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resumao

Numa época em que o crescimento tecnoldgico marca um ritmo
tdo acelerado, a utilizacdo dos meios de comunicacao digitais
julga-se, também ela, significativa. Resultado da uma necessidade
constante de partilha de informacdo e rdpida comunicacao,
surgem novas formas de interacdo cada vez mais direcionadas
aos interesses dos utilizadores. Os dispositivos mdveis — em
particular os smartphones — surgem, deste modo, como

uma solucdo a esta frenética, sendo um meio capaz de reunir
aplicacdes moveis suficientemente diversificadas.

O presente projeto analisou a ESAD Escola Superior de Artes e
Design, uma escola que se distingue no design e nas artes. Embora
dispondo de uma vasta oferta formativa e favoraveis condicées de
ensino, sentimos necessidade de fortalecer a sua comunicacéo
interna. Nomeadamente, favorecendo o didlogo existente entre
guem vive diariamente a escola: mais precisamente entre a
instituicdo e os estudantes, docentes, e funciondrios.

Assim, propomo-nos aqui desenvolver uma interface digital
que valide a forma como uma app movel consegue atingir

este objetivo, o de fortalecer e facilitar os servicos deste meio
académico. Associada a uma concepcdo pratica, apresentamos
uma investigacdo metddica em torno do tema proposto, a

qual nos permitiu adquirir os conhecimentos necessarios para
sustentar o nosso projeto e toda a sua idealizacao.

Seguindo uma metodologia que apresenta uma analise dos
concorrentes, pusemos em pratica métodos de user research
— um questionario — que nos auxiliaram na compreensao
dos comportamentos, motivacdes e necessidades do nosso
utilizador. Desenhamos uma aplicacdo moével com base nos
dados recolhidos, de modo a dar resposta as necessidades e
preocupacdes demonstradas pela populacdo que compde o
nosso objeto de estudo.

Propomos um objeto final coerente, focado na area escolhida,
cumprindo parametros de uma boa usabilidade.



In an age where technological development occurs at such a
fast pace, the use of digital media is deemed significant. As

a result of a constant need for information sharing and rapid
communication, new forms of interaction are increasingly
directed towards the interests of users. Mobile devices — in
particular smartphones — emerge as a solution to this frenzy,
as they are capable of bringing together sufficiently diverse
mobile applications.

This project analysed the ESAD College of Art and Design,

a school that stands out in the fields of design and the art.
Although it offers a vast training range and good teaching
conditions, we felt the need to strengthen its internal
communication. This was done by facilitating the dialogue
between those who live the school daily: the institution and its
students, teachers, and employees.

Thus, we advance here the development of a digital interface
that validates how a mobile app can then achieve the goal of
strengthening and facilitating the services of this academic
environment. We present a methodical research on this
theme which, grounded in a practical approach, enabled us to
acquire the necessary knowledge to carry out our project in
all its dimensions.

Following a competitors’ analysis methodology, we implemented
user research methods — a survey — that helped us understand
the behaviours, motivations and needs of our users. We
designed a mobile application based on the data collected, in
order to respond to the needs and concerns of the sample.

We propose a coherent final object, focused on the chosen
area, which fulfils good usability parameters.
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Glossario

APP Aplicacdo de software (mobile application)

ATAs Adaptadores para Telefones Analdgicos

BTC Bens de Consumo Tecnoldgico

DP dips, unidade de medida par sistema Android

KB KiloBytes

LCD liquid-crystal display

Login termo inglés utilizado no dmbito da informatica que significa ter acesso
a uma conta de email, computador, telemdvel ou outro servico através de um
nome de utilizador e uma palavra-passe

MB MegaBytes

NTIC Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo

Onboarding termo adaptado dos recursos humanos por UX designers que
define uma forma de familiarizar alguém com uma aplicacdo movel

OS Operating Sistem

PDA Personal Digital Assistant

PT points, unidade de medida para sistema iOS

RAM Ramdom Access Memory

ROM Ready-only memory

Screenshots palavra inglesa que significa “captura de ecrd”

UX User Experience

Ul User Interface

VolIP Voice over Internet Protocol
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“Dé uma volta pelo metro,
pare no shopping, ou
va a qualquer sitio
perto de uma escola e
val encontrar a mais
recente evolucao da
raca humana. Pequenos
ecras de plastico que
emitem luz, presos as
maos das pessoas, estao
praticamente presentes
em qualquer lugar
acessivel pelo olho
humano. Felizmente,
nao ¢ uma mutacao
genética estranha —
¢ apenas nosso amigo,
o dispositivo movel.
E ele esta em todo o lado.”

