca e os utilizadores pois estimula

os sentidos do utilizador através da experiéncia que adquirem (Kolo, 2017).
4.5. MAPA DE NAVEGAGAO

O mapa de navegacdo mostra de que forma é que os utilizadores navegam na
infografia. Permite uma facil visualizagdo das interagdes possiveis do utilizador e da sua
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hierarquia no sistema. Segundo a Human Interface Guidelines da Apple (s.d.), deve-se ter
em conta alguns aspetos para que a infografia se torne simples e intuitiva, como uma
sequéncia direta e l6gica e uma navegacdo de facil compreensao e que necessite do
minimo de cliques para atingir a tarefa desejada. Para a infografia interativa foi
desenvolvido um mapa de navegacao (Figura 19) orientado pela experiéncia que combina

varios estilos de navegacao. Isto significa que o utilizador se move livremente através do

v
Servigos
Disponiveis
Explorar
/’ TPCLab

Treino Estudo Jogos Clube
Cognitivo (' Assistido Didaticos Maker
Leitura Fungées \ c;mpeltér;&ilas )
e Escrita Executivas Fungéo Exemplos eculo Energia e
do Tutor Guiao de de Jogos lluminagéo
Estudo
Calculo e L Sensores e Veiculos e
Op. Numéricas Fluéncia de Automatismos Robética
Resposta Metodologia Competéncias
Plataforma
Online

conteudo.

ﬁ

Design e

Multimédia

<+—» <4+—

—— Navegagéo com um sentido —— Navegagéo com dois sentidos Navegacao entre categorias Navegacgéo com um sentido para diversas opgdes

Figura 19. Mapa de navegagao desenvolvido nesta etapa

4.6. SKETCHING

O sketching refere-se a realizacdo de esbocos, um meio visual que auxilia o
processo de design. E essencial para a ideacdo e impulsiona a criatividade. Através dos
esbocos é possivel investigar as diferentes possibilidades no desenvolvimento de um
design. Servem para explorar hipéteses e levantar questdes (Hartson & Pyla, 2012).

Devido a complexidade e tamanho que envolvem a totalidade da infografia, foram
representados apenas alguns cendrios de forma a que fosse possivel definir a sua
linguagem gréfica. Para isso foram selecionados um ou dois circuitos dentro de cada



categoria. A restante representacdo assume a mesma linguagem, variando apenas no
conteldo transmitido. Os esbogos realizados sao apresentados de seguida (Figura 20).
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Thews Counnve

j_AfUHHHIH)

3. Treino Cognitivo 4. Fungdes Executivas 5. Explicagao Fungoes Executivas
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6. Estudo Assistido 7. Plataforma Online 8. Explicagao Plataforma Online
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14. Competéncias Século XXI 15. Explicagdo Competéncias Séc. XXI

Figura 20. Esbocos realizados no desenvolvimento do projeto
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4.7. PROTOTIPOS DE BAIXA FIDELIDADE

O protoétipo de baixa fidelidade nao fornece detalhes relativamente ao aspeto visual
e ao comportamento da interface. No entanto fornece uma viséo inicial rapida do design
previsto (Hartson & Pyla, 2012). Neste caso, o prototipo é feito através de wireframes em
papel, de forma a que as alteracGes necessarias sejam feitas e testadas rapidamente.

O objetivo de testar protétipos de baixa fidelidade é verificar se existem falhas de
usabilidade, observar se a arquitetura do produto é eficaz e confirmar as interacoes
possiveis do utilizador. Neste caso é necesséario observar se estes testes validam os
aspetos observados na fase de investigacao (Capitulo 2) relativamente ao facto de os
utilizadores atingirem as tarefas propostas com eficécia, eficiéncia e satisfacdo (ISO,
2018). Para além disso, é fundamental também perceber se o utilizador tem ou nao
facilidade em aprender, memorizar e se revela poucos erros na execucao da tarefa
(Nielsen, 1993). Este tipo de testes permite a validacdo da proposta para que seja possivel
avancar para a préoxima fase ou solucionar falhas detetadas. A informacao é recolhida
através da observacdo das interacdes do utilizador e servem para compreender a sua

experiéncia e o impacto que esta pode ter nas solugcdes propostas.

4.8. WIREFRAMES EM PAPEL

Os wireframes em papel sdo uma forma de protétipo de baixa fidelidade e
representam o layout aproximado, o comportamento e por vezes o aspeto visual do
projeto de design. A diferenca entre os esbocos e os wireframes em papel, é que os
primeiros refletem pensamentos e ideias para o processo de design. Pelo contrario, os
wireframes ilustram de uma forma aproximada determinado design (Hartson & Pyla, 2012).
Neste caso, fornecem respostas pois sdo utilizados como suporte para os testes de
usabilidade visto que sédo ferramentas eficazes para obter o feedback dos utilizadores. Os
wireframes sao apresentados na figura seguinte (Figura 21).

e o—8—0—0—0 (i) e O—e—0—0—0 ([mmE_ ixe O—e—0—0—0 (=
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Figura 21. Wireframes em papel

4.9. TESTES DE USABILIDADE

4.9.1. PLANEAMENTO DOS TESTES DE USABILIDADE

O planeamento dos testes de usabilidade envolveu: definicdo dos objetivos desses

4.9.2. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Inicialmente, a analise foi feita com base na recolha das acdes dos participantes e
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mesmos testes; dados a recolher para posterior andlise; método utilizado; local da
realizacdo dos testes; amostra de utilizadores; definicdo dos cenérios; protocolo;

questionarios pré e pos-teste. Todo o desenvolvimento desse planeamento encontra-se
em anexo (Apéndice A).

dos seus comentarios, sendo registados os pontos positivos, os pontos negativos e as
surpresas observadas. Posteriormente foi necessario perceber o significado dessas

mesmas acdOes e comentdrios interpretando os dados qualitativos e analisando os



resultados dos questionarios pds-teste. Por fim foram apresentadas solucdes para os
problemas detetados (Figura 22).

Figura 22. Realizacdo dos testes de conceito com um dos participantes

Amostra

A amostra incluiu 20 participantes (N=20) e esta diretamente relacionada com as
personas criadas anteriormente e com as caracteristicas definidas no planeamento destes
testes.

Os participantes tinham idades contidas entre 18 e 55 anos (Média = 34,90; DP =
12,89), sendo que 75% eram do género feminino e 25% do género masculino.

Os questionarios pré-teste estavam relacionados com as caracteristicas dos
participantes relativamente ao dominio da tecnologia, a frequéncia da utilizacdo de internet
e a frequéncia de visitas a websites para saber mais acerca de um determinado servico.
O objetivo era confirmar se os participantes correspondiam ou nao aos requisitos
pretendidos para a realizacao dos testes de usabilidade e garantir que os mesmos eram
feitos por diferentes grupos de utilizadores (com caracteristicas e necessidades
diferentes). As trés perguntas de resposta fechada foi dada uma escala de 1 a 5, no qual
o 1 correspondia a “Muito mau/Nunca” e o 5 correspondia a “Muito bom/Sempre”
(consoante o tipo de pergunta). Posteriormente foram analisadas as respostas e foi
calculada a moda. Na tabela 3 em anexo (Apéndice B), foi possivel entdo confirmar que a
maioria dos utilizadores tinha um bom dominio da tecnologia (Mg = 4). Tinham também
uma grande frequéncia na utilizagdo da internet, sendo que a maioria dos participantes
consideravam que a utilizavam “Sempre” (M, = 5). Relativamente a frequéncia de visitas
a websites para saber mais acerca de um servico, a maioria dos utilizadores consideravam

que o faziam “As vezes” ou “Muitas vezes” (Mg =3 ou Mg =4).
Resultados dos testes

Os testes de usabilidade permitem o acesso a um feedback qualitativo através da
metodologia adotada — Think-aloud. Foram analisadas as agbOes e comentarios dos
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participantes enquanto realizavam as tarefas. Esta analise pode esclarecer a natureza dos
problemas por eles detetados.

O método de andlise utilizado € chamado de “Bottom-up” (Barnum, 2010).
Inicialmente foi feita uma andlise individual, observando todas as acdes e comentarios do
participante para identificar possiveis falhas de usabilidade. Posteriormente foram
agrupadas as ideias semelhantes e classificadas por palavra-chave/problema.

Apés analisar os resultados e compara-los é necessario identificar o seu impacto,
determinando o grau de gravidade do problema medido através da frequéncia da
ocorréncia (Alto, Médio e Baixo) e referir uma solucdo para esse mesmo problema. As
observacoes registadas e os comentérios dos participantes estdo presentes na tabela 4
em anexo (Apéndice B).

Apdbs os quatro primeiros testes foram detetadas algumas falhas que interferiam
significativamente nos resultados dos mesmos. Tendo em conta que foi adotado o método
RITE que permitia a alteragao dos testes apds encontrado determinado problema, foram
feitas as seguintes alteracdes (Tabela 5):

Tabela 5. Problemas detetados do 1° ao 4° participante

Categoria Problema Nuimero Gravidade Solucao
Opcao “Avaliar” induz o O conceito “Avaliar” foi
participante em erro - o substituido por “Simular
participante associa o Servico”.

conceito a uma avaliagao

Terminologia ) ~ 4/4 Alto
do servigco e ndo a uma
simulagao do servico mais
adequado e de um
programa personalizado.
O participante sentia Foi adicionada uma breve
necessidade de obter mais descricdo a cada categoria
Layout informagdes antes de optar 1/4 Baixo como objetivo do
por qualquer uma das utilizador saber, de uma
interagdes. maneira geral, do que se
tratava cada uma delas.
Os pontos presentes na Os pontos foram
barra de navegacgao nao se substituidos pelos
apresentaram intuitivos e pictogramas
nao eram facilmente correspondentes a cada
Navegacado  associados ao “caminho” 4/4 Alto categoria, estando
direto de cada uma das também presentes no
categorias. cenario “Explorar”
associados a cada uma
das designacdes.
Os participantes ndo Foram introduzidas setas
conseguiam interagir de para interagir com o
Navegacdo forma interativa clicando 2/4 Médio contelido da categoria dos
nos pontos referentes a Jogos Didaticos.

mudanca de slide.
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As alteracbes feitas aos wireframes originais estdo presentes na figura seguinte

(Figura 23), representadas a vermelho.

3;
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Figura 23. Alteracdes dos wireframes

Para além das alteracOes apresentadas houve necessidade de reduzir os cenarios
e tarefas propostas para os participantes posteriores. Isto aconteceu pela dimensao e
complexidade desnecessaria apresentada nos testes de usabilidade, sendo observadas
muitas repeticoes de interagbes que nao necessitavam de ser repetidas para as testar.
Dessa forma, as categorias do “Estudo Assistido” e do “Treino Cognitivo” deixaram de ser
abordadas nesta fase.

Apds as mudancas referidas anteriormente, foi testada a proposta. As acdes do 5°
e 6° participantes, foram melhoradas significativamente com as alteracdes anteriores. No
entanto apresentaram ainda algumas mudancas necessérias para testar a infografia com
os proximos participantes (Tabela 6). As alteracOes foram representadas a vermelho na

seguinte figura (Figura 24).

Tabela 6. Problemas detetados com o 5° e 6° participantes

Categoria Problema Numero Gravidade Solucao
As opc¢oes iniciais ainda ndo Necessidade de tornar os
Terminologia sdo totalmente claras. 1/2 Médio conceitos mais definidos.
Dificuldade em perceber que Necessidade de adicionar
para fechar uma “janela” uma cruz para fechar as
~ poderia carregar em o “janelas” para além da
Navegagdo qualquer ponto do cenario. 12 Medio possibilidade de poder

interagir com o cenario para
chegar a esta funcionalidade.
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Figura 24. Alteracbes dos wireframes

Depois da realizagao dos testes do 7° ao 12° participante, foi possivel observar
que a maioria dos participantes ja entendia a infografia e o seu funcionamento. No entanto

foi necessario ainda melhorar um aspeto especifico (Tabela 7).

Tabela 7. Problemas detetados do 7° ao 12° participante

Categoria Problema Numero Gravidade Solucao
Algumas duvidas Necessidade de
relativamente aos acrescentar informacgao as

) ) conceitos apresentados ) opgoes iniciais de forma a
Terminologia 2/6 Baixo -
inicialmente. que o utilizador tenha a

certeza das opgdes que

pretende selecionar.

Apds as Ultimas alteragcOes e os testes aos Ultimos participantes continua a
verificar-se uma grande tendéncia para clicar nas caixas de texto em vez dos pontos
associados, problema esse que pode nao estar relacionado com usabilidade e que pode
ser resolvido com os elementos graficos no design final, sendo testado posteriormente
nessa etapa.

Foi possivel observar que os participantes, na sua maioria, entendem o produto e
o seu funcionamento, sugerindo uma experiéncia positiva. O cenario inicial nao
correspondeu as expectativas do utilizador, mas surpreendeu pela positiva. A infografia
apresenta-se maioritariamente intuitiva, ndo apresentando neste momento falhas ou
problemas de usabilidade. E necessario ter em conta que alguns casos sdo isolados e
podem ser influenciados por outros fatores como o dominio da tecnologia ou falha na
interpretacéo das tarefas pré-definidas.

Analise dos questionarios pos-teste

Foi utilizado um questionario padrao de respostas fechadas — SUS (System
Usability Scale), no qual existe um conjunto de 10 afirmacdes com uma escala de 1 a 5,
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sendo que o 1 significa que o participante discorda totalmente e o 5 que concorda
totalmente. Para que se obtenha o valor global do SU (de 0 a 100 pontos), a andlise deve
ser feita da seguinte forma:

- As respostas das perguntas de nimeros impares, subtrai-se 1 ponto.

+ Relativamente as perguntas de nimeros par, subtrai-se os pontos indicados a 5.

+ Somam-se as pontuagdes e multiplica-se por 2,5.

Os resultados foram apresentados na tabela 8 em anexo (Apéndice B). Apds o
célculo das respostas dos participantes, foi obtido o valor global SU e a sua média em
pontos. Para analisar de uma forma mais clara este valor, é necessario converté-lo em
percentagem. O grafico seguinte (Figura 25) de Jeff Sauro (2011), mostra a relagao entre
as pontuacdes de SUS, as percentagens associadas e as letras correspondentes aos
valores obtidos (A* a F).

Percentile Rank
3
&

0o 10 20 30 40 80 90 100

FSO D 60 C 7OB A
SUS Score

Figura 25. Gréafico da pontuagdo SUS

E possivel verificar que a pontuagdo média de SUS é de 68 pontos. Tendo em
conta que a pontuacdo média obtida nestes resultados foi de 89,1 pontos, podemos
confirmar que este valor corresponde a uma percentagem de cerca de 99%. E interpretado

como um grau de A*, o que significa que este valor estd acima da média.

Discussao dos resultados

Para além das alteragdes necessarias a nivel de usabilidade, foi possivel reunir um
conjunto de sugestoes por parte dos participantes de forma a melhorar a experiéncia de
utilizacao e que devem ser tidas em conta para a criacao do design final. Primeiramente,
foi sugerido um género de um tutorial para explicar a infografia. Assim sendo, seria
interessante aparecerem determinadas indicacdes sobrepostas a informacdo, apenas

inicialmente, quando o utilizador acede pela primeira vez ao conteido da infografia ou
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existir um espaco de ajuda, usado pelo utilizador quando tem dificuldade na navegacao.

A nivel da categoria do “Clube Maker”, alguns dos participantes tinham uma
expectativa de encontrar mais conteldo quando acediam aos exemplos dos projetos
apresentados. Nomeadamente, esperavam encontrar vérias imagens de projetos
diferentes dentro de cada categoria e ndo apenas um. Para além disso tinham interesse
em aceder a uma breve descricao ou ficha técnica do projeto (passos, material, etc.) ou
pelo menos a designacdo de cada projeto. Relativamente a categoria dos “Jogos
Didaticos”, esperavam poder interagir com o conteldo.

Com a andlise dos testes pré-definidos, foi possivel verificar o que é que os
participantes pretendiam saber quando procuravam este servigo. Algumas opcdes que
referiram foram: localizacdo, contactos, pacotes e precos, opinides e testemunhos,
equipa/profissionais, galeria, destinatarios do servico, espaco do utilizador (com evolucéo

do aluno, entre outros).
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5. DESIGN FINAL

5.1. CORES E CONTRASTES

Considerando a investigagao feita na fase inicial (Capitulo 2), € importante realgar
que a utilizacdo da cor é essencial, ndo sé para uma experiéncia agradavel a nivel visual,
mas também, sobretudo neste contexto, para distinguir informagéo importante ou fornecer
um feedback relativamente as acoes do utilizador, por exemplo. O excesso de cor, pelo
contrério, pode provocar confusdo ou distracao ao utilizador. Dessa forma, é importante
que a cor auxilie na comunicacao e ajude nas funcoes referidas anteriormente através da
sua utilizacdo moderada e légica (Neves, citado de Ferreira & Nunes, 2008).

A escolha de cores esta, também, relacionada com a imagem da marca,
reforcando o seu estilo e comunicando a sua identidade. As cores principais sdo as
mesmas utilizadas no logotipo e nas diferentes categorias, permitindo gerar um contexto
e facilitando ao utilizador a associagdo do website e da infografia a marca.

As cores estdo associadas a interatividade da infografia e permitem a distingao de
informacao. Neste caso, as interacdes possiveis em cada categoria estio relacionadas
com as cores correspondentes a cada uma delas (Figura 26).

R 70 R 248 . R 80 R 255
G 200 G 153 . G184 G 212
B 72 B 0

B 244 B 58

R 193
G 197
B 200

Figura 26. Cores principais que constituem a infografia interativa

Tendo em conta que as cores transmitem significados, é fundamental que
apresentem consisténcia. Assim, a cor deve significar sempre o mesmo, ainda que o
contexto varie. Todas as informagcdes complementares apresentam uma cor que se
diferencia das restantes.