(Wroblewski, L., 2011, p. 13, traducao livre)
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O presente pl'OiGt() de Mestrado myesad: uma app para interagdo pessoal introducao
em Design de Comunicag¢ao

propoe desenvolver uma

interface digital como novo

veiculo de Comunicagéo Tendo como caso de estudo a ESAD Escola Superior de Artes e Design, o

principal propdsito traduz-se em melhorar e facilitar a comunicacao utilizando

tecnologias digitais. Numa escola onde o design e as artes sdo referéncia

em Portugal e no mundo e, onde a contemporaneidade e inovacdo sdo tdo

prezadas, sentiu-se a necessidade de fortalecer o didlogo existente entre quem

vive diariamente a escola. Assim, o principal alvo deste projeto serd a comunidade
dessa instituicdo: constituida por estudantes, docentes e funciondrios.

no ensino superior.

Ao longo deste trabalho sera possivel verificar de que forma podem os
meios digitais (app movel), aliados a uma instituicdo, beneficiar e fortalecer a
comunicacdo no meio académico.

Situacdes como agilizar o método de reservar equipamentos disponiveis
(espacos e materiais), a fim de evitar a troca de emails ou a deslocacéo a
instituicdo em questao; conseguir consultar, previamente, o menu semanal

do almoco disponivel no bar e ter a possibilidade de reservar/comprar uma
senha de refeicdo que ndo apenas fisicamente; ou ainda 0 pagamento das
propinas via online, entre outros, constituem a nossa problematica. Assim, a
solucdo encontrada para resolver estas dificuldades foi uma aplicacdo mével
que facilitasse o dia-a-dia dos seus utilizadores, proporcionando-lhes acesso
direto a infinitas funcionalidades. Segundo Luke Wroblewski (2011, traducéo
livre) “uma experiéncia movel pode ser acedida em qualquer lugar e em todo
o lado, pelo que é necessario pensar o modo como a mesma pode ser Util para
as pessoas, onde quer que estejam (...) quando desenhamos para dispositivos
maveis, estamos a desenhar algo que pode ser utilizado em qualquer lugar e a
qualquer hora” Ainda, uma app pode também funcionar como uma ferramenta de
marketing tendo, portanto, um grande poder de divulgacdo de produtos e servicos.

21

Numa primeira fase do projeto, sera feita uma investigacdo tedrica,
enquadrando historicamente o tema. Esta andlise ajudar-nos-4 a justificar as
opcdes tomadas ao longo do projeto.

Ao longo do processo de concecéo e elaboracao da aplicacdo movel,
seguiremos metodologias de UX e Ul concedendo ao trabalho uma estrutura
primordial para a criacdo de um produto consistente e funcional. Para tal,
inicialmente lancaremos um inquérito, a fim de analisarmos a nossa audiéncia.
Seguir-se-4 uma anadlise de aplicacdes semelhantes ja existentes no mercado,
que servirdo de base tanto para os primeiros desenhos, como para algumas
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decis®es iniciais. Serdo realizados varios testes relativos ao design — desde os
desenhos aos mockups —, procurando permanentemente encontrar a solucao
gue melhor se ajuste ao nosso ideal.

O projecto final apresentard um carater pratico e experimental, e

serd desenhado tendo em conta a identidade ja existente da ESAD.
Apresentaremos um leque alargado de funcionalidades, contudo, e cientes do
tempo disponivel para executar o projeto, iremos restringir este projecto a uma
das propostas, uma vez que priorizamos uma resposta plena de acordo com as
necessidades apresentadas.

CALENDARIZACAO

Este projecto assenta sobre duas fases distintas: uma tedrica e outra pratica.
S4o0 elas indissocidveis e indispensdveis ao trabalho e, serdo desenvolvidas

em paralelo ao longo de todo o processo. A fim de sustentar o projeto

da melhor forma, grande parte da teoria sera realizada numa primeira

fase. Realizaremos, assim, uma pesquisa em torno da tecnologia, a fim de
contextualizar a sua histéria e salientar o seu rdpido desenvolvimento nos
ultimos anos. Mencionaremos, seguramente, o aparecimento dos telemdveis

e dos dispositivos moveis (dispositivos relevantes e notaveis impulsionadores
das aplicacdes moveis). Enquadraremos, por fim, este projeto nas metodologias
utilizadas para o desenvolver.

A fase pratica caberd a execucdo do projeto anteriormente proposto.
Sustentado pela teoria, desenvolveremos a aplicacdo movel e apresentaremos
todo o processo, bem como os protétipos funcionais — desenvolvidos na
plataforma Principle — que revelam uma experiéncia o mais real possivel da
utilizacdo e funcionamento desta app (ndo implementada).

Primeiramente, foi lancado um questiondrio via email a comunidade ESAD:
mais precisamente a todos os estudantes (ou seja, alunos de licenciaturas,
mestrados e pos-graduacdes), docentes e funciondrios. O inquérito esteve
disponivel desde o dia 6 de marco até ao dia a 12 de Abril de 2018 e foram
obtidas 119 respostas. De seguida, foi feita uma analise descritiva e direta dos
resultados alcancados, comparando nimeros e percentagens.

myesad: uma app para interagdo pessoal

Rapidamente, apds observar estes resultados, partimos para a elaboracéo das
personas, as quais foram as principais responsaveis pelas decisdes tomadas
ao longo do projeto. Posteriormente, iniciamos os primeiros esbocos da app,
ainda em papel.

Por fim, convertemos os esbocos em papel em desenhos mais estruturais,

ja em formato digital, recorrendo a SketchApp. Surgiram, assim, os primeiros
mockups, que se foram construindo e aprimorando ao longo do tempo. Estas
duas etapas — esbocos e mockups — ndo foram sequenciais, pelo que foram
recorrentemente alteradas, avancando e recuando regularmente entre os dois.

A Ultima fase do projeto — os protétipos — foi desenvolvida em setembro.

introducao
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A pesquisa e analise efetuadas
em torno deste projeto,
demonstram uma elevada
relevancia enquanto principios
que o sustentam e orientam.
E essencialmente em torno da
tecnologia que este trabalho

¢ desenvolvido, explorando
de que forma esta consegue
favorecer a vida dos seus
utilizadores e procurando
quais os beneficios que
podera trazer consigo.
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A TECNOLOGIA

O conceito de tecnologia encontra-se constantemente e, cada vez mais,
presente no nosso dia-a-dia. A sua evolucdo esta fortemente relacionada

com a Histdria, com as condicdes envolventes e tradicdes culturais de uma
sociedade. Note-se que o termo tecnologia abrange diversas dreas e, em todas
elas, teve uma grande evolucdo desde o seu surgimento. No século XVIII, as
invencdes tecnoldgicas derivadas da Revolucao Industrial, trouxeram grandes
transformacdes no processo produtivo. Sdo algumas delas: as tecnologias
primitivas, medievais e militares. As tecnologias primitivas, por exemplo,
incluem a descoberta do fogo, a invencdo da roda, a escrita, entre outras.
Consequentemente, as tecnologias de informacdo e comunicacdo destacaram-
-se no Século XX gracas a evolucdo das telecomunicacdes. Esta transformacao
derivou essencialmente do desenvolvimento das tecnologias avancadas
(incluindo a energia nuclear), da internet e da utilizacdo dos computadores.

O desenvolvimento tecnoldgico conseguido pelo ser humano teve, e continua

a ter, um papel fundamental na inovacdo dando, desta forma, origem as novas
tecnologias. Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (NTIC) é o
nome dado aos métodos e tecnologias que apareceram ao longo da Revolucéo
Industrial, mais precisamente, a partir da segunda metade da década de

1970 mas, essencialmente em 1990. As NTIC evidenciam-se por facilitar e
tornar fisicamente manipuldvel tudo aquilo que é considerado contetdo de
comunicacao. Ou seja, captar, transmitir e distribuir informacéo (texto, imagem
estatica ou em movimento e som). Sdo considerados NTIC artefactos como
computadores; camaras (video e fotografia); dispositivos portateis como
disquetes, cartdes de memoria, pendrives e semelhantes; telemdveis; internet;
entre outros. Os sistemas de informacao e as redes de computadores sdo
exemplos de NITCs, que desempenhando um papel importante na comunicacdo
corporativa, atenuaram as barreiras culturais, sociais, tecnoldgicas, geogréficas
e temporais. Podemos assim observar como o surgimento e expansdo das NTIC
trouxeram grandes alteracdes na sociedade.

Relativamente aos beneficios esperados da conciliacdo da tecnologia com uma
instituicdo, o seu sucesso (da instituicdo) estd, ndo sé na organizacdo, escolha
e disponibilizacdo de conteudos permanentemente atualizados, como também
na forma como distribui essa mesma informacao (Fava, 2012). Falamos aqui,
ndo apenas de métodos que tornem a aprendizagem propriamente dita mais
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atraente, como de qualquer outro método tecnoldgico que atue como veiculo
de comunicacdo da instituicdo. Desta forma, podemos afirmar que a tecnologia
¢ um potencial transformador em qualguer meio que se apresente.