Foram consultadas guidelines, neste caso, do Material Design (s.d.) relativamente
a aplicacdo da cor e dos contrastes. Foi possivel concluir que o texto e icones devem
apresentar contraste suficiente para garantir a sua legibilidade. Quanto maior o contraste
destes elementos com o fundo em que estao colocados, maior € o destaque que estes
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assumem e maior é a importancia que adquirem para o utilizador. Neste contexto, é
possivel criar uma hierarquia na informacdo de acordo com as cores e os contrastes

utilizados no projeto.

5.2. TIPOGRAFIA

Novamente, analisando a pesquisa feita na primeira parte do projeto (Capitulo 2),
é fundamental referir que a tipografia é outro elemento essencial, para além da cor, que
pode influenciar positivamente ou negativamente a experiéncia de utilizacdo. Deve ser
adequada ao tipo de contelido que se pretende apresentar e ao propésito do produto e
garantir uma boa legibilidade do texto, através da cor, do contraste e da tipografia
escolhida. O espacamento, a largura e a altura da linha e ainda a hierarquia que se
pretende criar, sdo fatores que devem ser tidos em consideracao aquando a escolha da
tipografia para o projeto (Latin, 2018).

A infografia inclui uma combinagado de duas fontes com caracteristicas diferentes
que permite uma maior distingdo da informacao e revela uma hierarquia definida. Assim,

para os titulos e conceitos chave é utilizada uma fonte chamada “Acme”

, sendo que os
titulos se apresentam em caixa alta. Esta é uma fonte sem serifa, arredondada, com boa
legibilidade e inspirada na linguagem visual de desenhos animados e banda desenhada.
Foi escolhida pelas caracteristicas expressivas que apresenta e que vao de encontro com
o conceito e linguagem do projeto. E equilibbrada e cuidadosamente espacada,
funcionando bem tanto para ecra como impressa. Quando utilizada, apresenta-se na sua

forma regular e cor preta (Figura 27).

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789 !.2,+>#“]

Figura 27. Fonte “Acme”, regular

” 2 uma fonte sem serifa,

A segunda fonte utilizada é designada de “San Francisco
moderna e mais direita do que a anterior. Transmite clareza e consisténcia e permite uma
grande legibilidade mesmo em formatos muito pequenos. Foi utilizada para a restante

informacao da infografia na sua forma semibold em preto (Figura 28).

' Design de Juan Pablo del Peral para Huerta Tipografica
% Design da Apple
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ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
0123456789 !'.?2,+>#"/

Figura 28. Fonte “San Francisco”, semibold

A hierarquia da informacao é revelada ndo so6 pela fonte escolhida, mas também
através do tamanho e do contraste. Estas caracteristicas criam diferencas e associacoes
entre o conteldo (Anderson, 2011), permitindo assim ao utilizador uma melhor navegacgao
na interface. Par além disso, o facto de se apresentarem em preto permite uma maior
distingdo entre o conteudo da infografia e os elementos interativos representados com

diferentes cores.

5.3. PERSONAGENS

As personagens que protagonizam as categorias pertencem e foram criadas pela
plataforma online “ClassDojo” e sao utilizadas pala marca para divulgagao do seu servico.
Foram selecionados quatro personagens que se identificam mais com cada uma dessas
categorias, nomeadamente em relagao a cor de cada uma.

Tal como ja foi referido anteriormente (Capitulo 2), para que uma experiéncia se
torne atrativa e as interagcdes mais interessantes é importante criar significados, contar
histérias e envolver o utilizador intelectualmente e emocionalmente (Anderson, 2011). Foi
criado para isso um storytelling para cada personagem dando-lhe um nome e uma
personalidade (Figura 29 e 30). Posteriormente foram definidas possiveis reagcbes as
interagdes do utilizador (Subseccao 5.10.7.).

- Pi-
ESTUDO ASSISTIDO

Figura 29. Apresentagéo das personagens do “Estudo Assistido” e do “Treino Cognitivo”
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Figura 30. Apresentacgdo das personagens dos “Jogos Didaticos” e do “Clube Maker”

5.4. ILUSTRACOES

Todas as ilustracoes presentes na infografia interativa foram criadas no
desenvolvimento do projeto. Neste caso, foi necessario ter em conta a linguagem gréfica
utilizada pela marca. Assim, as ilustragdes foram criadas com base no flat design, uma
forma de representacdo plana, minimalista e com a ilusdo de profundidade através da
aplicagcao de sombras. Destaca-se pela sua simplicidade e apresenta-se em diversos
meios de comunicacgdo para representar informacgéao fidedigna como foi possivel verificar
através da analise das situacoes de referéncia (Capitulo 3). Estas caracteristicas facilitam
a visualizagdo de dados e ndo causam distracdo ao utilizador (UXPin Inc., 2015).

O processo de criacao das ilustragdes foi constituido por duas fases. Na primeira
foram feitos esbocos digitais recorrendo a uma mesa digitalizadora. Os esbocos foram
realizados com base na sequéncia visual desenvolvida na fase de sketching (Subseccao
4.6.). Nem todos os elementos criados foram selecionados para a etapa seguinte. Essa
selecdo foi feita através da andlise do storytelling elaborado numa fase anterior
(Subseccao 4.2.). Na figura seguinte (Figura 31) sdo mostrados alguns desses esbocos.

FOFY

Figura 31. Desenvolvimento dos esbog¢os
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A segunda etapa consistiu no desenvolvimento dos esbogos criados através da
experimentacao de diferentes linhas gréaficas e da introducdo da cor. Apds serem feitas
varias solucoes, optou-se por aquela que ia mais de encontro com a linguagem da marca.
Como tal, as cores utilizadas séo fortes e contrastantes. Sao utilizados gradientes, ndo sé
porque a sua utilizagdo combinada com elemento plano é uma tendéncia atual, como
também as personagens utilizadas pela marca utilizam a mesma linguagem. Na figura

seguinte (Figura 32) estao representadas algumas das ilustracdes criadas.

O O

o0 ®

Figura 32. Desenvolvimento das ilustragdes

5.5. SIMBOLOS GRAFICOS

Os simbolos gréficos constituem ferramentas que suportam a funcao das palavras.
Comunicam visualmente e por vezes sao universais, quando conseguem ultrapassar a
barreira da lingua. “Os simbolos fornecem uma representacédo pictérica abreviada de um
local, um servigco ou uma acao.” (Gibson, 2009, p.97). Quando um simbolo por si sé, ndo
consegue transmitir a mensagem para o qual foi projetado, deve ser acompanhado pela
sua descricdo. Os simbolos graficos diferem dos pictogramas pois sdo representacoes
que transmitem um significado ou conceito através da associagao mental. Por outro lado,
os pictogramas tém uma semelhanca grafica daquilo que representam (Abdullah, 2006).
Por esse motivo, os elementos criados sdo designados de simbolos graficos.

No desenvolvimento do projeto, foram criados cinco simbolos graficos com o
objetivo de representar cada uma das categorias — “Estudo Assistido”, “Treino
Cognitivo”, “Jogos Didaticos” e “Clube Maker” — e a opgao “Explorar TPCLab”. O objetivo
foi incorporar os simbolos criados num botdo da barra de navegacao, para que o utilizador
navegasse intuitivamente pela interface. Para cada simbolo foram representadas duas
variantes (Figura 34). Apds o seu desenvolvimento foram testados segundo a norma ISO
9186-1 — Simbolos graficos - Métodos de teste (2014).

O processo de construcao envolveu duas fases distintas. A primeira consistiu na
realizacdo de esbogos em papel. Para a variante A foram tidos em conta os simbolos
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gréficos de cada categoria ja utilizados pela marca (Figura 33), no entanto foram
melhorados graficamente. Para a variante B foram exploradas varias hipoteses.

M & G

Figura 33. Simbolos graficos utilizados pela marca

Os simbolos gréaficos que foram testados estdo representados na figura seguinte
(Figura 34).

Estudo Treino Jogos Clube Explorar
Assistido Cognitivo Didaticos Maker TPCLab

[} 572 Q
9% G P % (0

Variante B

D

Figura 34. Simbolos graficos desenvolvidos

5.5.1. PLANEAMENTO DO TESTE DOS SiMBOLOS GRAFICOS

l. Objetivo
O teste de compreensdo é um método que permite verificar a proporcao de pessoas que

podem compreender corretamente o simbolo grafico.

Il. Dados para analise
Respostas dos participantes a pergunta de resposta aberta sobre a sua opinido
relativamente ao significado do simbolo. Estas fornecem uma medida pelo qual o simbolo

gréfico comunica a mensagem pretendida.
lll. Método

O teste tem como base a andlise de cinco simbolos graficos, sendo que cada um contém
duas variantes. Em cada teste atribuido a um participante, é apresentada apenas uma das
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variantes para cada referente. Assim sendo, existem duas versdes de teste que devem ser
aproximadamente distribuidas pelo mesmo nimero de participantes. O teste baseia-se
apenas numa pergunta de resposta aberta para cada referente: “O que acha que esse
simbolo significa?”. Devera ainda ser acompanhado do contexto onde o utilizador o pode

encontrar.

IV. Local
Os testes sdo feitos pela internet através do método de testes A/B que permite a atribuicdo
aleatéria de cada versao de teste.

V. Amostra
+ Minimo de 50 participantes;
 Faixas etarias: entre 15 e 30 anos, entre 31 e 50 anos e mais de 50 anos.

VI. Protocolo

1. Os simbolos gréaficos devem ser apresentados a preto e branco, exceto quando a cor é
determinante para a sua compreensao;

2. Para cada participante é necessario fornecer uma pagina de instrucoes (Apéndice C),
uma péagina para que possa fornecer respostas sobre algumas informacdes pessoais e
uma péagina de exemplo;

3. Na pagina de instrucdes, realcar que o participante deve responder “Néo sei” quando
néo é capaz de atribuir um significado ao simbolo apresentado;

4. O simbolo foi apresentado em dimensdes minimas de 28mmx28mm, aproximadas do
simbolo real e com os mesmos detalhes deste;

5. O teste foi realizado pela internet e teve de ter em conta os seguintes aspetos:

« Informar a pessoa que deve trabalhar sozinha para que nao haja fatores que influenciem
a resposta dada;

+ Referir que sao os simbolos graficos que estdo a ser testados e ndo o participante;

« Ao submeter o teste, deve ser reservado um espaco em que o participante confirme que
as condigcdes necessarias a realizacao do teste foram cumpridas;

+ Incluir uma pergunta adicional — “Este simbolo é legivel no seu ecra?”.

5.5.2. ANALISE DOS RESULTADOS DOS TESTES
+ As variantes sao pontuadas em percentagem de respostas corretas;
« Para cada variante de cada referente criar uma lista com as respostas mais frequentes;

+ Para cada variante contar o nimero de respostas de cada categoria — f, frequéncia;
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« Converter a frequéncia em valores percentuais;

» Acrescentar a percentagem acumulada de cada variante;

+ A percentagem das categorias 1, 2a e 3 sao calculadas sobre o valor do somatério;

+ A percentagem da categoria 4 é calculada sobre o valor total;

« O valor de 2b ja é contabilizado em 2a, apenas é isolado para verificar se a qualidade
grafica é percetivel ou se o simbolo devera ser testado relativamente a essa questao.

Amostra
A amostra incluiu 53 participantes (N=53), sento que a variante A foi testada por
54,7% dos participantes e a variante B por 45,3%. As percentagens relativas aos dados

pessoais dos participantes estao presentes em anexo (Apéndice C).

Resultados
Os resultados dos referentes relativos a cada categoria estdo apresentados de
seguida (Tabela 9, 10, 11 e 12). As listas de respostas mais frequentes estao apresentadas

em anexo (Apéndice C).

l. Referente: Estudo Assistido

Funcao: Execugdo autébnoma e eficiente das tarefas escolares em sessdes

individuais estruturadas e colaboracédo a distancia.

Tabela 9. Resultados do referente “Estudo Assistido”

Variante A Variante B
Categoria f % cum % f % cum %
1. Correto 4 15,38 15,38 18 78,26 78,26
2a. Errado 19 73,08 88,46 5 21,74 100

3. “Nao sei” 3 11,54 100 0 0 —
Somatério 26 - - 23 — —
4. Nao respondeu 3 10,34 — 1 417 —
Total 29 — - 24 - -
2b. Errado- Oposto 0 0 — 0 0 —

Il. Referente: Treino Cognitivo

Funcao: Estimulacédo e treino intensivo das capacidades de atengdo, memoria,
leitura, calculo e fluéncia de resposta.
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Tabela 10. Resultados do referente “Treino Cognitivo”

Variante A Variante B
Categoria f % cum % f % cum %
1. Correto 5 18,52 18,52 16 69,57 69,57
2a. Errado 22 81,48 100 4 17,39 86,96
3. “Nao sei” 0 0 — 3 13,04 100
Somatoério 27 — — 23 - —
4. Nao respondeu 2 6,90 - 1 417 —
Total 29 — — 24 - -
2b. Errado- Oposto 1 3,70 — 1 4,35 -

lll. Referente: Jogos Didaticos

Funcao: Utilizagao pratica das capacidades na resolugao de problemas complexos em

situagdes realistas.

Tabela 11. Resultados do referente “Jogos Didaticos”

Variante A Variante B
Categoria f % cum % f % cum %
1. Correto 23 85,19 85,19 15 65,22 65,22
2a. Errado 4 14,81 100 7 30,43 95,45
3. “Nao sei” 0 0 - 1 4,35 100
Somatorio 27 — — 23 — —
4. Nao respondeu 2 6,90 - 1 4,17 -
Total 29 - — 24 — —-
2b. Errado- Oposto 1 3,85 - 1 4,35 —

IV. Referente: Clube Maker

Funcao: Desenvolvimento de competéncias tecnolégicas através de projetos praticos

de eletrdnica, robdtica, design e programacao.

Tabela 12. Resultados do referente “Clube Maker”

Variante A Variante B
Categoria f % cum % f % cum %

1. Correto 17 62,96 62,96 6 26,09 26,09

2a. Errado 4 14,81 77,78 17 73,91 100
3. “Nao sei” 6 22,22 100 0 0 —
Somatério 27 — — 23 — —
4. Nao respondeu 2 6,90 - 1 417 —
Total 29 — — 24 — —
2b. Errado- Oposto 4 3,70 — 6 26,09 —
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5.5.3. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nao foi possivel determinar quais os critérios de aceitabilidade atuais. Dado que
os procedimentos correntes sdo diferentes, faz sentido pensar que também os critérios
de aceitabilidade tenham sido revistos. No entanto, ndo consegui obter essa informagao.
Por esse motivo, os resultados obtidos foram avaliados de acordo com os critérios antigos
da ISO 3864-3, os quais referem que é possivel validar um simbolo grafico quando os
valores de respostas corretas se apresentam superiores a 67% (ISO, 2012). Quando um
simbolo é validado, significa que pode ser apresentado sem texto em anexo.

Assim, relativamente ao primeiro referente — “Estudo Assistido” — os resultados
apontaram para a variante B com uma percentagem de respostas corretas de 78,26%,
comparativamente aos 15,38% da variante A. Apesar de ndo terem referido o nome do
conceito, é percetivel que os participantes compreendem o seu significado pelas
respostas aproximadas que apresentaram.

Também é validada a variante B do segundo referente — “Treino Cognitivo” — que
mostra uma percentagem de 69,57 %. Pelo contrario, a variante A desse mesmo referente
néo é considerada aceitavel pelo valor que apresenta de 18,52%.

Em relacéo ao terceiro referente — “Jogos Didaticos” — é a variante A que cumpre
os critérios de aceitabilidade com uma percentagem de 85,19%. A variante B, ndo atinge
o valor necessario para que seja validade, apesar de se apresentar muito préxima dessa
percentagem (65,22%).

No caso do quarto referente — “Clube Maker” — nenhuma das duas variantes se
revelou com uma percentagem superior a 67% para que fosse possivel a sua validacao.
No entanto, foi considerada a variante A por apresentar uma percentagem muito
aproximada, de 62,96%. Pelo facto de ndo haver um numero elevado de respostas
totalmente opostas e tratando-se de um conceito muito especifico, sendo possivel
verificar que era graficamente percetivel pelo participante através das respostas dadas,
esta opcéao foi considerada para o projeto. A variante B, pelo contrario, apresentou um
valor baixo de respostas corretas (26,09%).

A andlise do ultimo referente — “Explorar TPCLab” — permitiu concluir que a
variante A ndo correspondia totalmente aos critérios de aceitabilidade. Neste caso,
nenhum dos participantes percebeu o conceito nem se aproximou do seu significado,
apresentando 0% de respostas corretas. Para este referente, foi validada a variante B com
82,61%.

Para a analise dos resultados obtidos é preciso ter em conta que, segundo a ISO,
as respostas devem ser clarificadas por um juri. No entanto, por ndo haver tempo e meios

para cumprir este requisito, a validade desta avaliacao pode estar comprometida. Apesar
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dos aspetos referidos anteriormente é importante realcar que a validagdo dos simbolos
gréficos para o desenvolvimento do projeto nao é fator essencial, pois estes representam
uma pequena parte do sistema e sempre que estdo presentes fazem-se acompanhar pela
sua descricdo. A decisdao de os testar passou sobretudo pela possibilidade de poder
comparar as duas variantes de cada referente de forma a optar por aquela que os
participantes mais se aproximavam dos seus significados. Pela complexidade de cada
conceito e pelo facto dos simbolos graficos ndo serem do dominio publico pois
representam um servico especifico com fungdes e conceitos muito especificos, era
esperado que os participantes nao conseguissem referir de uma forma clara o conceito,
embora de alguma forma tenham demonstrado perceber o significado de cada referente.
Neste sentido, os simbolos gréaficos sdo sempre apresentados acompanhados de uma
descricao.

5.6. FOTOGRAFIAS

Tal como foi concluido com os testes de conceito (Subsecgdo 4.3.), o projeto tem
uma representacao do espaco real com sobreposicao de outros elementos gréaficos. Essa
representacdo foi feita através de fotografia e posterior edicdo da mesma. Esta
caracteristica permite que o utilizador crie uma maior ligagcdo a marca e que associe mais

facilmente as ideias chave ao frequentar o servico quando se encontra no espaco fisico.

5.6.1. FOTOGRAFIA 180°

Inicialmente, quando se opta por conhecer os servicos disponiveis e se tem acesso
as categorias existentes, no primeiro cenario, o utilizador tem a possibilidade de explorar
o espago a 180°. Esta representacao é utilizada principalmente por uma questao de
organizacao e percec¢ao da informacgao por parte do utilizador. Isto porque o espacgo
principal é uma sala com diferentes pontos de interesse que, caso fossem apresentados
numa Unica imagem, o foco nos principais elementos acabava por se perder e haveria uma
maior quantidade de dados que teriam de ser interpretados de uma forma imediata pelo
utilizador. Por outro lado, a possibilidade do préprio utilizador explorar o espaco permite-
-0 aceder a uma experiéncia diferente e interagir com a interface de formas distintas.

Em primeiro lugar é necessario fazer uma fotografia estatica para que,
posteriormente, se consiga adicionar a opgdo de movimento do cenario. Neste caso é
preciso ter em conta alguns aspetos fundamentais para a realizacao da fotografia a 180°,
tal como a luz, a posicdo da camara e a captagdo de multiplas imagens para posterior
juncdo através do programa mais adequado.
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l. Planeamento

a) Local: Interior — TPCLab;

b) Hora: Entre as 13h e as 16h;

c) Luz: Sobretudo artificial;

d) Camara: iPhone 6, em posicao vertical;

e) Outras condicdes: O espaco ¢ fotografado sem pessoas e o mais simplificado possivel
— algumas das interacdes do utilizador sao adicionadas posteriormente através da
manipulacdo de imagem no Photoshop.

Il. Procedimento:

1. Garantir que o espaco estad o mais simplificado possivel, ou seja, que tem apenas os
elementos base (todos os outros serdo adicionados posteriormente);

2. Garantir que o espaco tem uma boa luz artificial;

3. Utilizar um suporte rotativo e marcar os pontos principais (a cada 10°) e os pontos
intermédios (trés pontos entre cada 10°);

4. Calcular a cota e as dimensodes do espaco para que a camara seja fixada a meio dessa
cota e a meio da sala;

5. Fixar a camara na vertical, num adaptador de um tripé;

6. Colocar o tripé sobre o suporte rotativo;

7. Fotografar quatro imagens por cada secc¢éo (a cada 10°);

8. Garantir que o tripé se mantém fixo, que a camara se mantém vertical e que sao
captadas as imagens de todos os pontos principais e intermédios;

9. Caso algum dos fatores mencionados nos pontos anteriores ndo se verifique, é

necessario recomecar desde o inicio a sequéncia fotografica.

lll. Resultado

Foram fotografadas um total de 144 imagens. O objetivo era fazer a juncao dessas
mesmas fotografias no Photoshop — opcao photomerge (Adobe) — de forma a obter uma
Unica imagem para que fosse possivel explorar o espaco (Figura 35). Apesar de terem sido
feitas as fotografias para um total de 360°, a imagem foi posteriormente cortada para que

houvesse um foco nos elementos essenciais possiveis de interagir.
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Figura 35. Imagem original apds a juncéo de fotografias

5.6.1.1. CORRECAO DA DISTORGCAO GEOMETRICA

A panoramica gerada é chamada de equiretangular e € um tipo de projecéo usada
para gerar uma imagem esférica (360°). Este tipo de imagem permite ao observador obter
uma visualizacdo do espago como se tivesse no local. Neste caso, pretende-se que o
utilizador tenha essa mesma sensacdo, mas navegando numa imagem a 180°,
movimentando-a apenas lateralmente. No entanto, em locais interiores mais pequenos e
que contém linhas retas, as distorgcdes geométricas sdo inevitaveis e ficam mais evidentes
como é possivel verificar na imagem anterior (Figura 35). Quanto maior o angulo de
visualizagdo, mais curvo se torna o arco de visualizagdo, sendo mais evidente esta
distorcao (Jorge Junior, 2012).

Esta caracteristica é util quando se pretende importar a imagem para softwares de
visitas virtuais como o Photoshop que permite uma navegacgao simples em 3D ou outros
programas como o Panorama Maker. No entanto, para efeitos do projeto, a fotografia teve
de ser editada em Photoshop a fim de ser corrigida a distorgcao geométrica (Figura 36).

Figura 36. Correcdo da distorcdo geométrica na fotografia original 180°

5.6.2. FOTOGRAFIAS DAS CATEGORIAS

Foram realizadas as fotografias referentes a cada categoria de forma a que fosse
possivel a localizagdo de cada uma delas no espago. Para a categoria do “Treino
Cognitivo” representada pelas zonas das mesas e computadores, dos “Jogos Didaticos”
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representada pela parede onde sao realizadas as projegcdes e do “Clube Maker”
representada pela bancada onde sdo feitos os projetos, foi necessaria uma Unica

fotografia (Figura 37), posteriormente editada.
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Figura 37. Fotografias originais do Treino Cognitivo, Jogos Didaticos e Clube Maker

5.7. EDICAO DAS IMAGENS FINAIS

5.7.1. MOODBOARD
Foi criado um moodboard de forma a representar e justificar as escolhas dos
elementos visuais feitas apos as imagens editadas e o projeto finalizado (Figura 38).

Figura 38. Moodboard do projeto

5.7.2. IMAGEM FINAL DO CENARIO 180°
Apoés a correcao da distorcdo geométrica no cenario 180°, a fotografia foi editada e
foram inseridos os elementos graficos finais (Figura 39). Em primeiro lugar foi adicionado

um filtro & imagem com cores relacionadas as categorias para que fosse possivel transmitir
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um ambiente mais claro e alegre de acordo com o conceito do servico e do projeto.
Posteriormente foram adicionadas as personagens apresentadas anteriormente. Tendo em
conta que o objetivo era aplicar conceitos de Realidade Aumentada, os monstros
adicionados foram representados como se vivessem no espaco fisico do cenario. Para isso
foi criado um storytelling para cada personagem e uma animacgao de poucos segundos
repetida continuamente (GIF) para quando o utilizador permanece na pagina sem qualquer
interacdo ou quando esta a explorar 0 espaco 180°. O mesmo acontece quando o utilizador
seleciona uma das opg¢des possiveis, mas neste caso a animagao nao se repete, passando
imediatamente para o proximo cenério (Subsecc¢ao 5.10.7). Nesse contexto foram também
adicionadas as ilustra¢des criadas de modo a suportar o storytelling desenvolvido.

Cada categoria estad acompanhada de uma breve descricao que permite que o
utilizador saiba a partida do que € que se trata e que tenha uma maior certeza das opcdes
que pretende selecionar, facilitando assim a sua navegacéo na interface. Os botoes deste
cenario estao presentes por baixo de cada descricao e as cores que apresentam associam-
-se a cor da categoria correspondente.

o % Clube Maker
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Figura 39. Imagem final do cenario 180°

5.7.3. IMAGEM FINAL DE CADA CATEGORIA

Ao aceder a cada categoria é possivel ter acesso a descricao completa da mesma
e as varias opcoes possiveis de interagir. A linguagem grafica mantém-se entre o cenério
180° e os restantes. O primeiro cendrio de cada uma delas esta representado nas imagens
seguintes — “Clube Maker” (Figura 40), “Jogos Didaticos” (Figura 41) e “Treino Cognitivo”
(Figura 42). Nao foi possivel produzir a imagem da categoria do “Estudo Assistido” que
corresponde a uma outra sala por razdes técnicas do espaco, alheias ao projeto. Contudo,

esta categoria segue a mesma linguagem grafica desenvolvida.
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Figura 40. Primeiro cenério do “Clube Maker”
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Figura 41. Primeiro cenario dos “Jogos Didéaticos”
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Figura 42. Primeiro cenario do “Treino Cognitivo”
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5.8. PAGINA HOME

Tal como foi referido anteriormente, houve a necessidade de criar um suporte para

a infografia interativa. Apdés desenvolvida a sua estrutura (Subseccéo 4.2.), foi feita a

representacdo visual da pagina Home (Figura 43) que permite o acesso a infografia. Assim,

a pagina inclui as seguintes op¢des interativas:

Imagem e conceito do servigo;

Diversas opgbes para navegar pelo website como os pacotes disponiveis, a equipa, 0s
eventos, os contactos e os testemunhos;

Uma opcéo para o utilizador fazer uma avaliagao diagnéstica que lhe permite aceder a
uma simulacao do servico mais adequado para si através da resposta a um questionario.
Este ponto foi abordado nos testes de conceito (Subseccéo 4.3.);

Uma opcédo para o utilizador criar um programa personalizado consoante as suas
necessidades. Este também foi um elemento abordado nos testes de conceito
(Subseccgao 4.3.);

Uma opcgao que permite conhecer 0s servigos disponiveis através do acesso a infografia

interativa.

Home Pacotes Equipa Eventos Contactos Testemunhos ®

t C ; WORK HARD
p LAD PLAY HARDER

Oficina de aprendizagens destinada a melhoria
do desempenho escolar, ao treino intensivo de
competéncias cognitivas e ao desenvolvimento
de interesses e aptiddes tecnolégicas.

Conhega os servigos disponiveis >

Experimente a nossa avaliagdo diagnéstica >

Crie o seu programa personalizado >

Figura 43. Pagina Home

5.9. BARRA DE NAVEGAGCAO

A barra de navegacao fixa estd sempre presente na parte inferior da infografia e

permite o acesso facil e rapido as principais funcionalidades da interface. Quando se trata

de uma grande quantidade de conteldo, esta representacao permite uma navegacao mais

intuitiva. Segundo um estudo de usabilidade de Hyrum Denney (2012) que se baseava na

comparacao de dois sites, um com barra de navegacao fixa e outro sem, concluiu que a

barra fixa torna a navegacao 22% mais rapida, o que se traduz no grande impacto para
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os utilizadores. Nesse mesmo estudo, 100% dos inquiridos indicou que o site com a barra
de navegacdo era mais facil e rapido de utilizar, mesmo ndo sabendo a razdo que
justificava essa afirmacao.
Neste caso, a barra de navegacao é constituida por diversas opcoes, entre elas:
+ Botao para voltar a pagina Home do website através do logotipo;
+ Botao para aceder ao cenario 180° sempre que o utilizador pretender explorar o espaco.
Esta representado por um pictograma e acompanhado da descricdo “Explorar TPCLab”;
- Botoes de acesso a cada uma das categorias, igualmente representados pelos seus
simbolos graficos e respetivas descricoes — “Treino Cognitivo”, “Estudo Assistido”,
“Jogos Didaticos” e “Clube Maker”;
+ Botdo de ajuda relativamente a navegacao na infografia.

Na maioria dos websites, as barras de navegacao estao frequentemente situadas
na parte superior. No entanto, neste caso, pela representacdo que assume, pela
disposicdo e organizacao da informacao e pelas opg¢oes do utilizador que se encontram
concentradas na zona superior, a barra fica localizada na parte inferior da infografia. Isto
permite que haja uma distincdo visual mais imediata entre a informagcao presente no
cenario que estd a ser navegado e a informacao fixa que permite a navegacao pela
interface. Por outro lado, a utilizacdo de cores neutras que contrasta com as cores
utilizadas em cada cenario, também permite esta diferenciacao através de uma hierarquia
visual da informacéo. O facto de todos os botbdes apresentarem a mesma cor, neste caso
o branco, e apds serem selecionados adquirirem a cor correspondente a categoria ou
outra cor que se diferencie no caso do “Explorar TPCLab” e da ajuda, permite ao utilizador
localizar-se relativamente a interface (Figura 44).

Figura 44. Cores dos diferentes botdes da barra de navegacéao

5.10. ANIMAQAO DOS ELEMENTOS GRAFICOS - MOTION GRAPHICS
Como analisado na fase de investigacao (Capitulo 2), é util relembrar a importancia
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do utilizador se envolver com a interface (Berger, 2013). Neste sentido, a escolha da
animacao dos elementos graficos é fundamental para que esse aspeto se verifique. Para
garantir que a interagdo é feita de uma forma fluida e agradavel é preciso ter em conta a
duracao e o efeito criado na animacgao, tornando-a assim o mais natural possivel. Estas
caracteristicas permitem também ao utilizador obter informacao do que acontece antes,
durante e ap6s uma interacdo. Ajuda-o ainda a entender o conteido que é reforcado
através do movimento, a relaciona-lo e a criar uma hierarquia mantendo o foco no
conteldo de interesse e reduzindo as possiveis distracoes.

Ao consultar as guidelines da IBM (s.d), foi possivel verificar que a duracao de uma
animacao é uma das caracteristicas mais importantes a considerar pois pode desencadear
sentimentos e reacdes aos utilizadores, tanto positivos como negativos. Por exemplo, uma
animacao demasiado rapida pode gerar confusido, mas pelo contrario, uma animacéao
demasiado lenta pode irritar o utilizador. A velocidade mais apropriada é aquela que
parece natural quando os elementos se movem, aparecem ou desaparecem.

As animacdes devem ser uniformes entre elementos iguais ou que projetem o

mesmo tipo de conteldo de forma a garantir que o utilizador os relacione.

5.10.1. SCROLL HORIZONTAL

O scroll permite que o utilizador veja mais contelido para além do que esta
presente na area de visualizagdo. No caso do cenario 180°, é utilizado o scroll horizontal
através da interacdo com os botdes com as setas que permite um movimento suave na
transicao entre cendrios ou arrastando o cendrio com o rato na versao desktop (Figura 45)

e com o movimento dos dedos na versao mobile (Figura 46).

Ce

A

Figura 45. Versdo desktop do cenario 180°

Apesar do cenario apresentar conteldo parcial nos extremos laterais e a presenca

de setas (Figura 45) indicar que existe mais conteldo para além do visivel, esta funcao é
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reforcada com uma mensagem que aparece por alguns segundos e apds o utilizador

aceder pela primeira vez ao cenario.

Figura 46. Versdao mobile do cenario 180°

Na infografia interativa da versdo mobile, o cenario 180° ndo apresenta setas,
sendo que o scroll horizontal € também aplicado nos restantes cendrios. Neste caso nao
sdo utilizadas setas, em vez disso, o conteldo aparece de forma parcial dando a entender

que existe mais do que esta a ser visualizado.

5.10.2. AREAS CLICAVEIS
As éreas clicaveis foram alargadas de modo a tornar a navegacao do utilizador
mais facil e intuitiva. Assim, para além dos botdes, as areas correspondentes como os

textos e icones também se tornam clicaveis (Figura 47).
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Figura 47. Exemplos de areas clicaveis representadas a vermelho
Por outro lado, sempre que o utilizador pretende sair de uma janela inserida dentro

de um cenario, pode fazé-lo optando por clicar na cruz presente no canto superior direito

de cada caixa aberta ou pode optar por clicar no cenario sob essa caixa.

66



5.10.3. MUDANCAS DE COR DOS ELEMENTOS

Na infografia interativa, a mudanca de cor significa que determinado elemento de
entre um conjunto deles esta selecionado.

Como visto anteriormente (Figura 42, Subseccao 5.9.), a cor dos botdes presentes
na barra de navegacao fixa muda quando selecionados. No caso das diferentes
categorias, cada uma assume a sua cor correspondente: “Treino Cognitivo” - Laranja;
“Estudo Assistido” - Azul; “Jogos Didaticos” - Amarelo; “Clube Maker” - Verde. Esta
caracteristica permite ao utilizador localiza-se relativamente a interface. O botdo “Explorar
TPCLab” assume a cor cinzenta.

Quando o utilizador tem a possibilidade de escolher entre véarias opcoes e apds
selecionar uma delas, existe também uma mudanca de cor para destacar a sua escolha
(Figura 48).
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Figura 48. Mudanca de cor de elementos selecionados

5.10.4. MUDANCAS DE TAMANHO DOS ELEMENTOS
Ao passar com o cursor sobre os elementos, o utilizador pode obter um feedback
das opcoOes interativas através da variacido de tamanho. Neste caso, as interacdes

possiveis aumentam o seu tamanho (Figura 49).
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Figura 49. Mudanca de tamanho de elementos - “Design e Multimédia”

5.10.5. MOVIMENTO DE ELEMENTOS ENTRE CENARIOS
Todos os videos e caixas de texto sdo inseridos dentro do cenario que o utilizador
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esta a visualizar. Os Unicos elementos que se mantém ao longo dos vérios cendrios de
cada categoria sdo os titulos, as fotografias e as ilustracdes. Os conceitos e descricoes
de cada cendrio vao variando consoante as opcgoes do utilizador (Figura 50). Esses
elementos aparecem e desaparecem do cenario através da opacidade. Este efeito permite
a criacdo de uma transicdo suave, embora seja aplicado de forma natural e que nao é

percetivel pelo utilizador.
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Figura 50. Troca de elementos dentro do mesmo cenario

5.10.6. TRANSICAO ENTRE CATEGORIAS

A transicao entre categorias é feita com o desvanecer da imagem. Nesse sentido,
quando o utilizador muda de categoria, o cendrio atual vai ficando progressivamente
branco na sua totalidade e o inverso na categoria selecionada. Esta transicdo é rapida,
com duracao aproximada de 1 segundo e permite ao utilizador ter uma percecao mais

imediata desta mudanca (Figura 51).
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Figura 51. Transicdo entre categorias
5.10.7. ANIMACOES GIF

No cenario principal, onde é possivel visualizar o espaco a 180° existe uma
animacdo para a personagem de cada categoria. Esta animacéo esta presente caso o
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utilizador permaneca na pagina sem qualquer interagdo ou enquanto explora o espago
(Figura 52).