A informatica e a internet

A informatica, por exemplo, sendo a ciéncia que se dedica ao tratamento de
informacao associada a utilizacdo de computadores, é um instrumento de
trabalho com grande impacto. Popularizou-se no final do Século XX, quando
deixou de ser utilizada apenas em processos industriais mais limitados e se
passou a utilizar de forma mais doméstica (ampliando o seu uso para aqueles
gue dispunham de um computador). (Que Conceito, s.d.) Mais uma vez, é
possivel observar um grande e rdpido crescimento tecnoldgico.

Uma vez tornada global e de acessibilidade simples, a internet torna-se um
meio que facilita a troca de informac&es a nivel mundial. E uma NTIC que
rompeu, ndo sé com as barreiras a nivel geografico como também a nivel
de tempo e de espaco.

Deste modo, a informatica como meio de comunicacio e aliada a internet
permite a comunicacao entre um sistema informatico (um interface) e um
usudrio humano. Vivemos num mundo habitado por uma sociedade digital
onde a transformacéo provocada pela tecnologia leva a uma virtualizacdo das
atividades humanas: “surge a cultura interativa e participativa, novo perfil do
ser humano, nova forma de ensino e aprendizagem” (Fava, 2012). A informaética
surge, portanto, como um instrumento muito importante, influenciando
comportamentos e estilos de vida.

O telefone e o smartphone

O telefone é um “aparelho portétil com autonomia energética, que funciona
em radiofrequéncia e permite efetuar ligacdes telefénicas”. (Priberam, s.d.).

Os primeiros telefones estavam conectados a uma central manual, onde eram
estabelecidas as ligacdes por uma telefonista. Mais tarde, surgiram as centrais
automaticas, pelo que os telefones vinham munidos com um dial (disco
telefénico) que facilitava o envio da sinalizacdo.

myesad: uma app para interagdo pessoal contexto historico

Esta tecnologia permaneceu até ao final da década de 1960, quando
comecaram a surgir telefones com teclado eletrénico. O uso da telefonia foi
crescendo e passou a ser maioritariamente utilizado via internet: utilizando o
VolP, ou seja, Voz sobre IP (em inglés, Voice over IP) como é exemplo o Skype.
Assim, a internet comecou a ser um meio importante na transmissao de voz.
Derivado deste crescimento da telefonia, surgiram os ATAs, uns adaptadores
para telefones analdgicos permitindo a conexdo do mesmo a internet. Os
telefones sdo, portanto, dispositivos em grande e constante constante evolucdo
tendo surgido, mais tarde, por exemplo, os telefones sem fio.

Derivado do dispositivo (telefone) a cima referido, apareceu posteriormente o
smartphone: um “telemdével com conectividade e funcionalidades semelhantes
as de um computador pessoal, nomeadamente com sistema operativo capaz de
correr varias aplicacdes”. (Priberam, s.d.). Este desempenha as mesmas funcdes
basicas de um telemdvel — realiza, por exemplo, chamadas telefénicas, envia
mensagens de texto —, mas acrescenta caracteristicas avancadas como é o
caso da conexdo e ligacdo a internet, a capacidade multimédia e o ecra tatil.
Comparativamente a um computador, a principal diferenca estd no tamanho,
pelo que se torna mais cémodo e rdpido, numa grande maioria, aceder a
informacdes fazendo consultas rapidas através de um smartphone. E uma
ferramenta cada vez mais utilizada no nosso dia-a-dia. Os sistemas operacionais
existentes sdo diversos: Symbian, Blackberry, Windows Mobile, Android, iOS,
entre outros. Apple e Google, respetivamente iOS e Android, sdo exemplos de
duas grandes marcas que, atualmente, investem muito em smartphones.

Estudos de mercado: mobile vs desktop

Um estudo lancado a 5 de Fevereiro de 2018 pelo Pew Research Centre — um
centro de investigacdo na drea da internet e tecnologia —, demonstra que, “em
contraste com o ano de 2000, os Americanos estdo cada vez mais conectados
ao mundo da informacéo digital enquanto “on-the-go” via smartphones e outros
dispositivos moveis” (Pew Research Center, 2018, traducao livre). Tenhamos

em conta que 95% da populacdo confirma ter um dispositivo mdvel préprio de
algum tipo. E ainda notério que a percentagem relativa a posse de smartphones
varia consoante a idade, escolaridade e renda familiar. Segundo o estudo acima
referido, é na populacdo entre os 18 e os 29 anos de idade que encontramos
uma maior percentagem de possuidores de smartphones: 100% afirma ter
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algum tipo de telefone movel, dos quais 94% possuem um smartphone e, 0s 6%
restantes um telemovel, ainda que ndo um smartphone.