Figura 52. Sequéncia da animagéo do cenario 180°

Quando o utilizador seleciona uma das categorias através do cendrio 180°, existe
uma breve animacao de 3 segundos na transigdo para o préximo cenario (Figura 53).
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Figura 53. Sequéncia da animacao de transi¢cdo entre o cenario 180° e o Clube Maker
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6. MOCKUP DESIGN FINAL — DESKTOP E MOBILE

Como ja foi referido na fase de sketching (Subseccao 4.6.), foram apresentados
apenas alguns cenérios através de circuitos especificos devido a complexidade da
infografia interativa. A restante representacdo assume a mesma linguagem, variando
apenas no conteldo transmitido. Assim, foram criados mockups, de forma a representar

visualmente os circuitos desenvolvidos na versao desktop e mobile (Figuras 54 e 55).
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Figura 54. Mockup da versao desktop
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Na versao mobile, a interface assume um design responsivo, adaptando-se ao
dispositivo utilizado. Assim, no cenario 180°, continua a ser possivel o scroll horizontal.
Essa funcionalidade passa a aplicar-se aos restantes cenarios de cada categoria. Neste
caso, o titulo e a descricdo mantém-se sempre visiveis, o restante contelido do cenario é

acessivel através do scroll.
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Figura 55. Mockup da versao mobile
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7. PROTOTIPO DESIGN FINAL

Nesta fase foi feito um protétipo de média fidelidade mais proximo do design final
e que se apresenta semi-funcional, ou seja, apenas alguns links e botdes sao interativos e
mostram cenérios de forma sequencial (Hartson & Pyla, 2012). Ap6s definidos todos os
aspetos graficos, foi feita uma simulacao interativa através de um software apropriado.
Inicialmente, foi explorado o InVision de forma a criar um protétipo online, no entanto este
apresentou algumas limitacdes nomeadamente em relacao ao srcroll horizontal, no qual
esta funcionalidade nao era possivel. Desta forma, optou-se por utilizar PowerPoint devido
a compatibilidade deste com os softwares do eye-tracker e pelo facto de ser possivel uma
simulacdo muito aproximada ao design final e as interacoes do utilizador.

Para além de ser possivel observar todos os aspetos abordados nos protétipos em
papel de baixa fidelidade, nomeadamente se os utilizadores entendem o produto € o seu
funcionamento, se percebem as terminologias e os contelidos apresentados e se a
navegacao se apresenta direta e intuitiva, foi possivel também observar o feedback dos
aspetos graficos como as cores, tipografia e icones e o feedback interativo como as
animacoes e transicdes. Tal como Brenda Laurel (s.d.) diz “Um design ndo esta concluido
até que uma pessoa interaja com ele.”, ou seja, é através do protétipo funcional ou semi-
-funcional que é possivel testar e validar as decisdes de design.

Assim, é importante confirmar se foram aplicados os diferentes principios que
permitem o desenvolvimento de uma boa experiéncia de utilizagao. Tal como foi analisado
na fase de investigacéo (Capitulo 2), esses principios devem ter em conta se o protétipo
ndo apresenta falhas de usabilidade, mas também se considera outros fatores como a
eficiéncia, o design emocional, a facilidade de navegacao e de acessibilidade e a
satisfacdo do utilizador (Morville, 2004).

Apds a andlise dos testes foi possivel verificar se era necessaria alguma alteracéo
ou se estava pronto para ser implementado. O protétipo foi anexado em suporte digital,

juntamente com a entrega deste documento.

73



74



8. TESTES COM UTILIZADORES

8.1. NUMERO DE PARTICIPANTES PARA TESTES COM UTILIZADORES

O numero de participantes para cada teste de utilizador depende do objetivo do
estudo. Jakob Nielsen e Kara Pernice (2009) indicam o numero recomendado de
participantes para os varios métodos (Figura 56).

Research
Method

Reference

Qualitative user

testing (thinking 5 Why You Only Need to Test With 5 Users
aloud)
Card sorting 15 Card Sorting: How Many Users to Test

Quantitative user

testing o inc+ >
(measurement 20 Quantitative Studies: How Many Users to Test;
benchmark)

Eyetracking aimed Eyetracking Methodology, 2009

at generating 39 ) )

heatmaps Kara Pernice and Jakob Nielsen
Qualitative )

eyetracking 6 Eyetracking Methodology, 2009
(watching gaze Kara Pernice and Jakob Nielsen
replays)

Figura 56. NUmero recomendado de participantes para cada estudo (Nielsen & Pernice, 2009)

Como é possivel observar na imagem, o nimero recomendado para testes de
usabilidade com estudos quantitativos sem o Eye-tracking é de 20 participantes. Por outro
lado, para um estudo qualitativo com o Eye-tracking, normalmente 6 participantes sao

suficientes para a avaliacao.

8.2. PLANEAMENTO DO TESTE COM O PROTOTIPO SEMI-FUNCIONAL

O teste com o protétipo foi dividido em duas partes. Na primeira foi feito um teste
tipico de utilizador para melhorar a maior parte das falhas existentes. O planeamento dos
testes de usabilidade envolveu: definicao dos objetivos desses mesmos testes; dados a
recolher para posterior andlise; método utilizado; local da realizagdo dos testes; amostra
de utilizadores; definicdo dos cenarios; protocolo; questionarios pré e pds-teste. Todo o

desenvolvimento desse planeamento encontra-se em anexo (Apéndice D).

8.2.1. ANALISE DOS TESTES
A andlise destes testes teve como base a metodologia adotada para a andlise dos
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testes com os wireframes em papel. Foram observadas as acdes e comentdarios dos

participantes e apresentadas as solugdes para os problemas detetados (Figura 57).

Figura 57. Realizacdo dos testes de utilizadores com um dos participantes

Amostra

A amostra incluiu 20 participantes (N=20) e esta diretamente relacionada com as
caracteristicas dos potenciais utilizadores.

Os participantes tinham idades contidas entre 13 e 60 anos (Média = 34,1; DP =
15,55), sendo que 65% eram do género feminino e 35% do género masculino.

Os questionarios pré-teste eram os mesmos que os utilizados para os testes
anteriores, variando destes apenas por conter as 3 perguntas de resposta fechada com a
escala de 1 a 5. Apds andlise das respostas foi calculada a moda.

Na tabela 13 em anexo (Apéndice D), foi possivel entdo confirmar que a maioria
dos utilizadores tinha um dominio razoavel da tecnologia (Mg = 3). Tinham também uma
grande frequéncia na utilizacdo da internet (M, = 5). Relativamente a frequéncia de visitas
a sites para saber mais acerca de um servico, a maioria dos utilizadores consideravam

que o faziam “As vezes” ou “Muitas vezes” (My = 3 ou M, = 4).

Andlise e discussao dos resultados

Através da metodologia adotada do Think-aloud, foi possivel analisar as acoes e
comentarios dos participantes ao realizar as tarefas propostas. O método de andlise
baseou-se novamente no “Bottom-up” (Barnum, 2010) — Classificar o problema através
de palavra-chave, determinar o seu grau de gravidade (Alto, Médio e Baixo) e apresentar
uma solucdo. As observacdes registadas e os comentarios dos participantes estédo
presentes na tabela 14 em anexo (Apéndice D).

Apds os sete primeiros testes foi detetada uma falha considerada com um alto grau

de gravidade pois interferia significativamente nos resultados dos testes. A andlise esta
presente na tabela seguinte (Tabela 15).
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Tabela 15. Problema detetado desde 1° ao 7° participante

Categoria Problema Numero Gravidade Solucao
Os botdes de navegacao Destacar os botdes que
para a esquerda e direita permitem a navegacao para
Navegagcdo no cenério de 180° ndo 3/7 Alto a esquerda e para a direita.

sdo percetiveis de uma
forma imediata.

Foram feitas algumas alteracdes apos o 13° participante com base em aspetos que
ja tinham sido observados, mas que ndo se mostraram relevantes quando detetados
isoladamente (Tabela 16).

Tabela 16. Problema detetado ao fim de 13 participantes

Categoria Problema Numero Gravidade Solucao
Tendéncia para clicar Toda a area (texto,

Navegacdo na caixa de texto e/ou 2/13 Baixo ilustragdes e botdes) passa a
imagem ser clicavel.

Foram também feitas outras alteracdes a nivel visual e interativo, ndo por falhas
detetadas, mas com o objetivo de melhorar o aspeto e experiéncia de utilizagdo. Assim, a
pagina inicial foi visualmente alterada para ir mais ao encontro com o conceito da marca.
Para além disso, as caixas selecionadas passaram a assumir outra cor com o objetivo de
haver uma distincdo mais imediata daquilo que estd selecionado. Por fim, foram
adicionados os simbolos graficos finais, depois de terem sido testados.

Apds observados todos os participantes, as alteracdes finais basearam-se apenas
em elementos visuais como as ilustracOes e a tipografia de forma a que fosse possivel

melhorar a aparéncia e legibilidade.

Analise dos questionarios pos-teste

Foi utilizado o questionario SUS (System Usability Scale), no qual o participante
teve de classificar 10 afirmacdes afirmando que concorda ou discorda. O valor global do
SU (de 0 a 100), tal como ja foi referido em testes anteriores, é calculado da seguinte
forma:
- As respostas das perguntas de nimeros impares, subtrai-se 1 ponto.
+ Relativamente as perguntas de nimeros par, subtrai-se os pontos indicados a 5.
+ Somam-se as pontuagdes e multiplica-se por 2,5.
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A pontuagdo média obtida foi de 95,13 pontos, como é possivel observar na tabela
17 em anexo (Apéndice D), sendo a pontuacao média de SU de 68 pontos. Com base no
gréfico apresentado nos testes de usabilidade com os wireframes em papel, é possivel
verificar que este valor obtido corresponde a uma percentagem de 100%. Esta
percentagem é interpretada como um grau de A*, o que significa que este valor estd acima
da média.

Para além do questionario SUS, foi utilizado também os cartdes de reagao do
produto (Microsoft Corporation, 2002). Depois dos participantes terem escolhido entre 4
a 6 palavra e de terem justificado as suas escolhas, foram analisadas as suas respostas e
selecionadas as palavras que mais se destacaram entre o total dos participantes. Essas
classificacOes estao apresentadas no gréafico seguinte (Grafico 1), no qual o feedback
positivo foi representado a verde e o negativo a vermelho. Neste caso ndo foram
apresentadas palavras negativas, resultando num total de 11 palavras. A quantidade de
vezes que cada uma delas foi mencionada esta presente no final de cada barra.

Pratico
Atrativo
Clean
Agradavel
Organizado
Criativo

Facil de usar
Util
Divertido
Direto/Claro

Acessivel
0 4 8 12 16

Grafico 1. Palavras destacadas nos cartdes de reagdo do produto (Microsoft Corporation, 2002)

Para cada uma das palavras foram selecionadas duas ou trés frases dadas pelos
participantes que as justificam e transmitem as principais ideias dadas por eles (Apéndice
D). A escolha das palavras por parte dos participantes e a justificacdo dessas mesmas

escolhas, revelou uma boa experiéncia na interagdo com a infografia.

Analise e discussao dos resultados
Foram feitas as alteragcOes necessdrias relativamente as falhas de usabilidade.
Alguns elementos graficos foram igualmente alterados para que a interface se tornasse

78



visualmente mais agradavel e que a experiéncia de utilizagao também fosse melhorada.
Com a andlise dos questionarios pdés-teste foi possivel verificar a satisfacido dos
participantes relativamente a sua experiéncia. No final dos testes de utilizador, a interface
estava preparada para a fase de validagcao, durante os proximos testes.

8.3. PLANEAMENTO DO TESTE COM O EYE-TRACKING

A segunda parte dos testes de utilizador foi feita com o Eye-tracking de forma a
que houvesse a validacao da solugcao proposta. O planeamento dos testes de usabilidade
envolveu: definicao dos objetivos desses mesmos testes; dados a recolher para posterior
andlise; método utilizado; local da realizacdo dos testes; amostra de utilizadores; definicao
dos cenarios; protocolo; questionarios pré e pds-teste. Todo o desenvolvimento desse

planeamento encontra-se em anexo (Apéndice E).

Calibracao do Eye-tracker
a) Pedir ao participante que se coloque confortavelmente na posicao mais adequada, de
forma que os seus olhos fiquem, aproximadamente, no centro da imagem que estao a

observar e que a barra inferior e lateral a imagem esteja na cor verde (Figura 58);

Figura 58. Exibicdo da localizagdo dos olhos do participante na posicéo correta

b) Pedir ao participante para que foque o seu olhar no circulo vermelho que se ira

movimentar no ecra e variar de tamanho (Figura 59);
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Figura 59. Calibracao do eye-tracker

¢) Confirmar se a calibracao do eye-tacker foi feita de uma forma correta. Para isso basta
verificar se as linhas verdes se focam nos nove pontos representados para o olho esquerdo
e para o olho direito (Figura 60).

Figura 60. Confirmacé&o da calibragdo do eye-tracker
8.4. ANALISE DOS TESTES
Amostra

A amostra incluiu 6 participantes (N=6) e esta diretamente relacionada com as
caracteristicas dos potenciais utilizadores (Figura 61).

Figura 61. Realizacdo dos testes do Eye-tracking com um dos participantes
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Os participantes tinham idades contidas entre 20 e 23 anos (Média = 21,17; DP =
1,17), sendo que 4 participantes eram do género feminino e 2 do género masculino.

Foi calculada a moda para cada uma das perguntas apresentadas no questionario
pré-teste (Tabela 18, Apéndice E). A maioria dos utilizadores considera ter um dominio
razoavel da tecnologia (Mg = 3). Tinham também uma grande frequéncia na utilizagdo da
internet (My = 5). Em relacdo a frequéncia de visitas a sites para saber mais acerca de um

servico, a maioria dos utilizadores consideravam que o faziam “Muitas vezes” (Mg = 4).

Analise com Eye-tracking

Os métodos gréaficos que permitem a analise dos dados com o Eye-tracking, sdo
os Gazeplots (trajeto do olhar) e Heatmaps (mapas de calor). Cada um deles apresenta
vantagens e desvantagens, por isso, obter uma combinacao desses métodos, é
fundamental para obter informacdes validas e precisas (Nielsen e Pernice, 2009). Existe
ainda uma analise através das areas de interesse, mas que neste caso ndo vai ser utilizada
pois fornece dados quantitativos. Neste momento de validagao o interesse passa por fazer
uma analise qualitativa. Nesse sentido, o Eye-tracking também é um método eficaz para
a obtencdo desse tipo de dados. Assim, o objetivo é observar o que é que cada
participante faz enquanto executa determinada tarefa.

Gazeplots — Este método gréafico permite perceber a localizacdo do olhar do utilizador, a
ordem pela qual o utilizador observa (mostrando o trajeto do olhar) e ainda o tempo que o
utilizador olhou para determinado elemento (através da dimensao do circulo).

Heatmaps — Método grafico que permite gerar mapas de calor com base no tempo ou
no numero de fixacdes. Normalmente esta ferramenta permite criar um mapa individual ou
referente a todos os participantes. Neste caso, o aparelho utilizado sé permitia a juncéo
de todos os participantes no mesmo mapa de calor para imagens estaticas. Para imagens
interativas no qual as opgdes do utilizador sdo imprevisiveis, apenas é possivel fazé-lo
individualmente. Assim, os mapas de calor podem ser utilizados para ilustrar as

conclusoes obtidas, mas ndo como dados primarios.

A escala de cor utilizada é do verde ao vermelho, no qual o vermelho representa
os elementos mais vistos por cada participante (Figura 62).
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Figura 62. Esquema de cores utilizado para a representacdo dos Heatmaps

Resultados

Analisaram-se os resultados obtidos com o Eye-tracking através dos dados
observados nos Heatmaps (imagens da esquerda) e Gazeplots (imagens da direita).

Apés a primeira tarefa dada, os participantes iniciaram o teste. No primeiro cenario
(pagina Home) foi possivel observar que os participantes (6/6 participantes), uns de uma
forma mais direta e outros lendo mais cuidadosamente a restante informacao, focaram-se
no botédo “Conheca os servicos disponiveis” e ndo apresentaram qualquer duvida de como
€ que poderiam saber que tipo de servicos é que o TPCLab tinha para oferecer (Figura
63).
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Figura 63. Heatmap (esquerda) e Gazeplot (direita) de um participante na pagina Home

No cenario “Explorar TPCLab” (cenario 180°) os participantes reagiram de
diferentes formas. Uns utilizaram diretamente a barra de navegacao para entrar numa
categoria (3/6 participantes), revelando de inicio que esta se apresenta visivel e funcional
(Figura 64).
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Figura 64. Participante que utiliza diretamente a barra de navegacgéao

Outros utilizadores optam por explorar o espago através das setas laterais e sé
depois optam pela categoria desejada (3/6), mostrando que os botbes das setas também

sdo visiveis e funcionais (Figura 65).

Figura 65. Participante que explora o espacgo

Qualquer dos caminhos representados € vdlido para chegar a cada categoria.
Independentemente da escolha do caminho de cada participante, foi possivel observar de
uma forma geral, que os elementos essenciais para transmissao da informag¢&o, como a
barra de navegag¢do, o nome de cada categoria a sua breve descricdao, fazem parte do

foco dos participantes.
Os participantes que optam por explorar o espaco, depressa chegam a categoria

pretendida (3/3 participantes), percebendo de imediato a interagcdo possivel para essa

funcao (Figura 66).
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Figura 66. Participante que seleciona a categoria através do cenario 180°

Na categoria do “Clube Maker” (Figura 67), é percetivel que o foco dos utilizadores
é, em geral, sobre o nome e descri¢cao da categoria e sobre o conceito de cada uma das
opcoes possiveis do utilizador. Facilmente percebem onde é que podem obter

informacoes relacionas com exemplos de “Design e Multimédia” (6/6 participantes).
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Figura 67. Participante no Cenario do “Clube Maker”

Ao selecionarem a opcao “Design e Multimédia”, o foco dos participantes é
claramente na caixa de texto (Figura 68), sendo notério que é percetivel de uma forma

imediata que é necessario carregar no botdo “Saber mais” para ter acesso aos exemplos
pretendidos (6/6 participantes).

CLUBE MAKER

Figura 68. Participante na opgao “Design e Multimédia”
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No cenario dos exemplos de “Design e Multimédia” o foco dos participantes é
sobretudo nos conceitos de cada uma das opcdes presentes nas diferentes caixas
existentes (Figura 69). Os participantes conseguem concluir com sucesso a primeira tarefa
que termina na opg¢ao dos exemplos dos “Objetos Interativos” (6/6 participantes).
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Figura 69. Participante no cenario dos exemplos de “Design e Multimédia”

No cenario dos objetos interativos ha participantes que optam por conhecer mais
exemplos para além dos “Hologramas”, interagindo com as setas (3/6 participantes).

Apés ser dada a segunda tarefa, na qual o objetivo era passar para a categoria dos
“Jogos Didaticos", os participantes interagem de diferentes formas. Todas elas séo
igualmente validas.

Uns decidem fechar a janela dos exemplos de “Design e Multimédia” (4/6
participantes) (Figura 70). Nesse caso, apos fecharem a janela e mudarem de cenario
optam de imediato por interagir com a barra de navegacao.
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Figura 70. Participante que opta por fechar a janela dos exemplos de “Design e Multimédia”

Outros (2/6 participantes) optam por passar diretamente do cenéario onde se
encontram para a categoria de “Jogos Didaticos” (Figura 71).
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Figura 71. Participante que opta por interagir com a barra de navegacéo

No cenério dos “Jogos Didaticos”, os participantes percebem facilmente que para

interagir com este cenario (6/6 participantes), € necessario clicar na seta a direita (Figura

72).
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Figura 72. Participante a interagir com a categoria dos “Jogos Didaticos”

Para além disso, o seu foco passa pelo nome e descricdo da categoria, pela
localizacdo do utilizador na pagina através dos pontos que estdo na parte inferior da caixa
que indicam que estdo na primeira pagina e ainda pelos exemplos apresentados (tanto
relativamente as imagens, mas sobretudo em relacdo ao nome de cada jogo).

Os participantes conseguem terminar com sucesso a segunda tarefa dada (6/6
participantes) que tinha como objetivo perceber do que é que se tratava a “Competicéo”
(Figura 73). Neste cenario, para além daquilo que o participante pretendia interagir, o foco

recaiu sobre a descricdo da categoria e por cada um dos conceitos das op¢oes interativas.
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Figura 73. Participante interagir com a op¢éao “Competicao”

No proximo cenario, 0 objetivo era passar para o cenario 180° através da opcéao
“Explorar TPCLab” presente na barra de navegacdo. Desta vez, alguns utilizadores
optaram por voltar ao cenario anterior (2/6 participantes), muitas vezes tendo observado
na mesma a op¢ao na barra de navegacao (Figura 74). Neste caso, apés mudarem de

cenario, interagiram de imediato com a barra.
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Figura 74. Participante que opta por voltar ao cenério anterior

Outros participantes interagem diretamente com a barra de navegacao (3/6

participantes) para voltar ao espaco 180° (Figura 75)
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Figura 75. Participante que interage diretamente com a barra de navegagéo
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Apenas um dos participantes (1/6 participantes) ficou um pouco confuso para voltar
ao cenario pretendido. No entanto, depois de interagir com a barra de navegacao para
outras categorias, rapidamente solucionou o problema.

Por fim, o objetivo era voltar a pagina Home. Esta tarefa revelou-se um pouco
complexa para alguns dos participantes, levando-os a percorrer caminhos maiores. Alguns
dos participantes (3/6 participantes) interagiram com as setas presentes no cenéario 180°
mas depressa perceberam onde € deveriam clicar para completar a tarefa. Nestes casos
foi possivel observar que o0 botdo que os levava a opcao pretendida foi observado, no
entanto ndo houve uma associagao imediata a sua funcao (Figura 76).
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Figura 76. Participante que interage com as setas

Apenas um dos participantes (1/6 participantes) interagiu com as setas para a
esquerda e direita, demorando algum tempo a perceber como é que poderia aceder a
pagina Home. Neste caso, o participante viu o botao representado pelo logotipo mas nao
associou a fungao que estava a procura.

Outros participantes (2/6) interagiram diretamente com a barra de navegacéo, nao
demonstrando duvidas para completar a tarefa (Figura 77).

s {.

Figura 77. Participante que vai diretamente para a pagina Home

88



Analise dos Questionarios Pés-teste

Foi utilizado o questionario QUIS — Questionnaire for User Interaction Satisfaction,
no qual o participante teve de classificar 21 afirmagdes numa escala de 1 a 5. Os
resultados foram apresentados pela média de respostas de cada um dos pontos
abordados através de um grafico de barras (Grafico 2).

12345
A. Reacao do Sistema

Desagradavel Agradavel

-

2. Frustrante Satisfatorio
3. Tedioso Estimulante
4. Complexo Simples
5. Inadequado 4,33 Adequado
B. Ecra
6. Forma e tamanho das letras Dificil de ler 4,83 Facil de ler
7. Contraste de cores Pouco 4,5 Bastante
8. Organizagao da informaga Confusa Clara
9. Sequéncia de ecras Confuso Claro
10. Os elementos sdo facilmente encontrados Nunca Sempre
C. Termi gia e Informagao do Sist
11. Termos utilizados Confuso Claro
12. Localizagdo do contetido no ecra Confuso 4,5 Claro
D. Aprendizagem
13. Aprender a interagir com o sistema Dificil Facil
14. Lembrar termos e uso de comandos Dificil _ Facil
15. Tarefas podem ser feitas de forma direta Nunca Sempre
16. Concluséo da tarefa Confuso Claro
E. Capacidades do Sist
17. Corrigir os seus erros Dificil Facil
18. Séo consideradas as necessidades de Nunca Sempre

todos os utilizadores (iniciantes e experientes)

F. Interface do utilizador

19. Uso das cores Mau Bom
20. Uso das ilustragdes e animacgdes Mau 4.5 Bom
21. Feedback do sistema Mau m Bom

Grafico 2. Média de respostas para cada categoria

Os resultados obtidos nos questionarios pos-teste revelaram uma grande satisfagao
do participante face a sua experiéncia na interacdo com a interface. Da mesma forma
acontece com os comentarios feitos pelos participantes relativamente aos pontos positivos,
entre os quais: “Bastante intuitivo.”; “Muito facil de trabalhar.”; “Facil acesso a todas as
ferramentas do site.”; “Claro e simples”; “Menu em baixo sempre presente”.

O botado para voltar a pagina Home representado através do logotipo é o ponto
negativo apontado por alguns dos utilizadores.
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Analise e discussao dos resultados

Apoés os testes de utilizador, foi possivel observar que os participantes concluiram
as tarefas propostas, grande parte, de uma forma rapida e eficaz. Desta forma, a infografia
revelou-se maioritariamente intuitiva e de facil utilizagdo. Mesmo quando alguns
participantes interpretaram a tarefa proposta de uma forma incorreta, conseguiram
facilmente corrigir os seus erros e retomarem o desenvolvimento da mesma. Os botbes
mostram-se percetiveis, sendo claro para os utilizadores onde é que é possivel interagir.
A barra de navegacgéao apresentou-se igualmente visivel, percetivel e funcional. Através dos
mapas de calor e dos trajetos do olhar dos participantes, foi possivel ainda verificar que o
seu foco era nos elementos essenciais para a transmissao da informacéo como os titulos,
as descricbes, 0s conceitos das opgdes interativas, as setas e o0s simbolos gréficos
presentes na barra de navegacao. Com esta observacao é possivel concluir que as cores
e 0s elementos visuais como as ilustracbes e os objetos presentes na fotografia dos
espacos fisicos, ndo causam ruido na informacéo e nao distraem o utilizador.

Para além dos fatores relativos a usabilidade da interface, foi também possivel
analisar a satisfacdo dos participantes na interacdo com a mesma. Os resultados foram
satisfatorios e vieram suportar as observagcdes obtidas com os testes, sendo que numa
escala de 1 a 5, a maioria das categorias revelou ter, em média, valores superiores a 4.

Apenas o botao representado com o logotipo apresentou alguma confusao por parte
dos participantes, revelado tanto na observagédo dos testes como nos questionarios pos-
teste quando os participantes atribuem em média, valores entre 3 e 4 a categorias
relacionadas com esta questdo. Apesar deste tipo de representacdo ser muito comum em
paginas web para voltar a pagina Home, este sofreu um pequeno ajuste de tamanho para
que fosse visualmente mais préximo dos botdes dos simbolos graficos e por isso mais
facilmente identificavel como um botao.

A avaliacao revela uma percecao de como € que os utilizadores pensam sobre a
interface, atingindo assim os objetivos iniciais. Desta forma, é possivel validar a solugéo
proposta. As imagens apresentadas referem-se a diferentes participantes, escolhidas pelo
facto de representarem, de uma forma mais eficaz, aquilo que esta descrito.
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9. CONCLUSAO

O projeto teve como objetivo a criacao de uma infografia interativa para explicar
um servico de formagado que contém informacéo extensa e complexa. Teve como base a
problematica “Como facilitar a percecdo e compreensao de um servico de educacéo
complexo através da infografia?”. Como tal, para além de simplificar a comunicacéao, o
foco deste projeto foi sobretudo a experiéncia de utilizagao, sendo por isso utilizada uma
metodologia de Design Centrado no Utilizador. Esta abordagem metodoldgica permitiu
criar um foco no utilizador, nas suas necessidades e limitacbes e ainda suportar as
decisOes de design. Tal como verificado no Capitulo 1, esta metodologia centra-se em
questdes de usabilidade, mas também nas reagcdoes emocionais do utilizador (Lowdermilk,
2013). Numa fase inicial, a criagcao de personas facilitou este processo pela forma visual e
empatica de pensar no utilizador e na forma como este interage com o nosso design, tal
como referido por Cooper, Reimann & Cronin (2007).

Através da investigagdo realizada, foi possivel consolidar os conhecimentos
relativos a infografia interativa e a novas formas de representacao, abordando nao sé os
seus principios e vantagens da sua utilizacdo face a outros tipos de representacdo, mas
também através da andlise da sua evolucdo até aos dias de hoje e de situacOes de
referéncia. A pesquisa sobre conceitos relacionados com a experiéncia de utilizagao,
como a usabilidade e a satisfagdo do utilizador também se mostraram fundamentais para
o desenvolvimento do projeto.

Ao longo da realizacao do projeto, foram desenvolvidas e testadas vérias solucdes.
Numa primeira fase, através dos testes de conceito foi possivel verificar que os utilizadores
se preocupam com questdoes de usabilidade, no entanto procuram solucdes e
experiéncias inovadoras. Este aspeto vai ao encontro do que Norman (1988) refere, no
qual afirma que pessoas usam interfaces, no entanto também experimentam interacoes e
€ a experiéncia que determina o sucesso de um produto interativo.

Foi preciso ter em conta que a usabilidade da interface, apesar de nao funcionar
sozinha (Morville, 2004), € um elemento essencial no seu desenvolvimento. Neste caso foi
necessario incluir fatores como a eficacia que permite aos utilizadores atingir os objetivos
propostos, a eficiéncia que melhora a velocidade de conclusao de determinada tarefa, a
tolerancia ao erro que inclui a capacidade de a interface prevenir erros ou ajudar a corrigi-
-los, a facilidade de aprender através da navegacao simples e intuitiva e ainda a
envolvéncia do utilizador com a interface (Quesenbery, 2002). Os testes de usabilidade
com os wireframes em papel, através da observacdo das acdes dos utilizadores e dos

seus comentarios, permitiram melhorar o design da infografia. Foi criada posteriormente
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uma representacdo mais proxima do /layout final com base nas questdes referidas
anteriormente.

Na fase final do projeto foi criado um protétipo semi-funcional que foi
posteriormente testado pelos potenciais utilizadores de forma a avaliarem nao s6 os
elementos visuais e interativos como também a sua satisfagédo na utilizagdo da interface.
Tal como foi analisado na fase de investigacao (Capitulo 2), foi verificado que as emocgoes
influenciam as interagdes do utilizador. Segundo Norman (2003) isto acontece porque
produtos atrativos facilitam a usabilidade e consequentemente os tornam mais eficientes e
funcionais.

Por fim, a solugcdo proposta foi validada também através de testes com Eye-
-tracking. Este é um método de rastreamento ocular que permitiu confirmar que os
diferentes elementos visuais e interacdes sdo percetiveis por parte do utilizador e que os
outros elementos como as fotografias, as ilustracdes e animagdes nao causam distracao
nem confusdo. Estas conclusdes foram obtidas com a analise da fixacao, duracao e trajeto
do olhar dos participantes e permitiu reforgar as informacdes subjetivas obtidas nos testes
de usabilidade, em conformidade com estudos anteriores (Nielsen & Pernice, 2009).

Assim, tendo por base os resultados obtidos, é possivel concluir que a infografia
interativa se revelou eficaz na transmissao da informagcdo, mas sobretudo, na satisfagao
do utilizador.

O tipo de representagcdo com base em conceitos de Realidade Aumentada,
diferente daquilo que o utilizador esta habituado a ver para este tipo de servigcos é um dos
pontos fortes deste estudo. Foi possivel verificar que os potenciais utilizadores ficavam
surpreendidos pela positiva quando, apds terem conhecimento que o projeto se baseava
na explicacao de um servico de educacgéo, se confrontavam com o estilo de representacao
e a experiéncia de utilizacdo. A navegacdo, através da arquitetura criada, permitiu ao
utilizador ter um total controlo daquilo que pretendia ver e pela sequéncia que mais lhe
agradava de uma forma simples, facil e intuitiva, foi outro dos fatores determinantes no
desenvolvimento de uma boa experiéncia de utilizacao.

Futuramente seria interessante o desenvolvimento de uma aplicacao de Realidade
Aumentada, na qual fosse possivel conhecer o conceito e funcionamento do servico no
espaco e em tempo real, mas também que servisse de ferramenta de apoio na
aprendizagem a cada uma das categorias por parte dos jovens que frequentam o servico.
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APENDICE A

Planeamento dos testes de usabilidade com os wireframes em papel

I. Objetivo do produto
+ Formacgao e educacao do cliente;
+ Divulgacgao do servico.

Il. Objetivo do teste de usabilidade

+ Saber se os utilizadores entendem o produto e o seu funcionamento;

+ Confirmar se o produto é intuitivo por parte dos utilizadores;

+ Perceber se os utilizadores encontram informagdes necessarias para concluir as tarefas
sem recorrer a ajuda;

+ Observar se os utilizadores detetam erros e se conseguem contornar esta situagcdo com
sucesso quando se deparam com eles;

+ Perceber se os comentarios e a linguagem corporal sugerem uma experiéncia positiva;

+ Saber se os utilizadores classificam a sua experiéncia como satisfatdria ou agradavel;

« Perceber se a realizacdo das tarefas melhora a medida que os utilizadores se
familiarizam com o produto;

« Observar se os utilizadores optam pelo caminho mais simplificado;

« Confirmar se a arquitetura pensada corresponde ao modo como os utilizadores

funcionam com o produto.

Ill. Dados para analise

Com o objetivo de perceber se a infografia é simples, clara e intuitiva serdo analisados:
+ Os “caminhos” efetuados, onde houve mais duvidas/hesitacdes;

+ As verbalizagdes dos participantes relativamente a sua experiéncia.

IV. Método

O teste tem como base uma avaliacao formativa, ou seja, uma avaliagdo que ocorre ao
longo do processo de desenvolvimento. E informal e permite reunir dados qualitativas para
identificar e corrigir erros de UX (Barnum, 2011). E focado na tarefa e direcionado para o
modo como os utilizadores respondem subjetivamente aos objetivos propostos.

O teste é feito através de wireframes em papel e é baseado no teste “tipico” do produto,
ou seja, sdo apresentados um determinado numero de tarefas dentro de cenérios

especificos com os quais os utilizadores dao um feedback relativamente a sua experiéncia
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com o produto. S&o utilizadas técnicas rapidas, como o Think-aloud — técnica de pensar
em voz alta, no qual os utilizadores verbalizam os seus pensamentos, raciocinios, duvidas
e hesitacOes relativamente as interagoes e a sua experiéncia enquanto realizam as tarefas
propostas — e o método RITE (Rapid Iterative Testing and Evaluation) — técnica que
permite a identificacao do problema, a alteracao imediata das falhas detetadas e um novo
teste do produto aos restantes participantes com as novas funcionalidades. A alteracao
apenas é feita quando ha a certeza de que existe determinado problema, caso contrario,
o teste continua até que a situacao fique esclarecida. O método RITE concentra-se no
redesenho da interface para resolver problemas e confirmar a solucao apresentada junto
dos utilizadores (Barnum, 2011).

V. Local
O teste é realizado presencialmente em sessoes de 15 a 30 minutos, numa sala reservada

para o efeito.

VI. Amostra

Os participantes escolhidos para a realizagao dos testes de usabilidade estao diretamente
relacionados com as personas criadas anteriormente.

Serao selecionados 20 participantes que apresentem as seguintes caracteristicas:

+ Boarelagdo com a tecnologia;

+ Alguma frequéncia na utilizagao de sites;

+ Faixa etaria entre os 18 e os 55 anos;

+ Utilizadores que representam o grupo de pessoas que compram e vendem/aconselham

O servico.