Relativamente a Portugal, segundo um estudo realizado em 2018 pela GfK
Growth for Knowledge — a maior empresa de origem alema de estudos de
mercado —, “0 mercado de bens de consumo tecnoldgico (BTC) continua

no ano de 2018 de forma positiva, com destaque para os telemoveis.” (‘O
mercado dos BTC”, 2018) “O aumento foi de 34% em 2016 face ao ano anterior:
nas telecomunicacdes as vendas cresceram 6,7% enguanto que no setor das
tecnologias da informacdo (ou informatica) registou-se um decréscimo de 10%,
a maior queda em vendas dos ultimos tempos” (Monteiro, C., 2017).

Esta divergéncia entre mobile e desktop, e consequentemente o evidente
crescimento do primeiro, foi possivel de verificar ndo apenas em Portugal ou
na América mas, em todo o mundo. A 1 de Novembro de 2016 a StatCounter
— uma ferramenta de rastreio e analise de trafego na web transversal a 2.5
milhdes de websites — lancou um comunicado que indicava que “o uso de
internet mével e tablet excedia o desktop pela primeira vez em todo o mundo”
(“Mobile and tablet internet usage”, 2016, traducéo livre). Ou seja, um maior
numero de sites foram carregados em smartphones e tablets do que em
desktop (computadores). “O grupo de pesquisa da StatCounter Global Stats
acredita que, no més de outubro, os dispositivos méveis e tablets representam
51,3% do uso da internet em todo o mundo, em comparacdo com 48,7% em
desktop” (StatCounter, 2016, traducdo livre). Na mesma data, este mesmo
estudo foi noticia para o jornal britanico, The Telegraph.

Aprps (OU APLICATIVOS MOVEIS)

“Um aplicativo, ou aplicacdo mdvel, é um sistema desenvolvido para ser
instalado em dispositivos eletrédnicos mdveis como smartphones ou tablets.
Mais conhecido como app ou mobile app, a sigla “app” € uma abreviatura de
“aplicacdo de software” (“O que é um aplicativo movel”, 2016).

O principal propdsito de uma app ¢é facilitar o dia-a-dia aos seus utilizadores,
proporcionando-lhes acesso directo a infinitas funcionalidades. “Ainda que
estas tenham inicialmente surgido com o objectivo de auxiliar na organizacao
e produtividade do usuario — devido as originais apps relativas a correio

myesad: uma app para interagdo pessoal
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eletroénico, calenddrio, contactos, meteorologia, entre outros —, rapidamente se
estenderam a outras dreas, mais ou menos ludicas, como sdo exemplo os jogos, as
redes sociais ou as redes de negdcios.” (“O que é um aplicativo movel”, 2016). Para
além disso, um aplicativo pode ainda funcionar como ferramenta de marketing,
uma vez que tem um grande poder de divulgacdo de produtos e servicos.
Popularizadas em Julho de 2008, com o lancamento da Apple Store, e mais

de 100 milhdes de downloads no mesmo més, o mundo das aplicacdes moveis
tem vindo a crescer significativamente. E de salientar que, em 2010, o termo
app tornou-se tdo popular que foi eleito como a palavra do ano pela American
Dialect Society. (Zimmer, B, Barrett, G. & Metcalf, A, 2011)

Relembrando o estudo anteriormente referido, desenvolvido pela GfK em 2016,
gue sublinha 0 aumento das vendas de smartphones em Portugal, € compreensivel
gue também o nimero de downloads de apps esteja em forte crescimento.

Site mobile, site responsivo, e aplicativo

Cada uma destas trés plataformas digitais tem a sua finalidade prépria e, por
isso, diferem em alguns pontos. Um site mobile, também conhecido como

(..) web app, é um site responsivo num formato diferente. Tal implica ter dois layouts do
mesmo site (um para desktop e outro para mobile) e, portanto, o seu custo é duplicado.
A principal vantagem de um site mobile é o layout ser mais leve. (Centro Universitario
UniDBSCO, 2014).

Ja um site responsivo é desenvolvido para ser acedido via browser de um
dispositivo mdvel.

Diferencia-se de um site nativo na sua composicao e, portanto, na organizacéo das
informacdes na pagina. Este adapta automaticamente ao ecra, consoante a sua resolucéo:
a navegacao torna-se mais simples a medida que o ecréa vai diminuindo (desktop, tablets,
smartphone), de forma a que o utilizador ndo tenha que arrastar constantemente a pdgina
para conseguir visualizar todas as informacdes. (Centro Universitario UniDBSCO, 2014).
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E, por isso, user friendly. Cada vez mais existe pressa em aceder a contetdo,
qguerendo ter acesso a informacdes o mais rapido possivel pelo que, quando
um site ndo é responsivo (e portanto mais pesado quando carregado num
smartphone ou tablet), o user desiste de aceder.

Por fim, um aplicativo (ou aplicacdo moével) é um “software que interfere com
0 sistema operacional do dispositivo, ou seja, requer instalacdo, ao contrario
do site mobile que apenas opera num browser” Comparativamente as duas
outras opcdes acima mencionadas, a performance de um aplicativo é bastante
superior, o que leva a uma melhor user experience. Por esse motivo, e por ser
a “tecnologia mais recente das trés referidas, € também a mais cara o que
pode ser um obstdculo. Contudo, apresenta-se como a mais versatil e a que
conseguird responder a uma gama mais diversificada de requisitos”. (Centro
Universitari UniDBSCO, 2014)

Histéria das apps moveis: desde 1983 até aos dias de hoje

Facamos um pequeno apanhado das histdria e evolucdo dos aplicativos méveis
até aos dias de hoje. O primeiro telefonema publico foi feito dia 3 de abril de 1973,
pelo considerado “pai” do telemdvel, Martin Cooper — engenheiro eletrotécnico,
designer americano e diretor de Pesquisa e Desenvolvimento da Motorola.

Ao considerarmos a histéria das apps, ndo podemos certamente esquecer

a dos smartphones, uma vez que evoluiram simultaneamente. Os chamados
PDA (Personal Digital Assistant, ou seja, Assistentes Pessoais Digitais) eram
computadores de dimensao reduzida que apresentavam inicialmente funcoes
como agenda, contactos, tarefas, bloco de notas e aplicativos de configuracao,
os quais foram evoluindo, sendo possivel sincronizar certas informacdes como
0 email, gracas a conexdo com a internet. A sua principal funcéo era simplificar
o dia-a-dia do seu utilizador, funcionando como organizador portatil eletrénico.
Contudo, na década de 2010, foram maioritariamente descontinuados devido

a vulgarizacdo dos smartphones e tablets que apresentavam funcionalidades
idénticas. Os PDAs terdo sido, portanto, os antecessores dos smartphones

e tablets dos dias de hoje. Palm OS foi um dos sistemas operativos (agora
descontinuado) desenvolvido e lancado nos anos 90 para estes dispositivos
pela empresa PalmSource, Inc. O primeiro PDA — Psion Organiser | —, foi
lancado em 1984 com 14x9cm, 2KB de RAM e 4KB de ROM. Apenas dois anos
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depois, em 1986, apareceu o Organiser I, mais moderno e com uma lista de
aplicativos bastante mais extensa do que a sua primeira versdo que ja incluia
“jogos simples de quebra-cabecas e aventura, programas de protecdo por
senha e um comprehensive file manager” (“A Brief History of Mobile App
Design”, 2016, traducéo livre). Contudo, o Psion destacou-se ndo pelo hardware
mas essencialmente pelo software que apresentava: Psion EPOC foi o nome
dado ao sistema operativo desenvolvido pela Psion em 1984. Este antecedeu ao
Symbian OS, o qual alimentou, por exemplo, os smartphones Nokia — ainda que,
mais tarde, a empresa tenha acabado por adoptar como sistema operacional o
Windows Phone —, Samsung e Motorola.

Mas foi no ano de 1996 que a histéria do design de aplicacbes efetivamente
expandiu horizontes quando surgiram os primeiros dispositivos portateis Palm.
Mais precisamente, com

(.) o Palm Pilot PDA que dispunha j& de 128 ou 512KB de memdria interna (tendo a
possibilidade de ser expandida até 2MB de RAM através de um cartdo de memaria com
custo adicional) e, ainda, de uma tela LCD monocromaética de 160x160 pixels. InUmeras
caracteristicas presentes nos dispositivos atuais/modernos (smartphones e tablets

p.e.) tiveram as suas primeiras versoes introduzidas pela primeira vez nos anos 90. Sdo
exemplos disso, a sincronizacédo de dados e os touchscreens. (Proto.io, 2016, traducdo livre).

Igualmente, a possibilidade de conectividade entre dispositivos e
computadores, ainda que de uma forma antiquada — HotSync — foi um
progresso revoluciondrio. Deste modo, afirmamos que este dispositivo teve uma
grande influéncia tanto quando surgiu como nos dias de hoje.