VII. Cenarios

a) Teve conhecimento de um novo servico do seu interesse. Apds aceder ao site,
conseguiu perceber o conceito geral do servico. No entanto pretende saber informacdes
com maior pormenor. Qual a opgao que escolhia neste caso?

b) O seu principal interesse foca-se sobretudo no apoio ao estudo. Teve conhecimento de
que era possivel um acompanhamento a distancia e pretende saber mais acerca desta
funcionalidade. Como é que conseguia aceder a esta informacao?

c) Ao observar atentamente as informacgoes relativas ao apoio ao estudo reparou também
que as sessdes eram acompanhadas por um tutor. Ficou interessado no tipo de papel que
este assumiria e procurou saber mais. Como é que pode chegar a essa informacdo?

d) Decidiu explorar novamente o espaco e desta vez a sua atencao focou-se na categoria
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do Treino Cognitivo. Teve um interesse particular relativamente as Funcdes Executivas.
Quais os passos gque seguia neste caso?

e) Teve curiosidade em saber que tipo de projetos podiam ser construidos a nivel de
design e multimédia. Como é que podia encontrar essa informacao?

f) Com os exemplos apresentados, quis saber do que se tratava os objetos interativos. O
que faria para chegar até ai?

g) Ainda na categoria do Clube Maker, teve também interesse em perceber do que é que
se tratava as competéncias do século XXI. Como é que acha que se poderia manter nesta
categoria para explorar esse conceito?

h) A partir deste cenério, decidiu ainda explorar diretamente e de uma forma mais geral a
opc¢ao dos Jogos Didaticos. Como é que poderia chegar diretamente a essa categoria?

i) De que forma é que acha que podia interagir com este cenario?

j) De seguida optou por visualizar novamente o espaco para ver se lhe interessava
qualquer outra informacao. Como chegava a esse cenario?

k) Por fim decidiu por voltar a pagina inicial. Como é que chegava 14?

VIII. Protocolo

1. Antes do participante chegar:

« Verificar se os cenarios estdo na sequéncia correta;

« Confirmar se esta tudo preparado para captar imagem e som;

«  Certificar se o guido, os questionarios e o material de escrita estdo disponiveis.

2. Quando o participante chega:

* Dar as boas vindas ao participante;

+ Agradecer a sua disponibilidade para participar no estudo;

+ Permanecer ao lado do participante.

3. Informar o participante do objetivo do projeto e do teste de usabilidade explicando que
este tipo de teste ndo tem em conta os elementos gréaficos finais como as cores,
tipografia e imagens e foca-se exclusivamente em questdes de usabilidade.

4. Explicar o motivo de se ter de captar imagem e som (importancia na observacao da
experiéncia do utilizador), perguntar ao participante se se sente confortavel com esta
situagdo e pedir para que assine a permissao para gravar (Figura 78).

5. Explicar em que é que se baseia o processo do teste:

+ Sao dadas ao participante tarefas inseridas em cenarios especificos;

+ Os participantes devem interagir com os cenarios apresentados de forma a atingirem os

objetivos propostos;

« E utilizado um cendrio de cada vez para representar as interacées, sendo que cada um
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deles se inicia a partir da tarefa concluida no cenario anterior;

+ O participante deve transmitir em voz alta os seus pensamentos, raciocinios, dividas e
hesitagcdes ao mesmo tempo que realiza as tarefas propostas;

« Apds concluir cada tarefa, o participante devera informar de que terminou para que lhe
seja dada uma nova tarefa.

1. Reforgar a importancia de pensar em voz alta e de transmitir todas as opinides (tanto

positivas como negativas) e sugestdoes que possam melhorar a experiéncia.

2. Perguntar ao participante se tem alguma duvida relativamente as informagoes
transmitidas anteriormente.

3. Preencher o questionario pré-teste juntamente com o participante e pedir para que
assine o consentimento de captagao de imagem e som.

4. Mostrar o primeiro cenario e perguntar ao participante quais as opc¢des que o utilizador
poderia escolher e o que esperaria encontrar em cada uma delas.

5. Apods aceder ao cendrio no qual é possivel explorar o espaco, deve ser feita a
referéncia a barra de navegacao fixa e ao acesso a cada designacao através do
movimento do cursor sobre cada um dos pontos.

Perguntar ao participante se esperava encontrar o cenario representado dessa forma.

7. Durante o teste:

+ Trocar os cenarios apos o fim de cada tarefa;

+ Nao influenciar com comentarios ou opinioes;

+ Transmitir tranquilidade principalmente quando as tarefas se revelam mais complexas;

« Dar um feedback positivo quando o participante transmite o seu pensamento em voz
alta de forma eficaz;

* Incentivar ou dar exemplos de como transmitir o seu pensamento em voz alta, caso o
participante ndo esteja a conseguir proceder dessa forma;

+ Solicitar ao participante um esclarecimento do pensamento que tentou transmitir,
quando necessario;

+ Caso o participante esteja “bloqueado” na tarefa ou ndo esteja a dar qualquer tipo de
feedback: voltar a repetir o cenario, incentivar para que verbalize as suas duvidas e
hesitacOes e se necessario ajudar na tarefa para que consiga prosseguir nas seguintes.

8. Apéds a conclusao de cada tarefa:

+ Perguntar se aquilo que foi apresentado vai de encontro com as expectativas que tinha;

+ Confirmar se ndo tem mais nenhuma opinido a dar relativamente ao que foi feito;

« Corrigir algum erro que tenha sido detetado criando um novo cenario e confirmar com
o participante se a resolucao da tarefa fazia mais sentido com as alteragdes feitas.

14. Apds a conclusdo do teste, apresentar um questionario pés-teste.
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15. Agradecer a contribuicdo do participante.
16. Verificar se existem problemas detetados e fazer os ajustes necessarios preparando

um novo teste para o proximo participante.

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

Obijetivo do Estudo

O objetivo deste estudo € avaliar a usabilidade de uma infografia interativa que se destina
a formagdo e educacdo do cliente e a divulgagcdo de um servico de Psicologia
Educacional.

Condicoes do Estudo

O tempo previsto de duragdo do mesmo é de cerca de 15 a 30 minutos. O estudo implica
a realizagdo de tarefas de interagdo com uma infografia. Pretende-se a observagéo das
acdes efetuadas pelo utilizador durante a realizagdo das tarefas pré-definidas. O
procedimento adotado é o “Think-aloud” (pensar alto) que requer que o participante
verbalize os seus raciocinios, dividas, hesitagdes, entre outras questdes enquanto realiza
as tarefas pré-definidas. Para o efeito serdo recolhidas imagens e som do procedimento e
a resposta a um questionario pré-teste e pos-teste.

Voluntariado
Este procedimento tem um caracter voluntario. O participante tem a possibilidade, por

motivos éticos, de negar a participagao ou de se retirar do estudo, a qualquer momento,
sempre que assim o entender.

Confidencialidade, Privacidade e Anonimato

De acordo com as normas da Comissdo de Proteccdo de Dados, os dados e imagens
recolhidos sdo anénimos e a sua eventual publicacdo sé podera ter lugar em eventos de
caracter académico/cientifico.

Tendo tomado conhecimento sobre a informacao disponivel do estudo, declaro aceitar participar

/ /2018 Nome:

Figura 78. Consentimento para captar imagem e som

IX. Questionario pré-teste
Questionario relacionado com as caracteristicas dos participantes de forma a
confirmar se estes correspondem ou ndo aos requisitos pretendidos (Figura 79).
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Questionario pré-teste

Nome

Idade Profissédo

1. Como considera o seu nivel de dominio da tecnologia?
Muito mau Mau Razoavel Bom Muito bom

1 2 3 4 5

2. Costuma utilizar a internet?

Nunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre

1 2 3 4 5

3. Costuma visitar sites para saber mais informagdes acerca de um servigo?

Nunca Raramente As vezes Muitas vezes Sempre

1 2 3 4 5

4. Que aspectos tem interesse em saber acerca de um determinado servigo?

Figura 79. Questiondrio pré-teste para os testes com os wireframes em papel

X. Questionarios pos-teste

Tem como base um questionario padrao de respostas fechadas — SUS (System
Usability Scale). E um método de avaliagdo quantitativo criado por John Brooke em 1986
e que permite avaliar efetividade (se os participantes conseguem ou nao atingir os
objetivos), eficiéncia (esforco e recursos que sdo necessérios para atingir as metas) e
satisfacdo (se a experiéncia foi ou ndo satisfatéria para o participante) (Barnum, 2011). O
SUS nao se destina a detetar problemas de usabilidade, sendo aplicado apdés um teste
de utilizador. Inclui um conjunto de 10 afirmacdes com uma escala de 1 a 5, na qual o 1

significa que o participante discorda totalmente e o 5 que concorda totalmente (Fig. 80).
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Questionarios pos-teste

1. Acho que gostaria de utilizar o site com frequéncia.

Discordo totalmente

1

2. Acho que o site se apresenta desnecessariamente complexo.

Discordo totalmente

1

3. Achei que o site é de facil utilizagdo.

Discordo totalmente

1

4. Acho que precisaria de apoio técnico para utilizar o site.

Discordo totalmente

1

5. Penso que as varias fungdes do site estao bem integradas.

Discordo totalmente

1

6. Acho que o site apresenta muita inconsisténcia.

Discordo totalmente

1

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo totalmente

7. Penso que a maioria das pessoas ird aprender rapidamente como utilizar o site.

Discordo totalmente

1

8. Acho que o site é confuso de usar.

Discordo totaimente

1

9. Senti-me confiante ao utilizar o site.

Discordo totaimente

1

Concordo totalmente

5

Concordo totalmente

Concordo totalmente

10. Precisei de aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o site.

Discordo totalmente

1

Figura 80. Questionario SUS
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APENDICE B

Resultados dos testes de usabilidade com os wireframes em papel

Tabela 3. Resultados dos questionarios pré-teste

Perguntas

1 2 3

1 5 5 3

2 3 4 4

3 5 5 5

4 5 5 5

5 3 4 4

6 5 5 3

7 5 5 5

8 3 4 4
4

E 9 4 5 4

:S- 10 2 3 3
=

E 11 3 4 5

12 3 4 4

13 4 4 3

14 4 5 5

15 4 5 4

16 4 5 5

17 4 5 4

18 4 4 3

19 2 3 3

20 5 5 3

Moda 4 5 3ou4d
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Tabela 4. Observagdes e comentarios dos participantes

tes

icipan

Parti

Categoria Resultados Comentarios
Terminologia  Opgao “Avaliar” induziu o participante em “Poderei avaliar o servigo.”
erro.
Layout Inicialmente ndo esperava encontrar o cenario “Esperava um site mais
do espago. tradicional onde houvesse
informagao mais direta.”
Navegagao Grande dificuldade na utilizagao da barra de
1 navegacao, principalmente na sua interagao e
na percegao de cada uma das designagoes.
Nem sempre opta pelo caminho mais direto
(relacionado com a falha na utilizagao da barra
de navegagao).
Necessidade de utilizagao de uma seta para “Se tivesse setas para passar o
mudar o slide ao interagir com a categoria dos slide...”
jogos didaticos.
Terminologia Opgao “Avaliar” induziu o participante em “Prestacao do servigo.”; “O
erro. servigo € avaliado.”
Layout Os diferentes cenarios iam correspondendo

2 Navegacao

as expectativas.

Nos exemplos dos projetos, ao clicar em
“objetos interativos” esperava encontrar texto
em vez de imagens.

Dificuldade em perceber que para fechar uma
“janela” poderia carregar em qualquer ponto
do cenario.

Nem sempre opta pelo caminho mais direto,
nao utilizando o atalho na barra de
navegagao.

Necessidade de utilizagdo de uma seta para
mudar o slide ao interagir com a categoria dos
jogos didaticos.

“Estava a espera que ao clicar
nao aparecesse exemplos, mas
um texto.”

“Deveria existir uma cruz.”

“Podia haver aqui uma seta.”

Terminologia  Opcao “Avaliar” induziu o participante em “Para alguém que ja teve esta
erro. experiéncia, que vem uma
segunda vez e tenta de certa
forma avaliar.”
Layout Inicialmente esperava encontrar outro cenério, “E uma forma de divulgar os
3 no entanto considera que funciona. conceitos de uma forma
diferente e acho que até
funciona.”
Navegagao Nem sempre opta pelo caminho mais direto,
nao utilizando o atalho na barra de
navegacgao.
Terminologia  Opgao “Avaliar” induziu o participante em “Utilizado se eu ja fizesse parte
erro. do servigo.”
Dificuldade em perceber as designagoes de “Esperava nomes mais
cada categoria. simplificados.”
Layout Inicialmente ndo esperava encontrar o cenario “Esperava encontrar em estilo
do espaco. de lista.”
Sugere uma pequena descricao de cada “Devia haver uma descri¢gao em
categoria no primeiro cenario de forma o cada categoria.”
4 utilizador perceber de forma geral e optar
mais facilmente pela interagao do seu
interesse.
Navegacao Nem sempre opta pelo caminho mais direto,

nao utilizando o atalho na barra de
navegagao.

Sugere um “tutorial” para explicar infografia.

“Um tutorial de como vai
coordenar as suas agoes
dentro do site.”
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cipantes

Pa

Terminologia

Layout

5 Navegacao

Opgao “simular” ainda causa alguma duvida “Podes procurar o que é que o

— nao existe uma defini¢ao clara, acabando  tpc te oferece em termos de

por confundir as duas opgoes. atividades, competéncias, o
que é que eles treinam e

sugestoes.”
Sugere uma breve descri¢ao, para além da “Imagens e descri¢ao.”
imagem mostrada nos exemplos do Clube
Maker.

Dificuldade em perceber que para fechar uma “Clicando numa cruzinha que
“janela” poderia carregar em qualquer ponto  costuma estar aqui.” (canto
do cendrio. superior direito)

Tendéncia para clicar na caixa de texto para
interagir e ndo nos pontos associados a essa
caixa.

Maioritariamente entende o produto e a sua
funcionalidade apesar de alguns aspetos nao
se revelarem intuitivos.

Navegagao

Para chegar ao Clube Maker opta por utilizar a
barra de navegagao em vez da interagao com
0 espago.

Entende o produto e a sua funcionalidade.
A infografia revela-se intuitiva.

Revela uma experiéncia positiva.

Participantes

7

Terminologia

Navegacao

Nao distingue a funcionalidade “conhega os “Esperava encontrar um
servigos disponiveis” e “descubra o servigo servigo destinado a melhoria
ideal para si”. do desempenho escolar.”

Tendéncia para clicar na caixa de texto para
interagir e nao nos pontos associados a essa
caixa.

Entende o produto e o seu funcionamento.

A infografia mostra-se intuitiva.

Navegacgao

Inicialmente “perde-se” na tarefa que teriade  “Estou um bocado perdida.”
fazer, ndao tendo uma reagao imediata.

A medida que se familiarizou com a infografia,
arealizagao das tarefas melhorou
significativamente, sugerindo posteriormente
uma experiéncia positiva.

Tendéncia para clicar na caixa de texto para
interagir e nao nos pontos associados a essa
caixa.

Layout

Navegacao

Inicialmente esperava encontrar uma listagem. “Esperava encontrar como uma
listagem (...) mas parece-me
bem.”

Tendéncia para clicar na caixa de texto para
interagir e nao nos pontos associados a essa
caixa.

Entende o produto e o seu funcionamento.
A infografia mostra-se intuitiva.

Revela uma experiéncia positiva.
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Layout Visualmente esperava encontrar de uma outra  “De outra forma, estruturado
forma. de uma forma menos
organizado. Isto parece-me
apelativo, da-me vontade de
carregar em todos.”

Tendéncia para clicar na caixa de texto para
interagir e ndo nos pontos associados a essa
caixa.

Navegacao

10
Nem sempre opta pelo caminho mais curto —

sente necessidade de fechar a “janela” antes
de interagir com a barra de navegacgao.

Entende o produto e o seu funcionamento.

tes

icipan

A infografia mostra-se intuitiva.

Revela uma experiéncia positiva.

Part

Terminologia  Nao associa nenhuma ideia aos conceitos
“Descubra o servigo ideal para si” e “Crie o
seu programa personalizado”.

Dificuldade em voltar a explorar o espago —
inicialmente tenta retroceder na “janela”,
repara que nao existe nenhuma cruz ou seta e
experimenta no logotipo.

Navegagao
1

Dificuldade em voltar a pagina inicial.

Tendéncia para clicar na caixa de texto para
interagir e ndo nos pontos associados a essa
caixa.

Tendéncia para clicar na caixa de texto para
interagir e nao nos pontos associados a essa
caixa.

Navegacao

12 Entende o produto e o seu funcionamento.
A infografia mostra-se intuitiva.

Revela uma experiéncia positiva.

tes

icipan

Part

Layout Expectativa em encontrar mais conteudo “Se eu carregar aqui (objetos
apos aceder a imagem do exemplo do Clube interativos junto a imagem)
Maker, clicando em “objetos interativos”. ainda ha mais?”

“Podia ter os passos com que
foi feito (...), qual € o material
(-..), mas também esta bom
assim desde que diga o que é

que &.”

Sugere mais do que um exemplo,
adicionando também a cada um deles uma
breve ficha técnica.

Expectativa em interagir com o conteldo dos “E aqui, posso carregar em

13 Jogos Didaticos. algum deles?”

Tendéncia para clicar na caixa de texto para
interagir e ndo nos pontos associados a essa
caixa.

Navegagao

Entende o produto e o seu funcionamento.
A infografia mostra-se intuitiva.

Revela uma experiéncia positiva.
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tes

icipan

Part

tes

icipan

Part

Layout

Navegacao

14

Visualmente esperava encontrar algo
semelhante a um site tradicional, mas
considera um ponto positivo.

Tendéncia para clicar na caixa de texto para
interagir e nd@o nos pontos associados a essa
caixa.

Nem sempre opta pelo caminho mais curto
— sente necessidade de fechar a “janela”
antes de interagir com a barra de navegacao.

Entende o produto e o seu funcionamento.
A infografia mostra-se intuitiva.

Revela uma experiéncia positiva.

“O que eu esperava era se
calhar mais como os outros
sites, texto corrido.”; “Assim,
acho que da outro aspeto, outra
dinédmica.”

Layout

Navegacao

Inicialmente esperava encontrar uma
listagem, mas considera uma surpresa
positiva.

Tendéncia para clicar na caixa de texto para
interagir e ndo nos pontos associados a essa
caixa.

Entende o produto e o seu funcionamento.
A infografia mostra-se intuitiva.

Revela uma experiéncia positiva.