Os Palms foram assim evoluindo desde os ecrds a cores com o Palm lllc, até

a conexdo wireless (acesso a dados sem fio) conseguida com o Palm VII.

O primeiro smartphone Palm OS, lancado no ano de 2002, teve o nome de
Handspring Treo. Mais tarde, a fim de assumir a marca Treo, em Outubro de
2003, a Handspring fundiu-se com o departamento de hardware da Palm,

Inc. tendo surgido a PalmOne, Inc. Desta forma a original empresa Palm ficou
divida entre a PalmOne (que administrava o hardware) e a PalmSource (que
gerenciava softwares da Palm, tais como o PalmOS). A primeira criacdo apés a
criacdo deste vinculo foi o0 smartphone PalmOne Treo 600 (PCMag, s.d.)
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Em 2005, apds o lancamento do dispositivo Palm LifeDrive, Sascha Segan escreveu:

(.) para o fanatico por gadgets que quer fazer um pouco de tudo, seja ver um filme, jogar
um jogo ou ouvir musica, tirar fotografias, navegar pela internet, dar uma vista de olhos ou
trabalhar num documento Office ou pesquisar um endereco. E o primeiro dispositivo que
vimos até hoje que consegue realmente lidar com todas essas tarefas, ainda que néo seja
o melhor em nenhuma funcionalidade em particular” (PCMag, s.d., traducéo livre).

Ainda que os sistemas operativos desenvolvidos pela Palm tenham deixado
uma grande marca no design de aplicativos mdveis, uma vez que trouxeram
novidades e inumeros progressos no mundo das aplicacdes, a Palm ndo
conseguiu acompanhar para sempre 0s sistemas operativos iOS e Android.

Até aqui os PDA’s apresentavam uma variedade de aplicativos que ofereciam
um grande nivel de usabilidade, sendo estes muito funcionais e Uteis ao dia-a-
-dia, como o caso de apps de emails e de planeamento, como ja anteriormente
referidos. Em 1997, com o Nokia 6110 (ainda que ndo um smartphone) surgiu
0 Snake: um aplicativo que oferecia agora, entretenimento e diversdo. Foi
assim, com a chegada do Snake e 0 seu enorme sucesso, que se deu a febre
de jogos enguanto aplicativos mdveis: uma nova forma de entreter as pessoas
onde quer quer estivessem. Este jogo definiu o padrdo para jogos para
dispositivos moveis (Proto.io, 2016).

Surgimento do iPhone: uma inovacao no mundo dos aplicativos méveis

No ano de 1976, juntamente com Steve Wozniak, Steven Paul Jobs co-fundou a Apple
Computer. Ndo apenas foi co-fundador, como ainda presidente e chefe executivo daquela
gue viria a ser a empresa pioneira numa série de tecnologias revolucionarias. Jobs

e Wozniak foram responsaveis por inovar a industria de computadores com a Apple,
democratizando a tecnologia e tornando as maquinas mais pequenas, mais baratas,
intuitivas e acessiveis aos consumidores comuns/frequentes.” (“Steve Jobs Biography”,
s.d, traducdo livre).

O iPod, o iPhone e o iPad foram alguns dos produtos considerados revoluciondrios,
uma vez vistos como ditadores da evolucdo da tecnologia moderna.
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Foi no ano de 2007 que os relatérios da empresa melhoraram
significativamente, tendo “o lucro mais elevado até ai, no valor de $1,58

bilhdo de dolares americanos” (“Steve Jobs Biography”, s.d, traducao livre).

Foi, também, em junho do mesmo ano que Steve Jobs nos apresentou o
iPhone: o dispositivo que veio revolucionar, mais do que até aqui, o design de
aplicativos, essencialmente para designers e programadores de aplicacbes para
dispositivos mdveis. A tela multitouch, & prova disso, uma vez que, consoante a
inclinacdo do dispositivo, alterava também a orientacéo da tela e portanto, o seu
design. Por este motivo, as possibilidades relacionadas com user experience
(UX) design aumentaram. Poucos meses apds o lancamento do iPhone, Jobs
dissera “Quando o cliente compra um telefone, a operadora decide aquilo que
nele vem incluido. O iPhone foi o primeiro telefone para o qual nés decidimos
que o cliente se teria de preocupar com a rede e nds tratariamos do telefone”
(“Steve Jobs live from D8”, 2011, traducéo livre).

Ainda em junho de 2007, aguando do lancamento do iPhone, as suas vendas
atingiram os 270,000 mil smartphones durante as primeiras 30 horas. Cerca
de um ano depois, em Julho de 2008, a App Store foi lancada pela Apple e
contava ja com 552 apps, das quais 135 eram de download gratuito. Foi apenas
necessaria uma semana para que os downloads atingissem os 10 milhdes.