“Esperava uma lista”; “E
claramente positivo.”; “E mais
atrativo, tanto é que penso logo
(...) ndo estava a espera disto,
nao estava a espera que isto
fosse assim!”; “E interativo, é
mais dinamico.”; “E mais
atrativo.”

Layout

Navegacao
16

Considera o cenario inicial bastante intuitivo.

Nem sempre opta pelo caminho mais curto
— sente necessidade de fechar a “janela”
antes de interagir com a barra de navegagao.

Entende o produto e o seu funcionamento.
A infografia mostra-se intuitiva.

Revela uma experiéncia positiva.

“Parece-me bastante intuitivo e
parece indicado para aquilo que
procuro quando carrego
naqguele botéo.”

Navegacao

17

Nem sempre opta pelo caminho mais curto
— sente necessidade de fechar a “janela”

antes de interagir com a barra de navegagao.

Hesitagao para voltar a pagina inicial.
Entende o produto e o seu funcionamento.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva.

Revela uma experiéncia positiva.
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Layout

Navegacao

O facto de aparecer imagens nos exemplos “As imagens sao sempre mais

do Clube Maker, corresponde as suas sugestivas e se forem

expectativas.” personalizadas e expressivas,
faz toda a diferenca mais do
que, provavelmente, o
descritivo.

Alguma confusao inicial para perceber o
produto e o seu funcionamento, assim como
as tarefas pré-definidas.

Dificuldade na utilizagcao da barra de
navegacao tanto para mudar de categoria
como para voltar para a pagina inicial.

19

Navegacao

Alguma hesitacao geral na escolha das
interacdes.

Tendéncia para clicar na caixa de texto para
interagir e ndo nos pontos associados a essa
caixa.

Entende o produto e o seu funcionamento.

20

Navegacao

Em vez de fechar uma “janela”, opta por
utilizar a barra de navegacao para selecionar
a categoria na qual se encontrava para ter
acesso novamente as interagoes.

Tendéncia para clicar na caixa de texto para
interagir e ndo nos pontos associados a essa
caixa.

Entende o produto e o seu funcionamento.

A infografia mostra-se intuitiva.
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Tabela 8. Resultado dos questionarios pds-teste

Perguntas

Participantes

N oo a A~ WDdN

©

11
12
13
14
15
16
17
18
19

20

3 4 5 6

7

5

8
y

10

SUS
90
65
65
85

87,5
90

100

97,5
95
95

97,5
100
80

92,5

82,5
100
90

92,5

82,5

95

Média

89,13
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APENDICE C
Testes dos simbolos graficos

INSTRUGCOES
Com este estudo pretende-se que o participante ajude a avaliar alguns simbolos graficos. Nesta
primeira fase o objetivo passa por perceber se estes simbolos sdo bem compreendidos por parte
do utilizador.

Este estudo é constituido pela andlise de cinco simbolos gréaficos. O objetivo é que descreva o
que pensa acerca do significado de cada simbolo (e ndo o que vé). Para isso ira ser apresentado
em cada pagina um simbolo e o local onde o pode encontrar. E importante que leia esse contexto
antes de responder a pergunta.

- Se a sua resposta for muito vaga nédo é possivel determinar se a mensagem pretendida esta a
ser transmitida.

Alguns simbolos podem parecer mais faceis de compreender tendo em conta o contexto, caso
ndo perceba de todo qual o significado do simbolo responda apenas “ndo sei”, ndo desista
nem deixe em branco.

. Antes da apresentagdo dos diferentes simbolos e apds a recolha de dados estatisticos, sera
mostrado um exemplo para que perceba de uma forma mais clara a intengéo do teste.

E importante que trabalhe sozinho, ndo falando com ninguém nem fazendo comentarios em voz
alta de forma a garantir que as respostas néo sao influenciadas por terceiros.

Apés terminar cada pagina ndo volte atrds. Pode sempre consultar estas instruges a qualquer
altura durante o teste.

N&o existe um limite de tempo, no entanto tente ndo gastar muito tempo em cada simbolo.
Obrigada pela sua participagado!

Figura 81. Instrucdes dos testes dos Simbolos Gréficos

Analise dos dados dos participantes

Amostra: 53

Amostra de cada variante: 29 (54,7%) 24 (45,3%)
Anos 15 - 30: 8 (27,6%) 11 (45,8%)
31 - 50: 14 (48,3%) 11 (45,8%)
Mais 50: 7 (24,1%) 2 (8,4%)
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Sexo Masculino: 5(17,2%) 7 (29,2%)

Feminino: 24 (82,8%) 17 (70,8%)

Nivel de 9°ano: 3 (10,3%) 5 (20,8%
Escolaridade 12°ano: 6 (20,7%) 4 (16,7%)
Licenciatura 20 (69,0%) 15 (62,5%)

ou superior:

Respostas mais frequentes de cada categoria no referente Estudo Assistido

Variante A Variante B
Respostas mais Resposta f Resposta f
frequentes
Categoria 1 1 Estudo & Professor acompanha estudo 9
2 - - Estudo Acompanhado 4
3 - - Apoio ao estudo 4
4 - - Treino de competéncias 1
escolares
Categoria 2° 1 Documentos digitais para 7 Biblioteca 2
consulta
Respostas mais frequentes de cada categoria no referente Treino Cognitivo
Variante A Variante B
Respostas mais
frequentes Resposta f Resposta f
Categoria 1 1 Treino Cognitivo 2 Estimulo mental 8
2 Estimulagado cognitiva 1 Competéncias cognitivas 5
3 | Jogos de atengao/concentragao | 1 Aprendizagem cognitiva 2
4 Pensamento l6gico 1 Treino Cognitivo 1
Categoria 2a 1 Puzzle 13 Cérebro 2
2 Jogos 8 Pensamento de ferramentas 1
Categoria 2b 1 Informagao 1 Zona florestal 1
Respostas mais frequentes de cada categoria no referente Jogos Didaticos
Variante A Variante B
Respostas mais
frequentes Resposta f Resposta f
Categoria 1 1 Jogos 19 Jogos 15
2 Jogos Virtuais 4 — -
Categoria2a 1 Comando de jogos 3 Jogos de dado/tabuleiro 2
2 - - Dado 2
3 - — Apoio a matematica 1
4 - - Cubo 1
Categoria2b 1 Mala de primeiros socorros 1 Pesquisa aleatéria 1
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Respostas mais frequentes de cada categoria no referente Clube Maker

Variante A Variante B
Respostas mais f f
frequentes Resposta Resposta
Categoria 1 1 Robética 9 Oficina de trabalhos 2
2 Construgdo de objetos 4 Construgéo de objetos 2
3 Aptiddes tecnoldgicas 3 Trabalhos manuais 2
Categoria2a 1 - - Arranjos ou reparagoes 5
2 - - Ferramentas 4
3 — - Ferramentas de estudo 2
Categoria2b 1 Site com problemas/Erro 1 Definigoes 5
2 Filme 2 Perguntas frequentes 1
3 Brinquedos 1 - -
Respostas mais frequentes de cada categoria no referente Explorar TPCLab
Variante A Variante B
Respostas mais
frequentes Resposta f Resposta f
Categoria 1 1 - — Inicio/Pagina principal 19
Categoria2a 1 Pesquisa 16 Casa 2
2 Lupa 6 — -
3 Investigagao 2
Categoria2b 1 Zoom 2 Turismo rural 1
2 Ajuda 1 Informagao no local 1
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APENDICE D
Testes com os utilizadores

Planeamento

ETAPA 1 - Teste tipico do utilizador

l. Objetivo do teste de utilizador:

Sado testados novamente os aspetos de usabilidade anteriormente verificados com os
wireframes em papel, tais como:

+ Verificar se a infografia se apresenta simples, clara e intuitiva;

+ Observar se sdo detetados erros ou falhas de usabilidade;

« Observar se os utilizadores optam pelo caminho mais simplificado;

« Perceber se a linguagem corporal dos participantes sugere uma experiéncia positiva.
Para além das questdes de usabilidade serdao também testados outros aspetos como:

« Verificar se a escolha dos elementos graficos finais agradam visualmente o participante;

« Conhecer a forma como os participantes classificam a sua experiéncia.

Il. Dados para analise
+ Os “caminhos” efetuados, onde houve mais duvidas/hesitagdes.
+ VerbalizagOes dos participantes relativamente a sua experiéncia.

lll. Método

Esta etapa assume o mesmo método que os teste feitos com os wireframes em papel.
Foram igualmente apresentados um determinado numero de tarefas dentro de cenarios
especificos com o objetivo de obter um feedback relativamente a experiéncia do utilizador
com o produto.

Foram feitos a partir de um protétipo semi-funcional e utilizadas novamente técnicas como
o Think-aloud (técnica de pensar em voz alta) e o método RITE (Rapid Iterative Testing and
Evaluation), referidos anteriormente. Serdo gravadas as interacdoes do utilizador na
interface e os cliques do rato através da captacao de imagem do ecrd do computador com
o QuickTime Player. O som também foi captado da mesma forma para posterior analise
das respostas dadas pelos participantes.

Apds terminado o teste foi feito o questionario padrao utilizado nos testes anteriores —
SUS (System Usability Scale). Para além disso, foi também feito um desirability test—

testes feitos com cartdes de reacdo do produto (explicado posteriormente).
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IV. Local
O teste foi realizado presencialmente em sessdes de 15 a 30 minutos, numa sala reservada

para o efeito.

V. Amostra

Os participantes escolhidos para a realizagdo destes testes tém as mesmas caracteristicas

que os dos testes realizados anteriormente, alargando um pouco mais a faixa etéaria de

forma a englobar na totalidade o publico alvo. Foram selecionados 20 participantes que

apresentavam as seguintes caracteristicas:

9.Boa relacao com a tecnologia;

10. Alguma frequéncia na utilizagao de websites;

11. Faixa etaria entre os 13 e os 60 anos;

12. Utilizadores que representam o0 grupo de pessoas que compram e
vendem/aconselham o servigo e pessoas que frequentam o servico (a partir do 3°ciclo).

VI. Cenarios

a) Ao aceder ao site, pretende saber mais informagdes acerca dos servigos disponiveis.
Qual a opcao que escolhia?

b) Neste primeiro cenério, decidiu explorar o espacgo para ter conhecimento das diferentes
categorias que existem de uma forma geral. Como é que o explorava?

c) Depois de observar atentamente, teve curiosidade em saber que tipo de projetos
praticos podiam ser construidos. Como é que pode encontrar essa informagao?

d) Teve interesse nos projetos relacionados com design e multimédia. Como é que acha
que poderia obter mais informagdes desta categoria?

e) Com os exemplos apresentados, quis saber do que se tratava os objetos interativos. O
que faria para chegar até ai?

f) Como é que acha que poderia ver mais exemplos para além dos hologramas?

g) Ainda na categoria do Clube Maker, teve também interesse nas competéncias do século
XXI. Como é que acha que poderia sair desta janela, mantendo-se nesta categoria para
explorar o conceito “Competéncias do século XXI”?

h) A partir deste cenario, decidiu ainda explorar a opcéo dos Jogos Didaticos. Como é que
poderia chegar diretamente a essa categoria?

i) De que forma é que acha que pode interagir com este cenario?

j) Neste caso optou por perceber melhor do que é que se tratava a opcédo “Competicao”.
Como é que acha que chegaria a mais informacdes relativamente a este conceito?

k) De seguida optou por visualizar novamente o espaco com as diferentes categorias.
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Como chega a esse cenario?

I) Por fim optou por voltar a pagina inicial. O que faria nesse caso?

VII. Protocolo

1.

Antes do participante chegar:

+ Confirmar se esta tudo preparado para captar imagens e som;

« Verificar se o protétipo esta pronto para ser testado;

« Certificar se o guiao, os questionarios e o material de escrita estdo disponiveis.

2.Quando o participante chega:

+ Dar as boas vindas ao participante;

+ Agradecer a sua disponibilidade para participar no estudo;

+ Fornecer as informacdes necessarias ao participante para a realizacdo do teste;

+ Ajustar o computador e o equipamento ao participante;

+ Sentar ao lado do participante.

3.Explicar o objetivo de ter de captar imagem e som — importancia na observagao da

6.

experiéncia do utilizador — e pedir para que assine a permissao para gravar (Anexo
A).

Informar o participante do objetivo do projeto. Referir que este é um teste feito em fase
final e que engloba nao sé questdes de usabilidade, mas também a utilizagdo dos
elementos gréficos (cores, tipografia, fotografia, desenhos, etc.) e interativos.
Informar o participante que deve transmitir em voz alta os seus pensamentos,
raciocinios, duvidas e hesitacdes ao mesmo tempo que realiza as tarefas propostas;
Explicar no que se baseia o processo do teste:

7.S30 dadas ao participante tarefas inseridas em cenarios especificos;

8.0s participantes devem interagir com os cendrios apresentados de forma a atingirem os

objetivos propostos;

9.A interacdo com a interface tem de ser feita com o rato.

10.
11.

12.

Perguntar ao participante se tem alguma duvida relativamente as informagoes
transmitidas anteriormente.

Preencher o questionario pré-teste juntamente com o participante.

Durante o teste:

N3o influenciar com comentéarios ou opinides;

Transmitir tranquilidade principalmente quando as tarefas se revelam mais
complexas;

Caso o participante esteja “bloqueado” na tarefa voltar a repetir o cenario e se

necessario ajudar na tarefa para que consiga prosseguir com as seguintes;
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13. Dar um feedback positivo quando o participante transmite o seu pensamento em voz
alta de forma eficaz;

14. Incentivar ou dar exemplos de como transmitir o seu pensamento em voz alta, caso o
participante ndo esteja a conseguir proceder dessa forma;

15. Solicitar ao participante um esclarecimento do pensamento que tentou transmitir,
quando necessario;

16. Apds a conclusao do teste:

+ Apresentar os questionarios pos-teste e pedir que preencha;

« Agradecer a contribuicao do participante.

17. Verificar se existem problemas detetados e fazer os ajustes necessarios preparando

um novo teste para o proximo participante.

VIII. Questionario pré-teste

Tal como nos testes de usabilidade feitos anteriormente, estes questionarios estdo
relacionados com as caracteristicas dos participantes de forma a confirmar se estes
correspondem ou ndo aos requisitos pretendidos. E constituido por trés perguntas de
resposta fechada e pelos dados do participante (Apéndice A).

IX. Questionarios pds-teste

Relativamente a primeira etapa, tal como ja foi referido no planeamento dos testes,
foram utilizados tanto o questionario SUS (Apéndice A) como os cartdes de reacdo do
produto. Esta Ultima técnica foi criada pela Microsoft e consiste numa lista de 64 palavras
(lista reduzida), tanto positivas (cerca de 60%) como negativas ou neutras (cerca de 40%),
que podem descrever a sua experiéncia na interacdo com a interface. O facto de a
percentagem de palavras positivas ser superior a percentagem de palavras negativas tem
como base a analise da Microsoft na qual foi verificado que as respostas positivas estavam
acima da média em questionarios pos-teste. Cada participante deve escolher um conjunto
de 4 a 6 palavras (esta limitacdo permite a identificacdo das palavras-chave) e devera
justificar as suas escolhas. Neste caso, ao contrario dos questionarios de resposta
fechada, este método permite ao participante ter controlo daquilo que quer partilhar
acerca da sua experiéncia, fornecendo assim um feedback mais preciso e realista (Figura
82).
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Feedback pds-teste

Divertido Condescendente Irrelevante Previsivel Organizado
Inovador Impessoal Ma qualidade Eficaz Atraente
Pratico Confiavel Profissional Stressante Confuso
lechologalce Irritante Familiar Direto/Claro Eficiente
ponta
Essencial Flexivel Poderoso Antiquado Excitante
Atrativo Acessivel Simplista Complicado Clean
Alta qualidade Complexo Encatador Monétono Desejavel
Grosseiro Coémodo Demorado Imprevisivel Intimidante
Inconsistente Satisfatorio Rapido Excepcional Util
Facil de usar Abrangente Inspirador Irresistivel Desagradavel
Consistente Avangado Movimentado Indesejavel Agradavel
Relevante Personalizado Inflexivel Prestavel Fidedigno
WO O Criativo Colaborativo Inditil

Developed by and © 2002 Microsoft Corporation. All rights reserved.

@

o o

Figura 82. Questionério pos-teste — cartbes de reacao do produto
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Tabela 13. Resultados dos questionérios pré-teste

Perguntas

Participantes

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

122

3oud

Moda



Categoria

Resultados

Tabela 14. Observacdes e comentarios dos participantes

Comentarios

Participantes

tes

icipan

Part

Navegacao

Layout

Os bot6es de navegagao para a esquerda e
direita no cenario de 180° nao sao
perceptiveis de uma forma imediata.

Os restantes botoes sao perceptiveis, sendo
claro onde é que é possivel interagir.

A barra de navegagao apresenta-se funcional.
A fungao da opgao “Explorar” é perceptivel.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.

Graficamente agrada o utilizador.

“Pela cor dos botoes, parece
que nao é possivel interagir
com eles.”

“Esta muito pratico.”

“Gosto do design.”

Navegacgao

Tendéncia para clicar na caixa de texto (no
cenario de 180°), mas depressa optou por
carregar na seta.

Os restantes botoes sao perceptiveis, sendo
claro onde é que é possivel interagir.

A barra de navegacao apresenta-se funcional.
A fung@o da opgao “Explorar” é perceptivel.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.

"Se as caixas de texto fossem
clicaveis era bom.”

Navegacgao

No cenario de 180° utiliza diretamente a barra
de navegagao, sendo que esta se apresenta
funcional.

Os botbes sao perceptiveis, sendo claro onde
é que é possivel interagir.

A fungao da opgao “Explorar” é perceptivel.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.

Navegagao

Os botoes sao perceptiveis, sendo claro onde
€ que é possivel interagir.

A barra de navegacao apresenta-se funcional.

Teve dificuldade em voltar ao espaco de 180°
através do botao “Explorar TPCLab”.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.

“Hesitei porque nao associei
logo o nome.”

“Facil de utilizar.”

Animagoes

Navegagao

Reagéao positiva as animagaes.

Os botbes de navegagao para a esquerda e
direita no cenario de 180° nao sao
perceptiveis de uma forma imediata.

Os restantes botoes sao perceptiveis, sendo
claro onde é que é possivel interagir.

A barra de navegacao apresenta-se funcional.
A fungé@o da opgao “Explorar” é perceptivel.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.
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“Esta simples.”; “Esta intuitivo
na medida em que nao tem
muita informagao e que
facilmente se consegue aceder
aquilo que pretendemos.”;
“Nao me senti minimamente
atrapalhada.”; Facilmente se
consegue visualizar a
informagao que se precisa.”



cipantes

Pa

cipantes

Pa

Animagoes

Layout

Navegacao

Reagao positiva as animagoes.

Interesse em saber mais informagao em
relagao aos exemplos dos Jogos Didaticos.

Os botoes de navegagao para a esquerda e
direita no cenario de 180° nao sao
perceptiveis de uma forma imediata.

Os restantes botdes sao perceptiveis, sendo
claro onde é que é possivel interagir.

A barra de navegagao apresenta-se funcional.
A fungao da opgao “Explorar” é perceptivel.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.

“Gosto muito das animagoes.”

“E se carregar em cima destas
imagens, nao da nada?”

Layout

Navegacao

Graficamente agrada o utilizador.

Os botbes sa@o perceptiveis, sendo claro onde
€ que € possivel interagir.

A barra de navegagao apresenta-se funcional.
A funcao da opgao “Explorar” é perceptivel.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.

“Graficamente esta bonito.”

Navegagao

Layout

Os botoes sao perceptiveis, sendo claro onde
é que é possivel interagir.

A barra de navegacao apresenta-se funcional.
A fung@o da opgao “Explorar” ndao é imediata.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.

Revela uma boa experiéncia.

Experimenta carregar nas imagens dos
exemplos dos jogos na expectativa de
encontrar mais informacgao.

Graficamente agrada o utilizador.

“S6 acrescentava a palavra
home.” (em baixo do logotipo)

“Esta giro.”

Navegacgao

Os botoes sao perceptiveis, sendo claro onde
é que é possivel interagir.

A barra de navegacgao apresenta-se funcional.
A fungao da opgao “Explorar” é perceptivel.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.

Revela uma boa experiéncia.

“Acho que esta muito
acessivel.”
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tes

icipan

Part

cipantes

Pal

Navegacao

10

Layout

Os botdes de navegacao para a esquerda e
direita no cenario de 180° ndo sdo
perceptiveis de uma forma imediata.

Tendéncia para clicar na caixa de texto.

Tendéncia para sair da janela, clicando no
cendrio em vez da cruz.

A barra de navegagao nao é visivel de uma
forma imediata.

Teve dificuldade em voltar ao espaco de 180°
através do botéo “Explorar TPCLab”.

Sugere uma reagao ao passar o rato nos
elementos interativos.

Esperava poder carregar nas imagens dos
exemplos do Clube Maker para encontrar
mais informacao.

“Habitualmente nos sites, este
botao é usado para desfilar
fotografias isoladas e nao para
scroll.”; “Nao é tao intuitivo
assim.”

“Em vez de carregar s6 no
botéo, deveria ser clicavel em
toda a area.”; “E mais intuitivo
carregar no texto e no icon do
que s6 no bot&o.”

“Nao estava a ver a barra, se
calhar deveria estar mais em
cima.”; “Havia mais informacao
no topo e eu estava a olha mais
para aquela zona.”

“Ao passar com o rato, a
informacgao deveria aparecer
destacada.”

“Devia ser clicavel para ver
exemplos.” (mais concretos)

Navegagao

1

Os botGes sao perceptiveis, sendo claro onde
é que é possivel interagir.

A barra de navegagao apresenta-se funcional.
A fungao da opgao “Explorar” é perceptivel.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.

Revela uma boa experiéncia.

“Acho que esta muito bom.”

Navegagao

12

Os botdes sao perceptiveis, sendo claro onde
é que é possivel interagir.

A barra de navegagao apresenta-se funcional.
A fungao da opgao “Explorar” & perceptivel.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.

Revela uma boa experiéncia.

“Os outros sites sao quase
sempre confusos, este
consegui usar facilmente.”

Navegagao

13

Os botbes sao perceptiveis, sendo claro onde
é que é possivel interagir.

A barra de navegagao apresenta-se funcional.
A fungao da opgao “Explorar” é perceptivel.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.

Revela uma boa experiéncia.
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Categoria

Resultados

Comentarios

Participantes

14

Navegacao

Layout

Os botdes sao perceptiveis, sendo claro onde
é que é possivel interagir.

A barra de navegacao apresenta-se
perceptivel e funcional.
A funcao da opgao “Explorar” é perceptivel.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.

Revela uma boa experiéncia.

Graficamente agrada o utilizador.

“Sempre que quisesse entrar
numa categoria clicava nestes
botdes.”

“A barra mostra-nos as
categorias existentes.”

“Esta tudo simples e ao mesmo
tempo intuitivo.”

“Esta tudo legivel.”;
“Graficamente também esta
agradavel.”

15

Navegagao

Os botdes sao perceptiveis, sendo claro onde
é que é possivel interagir.

A barra de navegacao apresenta-se funcional.

Teve dificuldade em voltar ao espago de 180°
através do botao “Explorar TPCLab”.

Apresentou dificuldade em voltar a pagina
inicial através do logotipo.

16

Navegacao

Layout

Os botdes sao perceptiveis, sendo claro onde
é que é possivel interagir.

A barra de navegacgao apresenta-se funcional.
A funcao da opgao “Explorar” é perceptivel.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.

Graficamente agrada o utilizador.

“Esta facil de utilizar, mesmo
para as criangas.”

“O site esta muito giro.”

17

Navegacao

Layout

Inicialmente apresenta dificuldade na
percepcao das tarefas propostas, mas
depressa se familiariza;

Os botdes sao perceptiveis, sendo claro onde
é que é possivel interagir.

A barra de navegacao apresenta-se funcional.
A funcao da opgao “Explorar” é perceptivel.
Hesitagao para voltar a pagina inicial.

Graficamente agrada o utilizador.

“Tao giro, gostei!”
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18

Navegagao

Os botoes sao perceptiveis, sendo claro onde
é que é possivel interagir.

A barra de navegacgao apresenta-se funcional.
A funcéo da opgao “Explorar” é perceptivel.

Hesitagao para voltar a pagina inicial.

“Vais aqui a esta seta e
procuras nova pagina.” (cenario
180°)

19

Navegacgao

Os botoes sao perceptiveis, sendo claro onde
é que é possivel interagir.

A barra de navegagao apresenta-se funcional.
A funcéo da opgao “Explorar” é perceptivel.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.

“Podemos clicar nas setas
laterais.” (cenario 180°)

20

Navegacgao

No cenério de 180° utiliza diretamente a barra
de navegacao, sendo que esta se apresenta
funcional.

Os botdes sao perceptiveis, sendo claro onde
é que é possivel interagir.

A funcao da opgao “Explorar” é perceptivel.

A infografia mostra-se maioritariamente
intuitiva e facil de utilizar.
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Tabela 17. Resultados dos questionarios pos-teste com utilizadores

Participantes

a H» 0O N

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Perguntas
2 3 4 5 6
2 5 1 5 1
2 4 2 4 2
1 4 1 4 1
1 5 1 5 1
1 5 1 5 1
1 5 2 4 1
2 5 1 5 1
1 5 1 5 1
1 5 1 5 1
1 3 1 4 1
1 5 1 5 1
1 5 1 5 1
1 5 1 5 1
1 5 1 5 1
2 5 1 4 1
1 5 1 5 1
1 4 2 5 1
1 4 1 5 1
1 5 1 5 1
1 5 1 5 1

10

1

SUs
97,5
77,5
90
100
100
87,5
95
100
100
85
100
100
100
100
92,5
100
87,5
90
100

100

Média 95,13
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Justificacao das escolhas das palavras do QUIS:

a) Pratico — “F&cil utilizacao e sem grandes textos.”;
“Pouca taxa de cliques.”;
“Acesso e percecao muito acessivel.”.
b) Atrativo— “Graficamente bonito.”;
“Atrativo devido as animacgoes.”.
c) Clean — “Cores e organizacao dao uma ideia limpa e coerente.”;
“Aspeto simples e agradavel.”;
“Elementos subtis que ndo causam distracdo.”.
d) Agradavel — “Imagem e cores bem integradas e de acordo com o tema.”;
“Navegacao dentro de espacos fisicos.”.
e) Organizado — “O utilizador nao se perde.”;
“Boa apresentacdo da informacgao.”.
f) Criativo — “Forma de navegacao e design.”;
“Pelo tipo de representacao.”;
“Diferente e inovador.”.
g) Facil de usar — “Percetivel e intuitivo.”;
“Informacao clara e site intuitivo.”.
h) Util — “Dé informagdes importantes.”;
“Util para compreender o servico.”.
i) Divertido — “Animacgoes engracadas e divertidas.”;
“Pelos monstros e animagdes.”.
j) Direto/Claro — “Muito objetivo.”;
“Informacao e navegacao direta.”.
I) Acessivel — “Facil acesso e consulta.”;
“Facil navegacgao.”;
“Chega a muitas pessoas.”.
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APENDICE E
Testes com o Eye-tracking

Planeamento

ETAPA 2 — Testes com o Eye-Tracking

I. Objetivo do teste de utilizador

Para além dos aspetos referidos na fase anterior, foram também testados outros aspetos,

entre os quais:

+ Analisar o trajeto, duracéo e localizagao do olhar do participante ao realizar determinada
tarefa;

+ Perceber se existem elementos visuais que causam distracao.

Il. Dados para analise

Sendo uma fase de validacao foi ser feita uma analise qualitativa, recolhendo os seguintes

dados:

« Comportamento do olhar do participante — duracao, trajeto e local para o qual é
direcionado o olhar.

+ Elementos que o utilizador mais se foca;

+ Elementos que ndo sao observados;

« Numero de participantes que conseguem atingir o objetivo proposto;

« NUmero de erros detetados.

lll. Método

Nesta fase o teste tem como base uma avaliagcdo sumativa, ou seja, € um teste realizado
apos terminado o produto com o objetivo de validar se este cumpre os requisitos
propostos (Hartson & Pyla, 2012). E realizado a partir de um protétipo semi funcional, mas
desta vez, utilizando um eye-tracker. Sao igualmente apresentados um determinado
numero de tarefas dentro de cenarios especificos. Esta tecnologia permite o rastreamento
ocular que é gravado com o objetivo de analisar o comportamento do utilizador na
interface. A vantagem deste método é que fornece pistas comportamentais que podem
ajudar a compreender a razao para alguns erros ou dificuldades. Estes dados dao
indicagoes que permitem perceber se a interface esta funcional, intuitiva e se contém ou
nao falhas de usabilidade e elementos que distraem o utilizador. Nesta fase a técnica Think
aloud nao foi utilizada pois poderia interferir negativamente com os resultados. O software
utilizado foi o Tobii Studio, versao 3.4.6., utilizando o eye-tracker (aparelho que permite o
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rastreamento ocular) modelo Tobii X2- 30.

Relativamente a satisfacdo do utilizador e a fatores emocionais, estes apenas podem ser
medidos indiretamente, por exemplo através de questionarios. Neste caso foi utilizado o
QUIS — Questionnaire for User Interaction Satisfaction — explicado posteriormente

aquando a andlise dos resultados (Apéndice A).

IV. Local
O teste foi realizado presencialmente em sessdes de 15 a 30 minutos, numa sala reservada

que contém o eye-tracker e o software apropriado para a sua utilizacao.

V. Amostra
A amostra de participantes apresenta as mesmas caracteristicas a utilizada para a etapa
I. No entanto, tratando-se de uma avaliacdo qualitativa com o Eye-tracking foram

selecionados apenas 6 participantes.

VI. Cenarios

a) Dentro dos servicos que o TPCLab disponibiliza, o objetivo é conhecer a categoria do
Clube Maker para perceber que exemplos sdo feitos a nivel de Design e Multimédia. Mais
especificamente em relacao aos objetos interativos;

b) A partir deste cenario decidiu ainda explorar a opcao dos Jogos Didaticos para perceber
do que se tratava o conceito de “Competicao”;

c) De seguida optou por visualizar novamente o espaco com as diferentes categorias e
por fim optou por voltar a pagina inicial.

VII. Protocolo

1. Antes do participante chegar:

« Certificar que o espaco tem uma boa iluminacao, preferencialmente com luz artificial;
« Garantir que nao existem reflexos no ecra que possam interferir com o teste;

+ Confirmar se o eye-tracker esta preparado;

« Verificar se o protétipo esta pronto para ser testado;

« Certificar se o guiao, os questionarios e o material de escrita estdo disponiveis.
2.Quando o participante chega:

* Dar as boas vindas ao participante;

+ Agradecer a sua disponibilidade para participar no estudo;

+ Caso tenha 6culos, confirmar se vé bem sem eles pois interfere com o Eye-tracking;
+ Fornecer as informacdes necessarias ao participante para a realizacdo do teste;
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+ Ajustar o computador, a cadeira e 0 equipamento ao participante;

+ Sentar um pouco mais afastado do participante de forma a conseguir transmitir as

tarefas a realizar mas néo incentivar a conversa.

3. Informar o participante do objetivo do projeto. Referir que este é um teste feito em fase
final e que engloba ndo sé questdes de usabilidade, mas também a utilizacdo dos
elementos gréficos (cores, tipografia, fotografia, desenhos) e interativos.

4. Explicar de uma simples e clara o funcionamento do eye-tracker;

5. Explicar no que se baseia o processo do teste:

+ Sao dadas ao participante tarefas inseridas em cenarios especificos;

+ Os participantes devem interagir com os cenarios apresentados de forma a atingirem os

objetivos propostos;

+ Ainteracdo com a interface tem de ser feita com o rato.

6. Perguntar ao participante se tem alguma duvida relativamente as informagoes
transmitidas anteriormente;

7. Preencher o questionario pré-teste juntamente com o participante;

8. Pedir ao participante que se sente confortavelmente na cadeira e que evite:

« Movimentar muito a cabeca, tentando manter-se sempre na mesma posicao;

+ Desviar o olhar para fora do ecra para nao descalibrar o aparelho.

9. Calibrar o eye-tacker;

10. Durante o teste:

+ Nao influenciar com comentarios ou opinioes;

+ Pedir ao participante que avise quando achar que terminou a tarefa;

11. Apds a conclusao do teste:

+ Apresentar o questionario pds-teste e pedir que preencha.

« Agradecer a contribuicao do participante.

VII. Questionarios pré-teste
Foram utilizados os mesmos questionarios pré-teste que na etapa | (Apéndice A).

IX. Questionarios Pos-teste

Para esta etapa, o objetivo passa sobretudo por testar a satisfacao do utilizador. Para isso
foi utilizado o QUIS — Questionnaire for User Interaction Satisfaction (Figura 83). Este
questionario é um dos primeiros disponivel para avaliacdo de usabilidade. Foi criado por
Chin, Diehl e Norman em 1988 (Rex Hartson e Pardha Pyla, 2012). E organizado em torno
de categorias gerais como reacgao do sistema, ecra, terminologia e informacao do sistema,

aprendizagem, capacidade do sistema e interface do utilizador. Cada categoria inclui um
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conjunto de perguntas mais detalhado. Existem diversas variagdes em relagdo ao original
porque é possivel adaptar o questionario as necessidades e objetivos do teste, tirando ou
acrescentando perguntas. Nesse caso é necessario ter em atencao para nao prejudicar a
sua validade.

Originalmente o questionario incluia uma classificagdo de 0 a 10, no entanto é permitido
utilizar diferentes valores de escala. Neste caso a escala foi reduzida para 1 a 5. Foi
também acrescentado uma pergunta de resposta aberta no qual o participante tem a
possibilidade de justificar alguma das opcdes caso assim o entenda. Por fim foram
incluidas duas perguntas para que o utilizador identificasse os pontos positivos e os
pontos negativos caso considere que é necessario realcar algum aspeto que nao foi
abordado na classificacdo de cada categoria.

Questionario de Satisfagcao do Utilizador

A. Reacao do Sistema

1. Desagradavel Agradavel
2. Frustrante Satisfatério
3. Tedioso Estimulante
4, Complexo Simples
5. Inadequado Adequado
B. Ecra

1 2 3 4 5
6. Forma e tamanho das letras Dificil de ler Fécil de ler
7. Contraste de cores Pouco Bastante
8. Organizagao da informacgao Confusa Clara
9. Sequéncia de ecras Confuso Claro
10. Os elementos sdo facilmente encontrados Nunca Sempre

C. Terminologia e Informacao do Sistema

1 2 3 4 5
11. Termos utilizados Confuso Claro
12. Localizacdo do contetido no ecra Confuso Claro

D. Aprendizagem

1 2 3 4 5
13. Aprender a interagir com o sistema Dificil Fécil
14. Lembrar termos e uso de comandos Dificil Fécil
15. Tarefas podem ser feitas de forma direta Nunca Sempre
16. Conclusao da tarefa Confuso Claro

E. Capacidades do Sistema

1 2 3 4 5

17. Corrigir os seus erros Dificil Féacil

18. Sdo consideradas as necessidades de

todos os utilizadores (iniciantes e experientes) Nunca Sempre

F. Interface do utilizador

19. Uso das cores Mau Bom
20. Uso das ilustracdes e animacdes Mau Bom
21. Feedback do sistema Mau Bom

Figura 83. Questionario pos-tesre — cartdes de reagédo do produto
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Tabela 18. Resultados dos questionarios pré-teste com o Eye-tracking

Perguntas
1 2 3
1 5 5 5
§ 2 5 5 4
s
E-3 3 3 5 4
L
& 4 4 4 4
o
5 3 5 3
6 3 5 4
3 5 4 Moda
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