E aqui evidente o grande e rapido crescimento das aplicacdes no mundo
tecnoldgico e o respectivo interesse na mesmas por parte dos utilizadores. Em
setembro de 2008, a 60 dias desde o seu lancamento, a App Store conseguiu
atingir os 100 milhdes de downloads, com 3,000 apps presentes na loja de 62
paises em todo o mundo. (Strain, M,, 2015)

AsS DIFERENTES GERACOES

As diferentes geracdes definem-se de acordo com o ano de nascenca de

um grupo de individuos. A Geracdo Baby Boomer, por exemplo, é constituida
por pessoas que nasceram entre 1946 e 1964. O seu nome deriva do grande
aumento demografico que ocorreu nos Estados Unidos no final da Segunda
Guerra Mundial. A Geracdo X, por sua vez, abrange individuos nascidos

entre 1965 e 1979. Diz-se que & a geracdo que vive pior, relativamente aos
seus progenitores, uma vez que as condicdes na idade da reforma sdo uma
incégnita (em Portugal). Viram a internet nascer e, apesar de ainda saberem
identificar uma maquina de escrever ou um leitor de VHS, j& ndo vivem sem o
seu computador portatil. Os Millennials ou Geracdo Y (1980/2000) sdo a maior
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geracdo das ja referidas. Sao eles nativos digitais que nasceram imersos no
mundo das comunicacdes. “Sdo multiculturais, tolerantes, filhos da globalizacao.
Também sdo conhecidos como Generation Me (Geracdo Eu), pois sdo os
grandes protagonistas das ‘selfies’. Preferem os produtos personalizados e os
servicos “a medida (..) dando sempre preferéncia a experiéncia, ndo a posse.”
(Correia, A, Montez, R. & Silva, R, 2016) Por fim, Z é a geracdo daqueles que
vieram ao mundo entre 1997 e 2012. Esta geracdo aproxima-se dos Millennials
mas, difere nas suas semelhancas: para a Geracdo Z, a tecnologia € mais do
que um vicio: € como o ar que respiram para sobreviver; € imprescindivel. Ao
contrario dos Millennials que comunicam essencialmente por texto, este grupo
comunica substancialmente por simbolos e emojis. Ainda que mais viciados

na era tecnoldgica por terem nascido nela, “sdo ecologicamente conscientes”
(Correia, A, Montez, R. & Silva, R., 2016).

E de notar que, ao longo das geracdes acima descritas, a internet tem vindo a
ter um papel cada vez mais importante e presente no dia-a-dia dos individuos.
A era digital e a sua rdpida evolucdo em muito contribuiram para os (novos)
habitos e necessidades da populacéo.

Millennials e os aplicativos mdveis

A geracdo Y cresceu com a “oitava maravilha” do mundo moderno: a internet. Eles sdo os
primeiros nativos digitais e grande parte da sua vida flui dentro do LCD do smartphone.
Estdo 14 os amigos, a rede de contactos profissional, as noticias do dia, a mUsica, os filmes,
os videos... Esta 14 todo o comércio, a par de inUmeros sites de comparacao de precos de
um mesmo artigo, nas diferentes lojas..” (Correia, A, Montez, R. & Silva, R, 2016).

Estd visto que esta geracdo — Millennials — é um dos maiores alvos a atingir
quando se trata de tecnologia, mais precisamente de aplicacdes mdveis. Sdo
eles os mais assiduos utilizadores de smartphones, assegurando que “em
comparacdo com outros grupos de pessoas mais velhas, os Millennials estao
muito mais interessados em descobrir novos aplicativos, chegando até a pagar
por alguns” (Soper, T, 2017, traducéo livre). Segundo um estudo da comSCORE,
0 smartphone domina a faixa etaria dos 18 aos 24 anos: do tempo que estes
gastam em midia digital, 66% ¢é utilizado em apps, sendo que passam mais de 3
horas didrias nas mesmas (Lipsman, A., 2017).
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“Se imaginarmos um produto
como sendo o corpo humano,
0S 08s0s representam o codigo
que lhe da a estrutura. Os 0rgaos
representam o UX design:
medindo e otimizando a entrada
de fatores alheios para suportar
as funcoes da vida. E o Ul design
representa os cosmeticos do
COIrpO — a sua apresentacao,

0s seus sentidos e reacoes.”

(Lamprecht, E., 2017, traducao livre)
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User experience (UX) e user interface (Ul) design sdo duas dreas muito
proximas do design de interfaces contudo, bastante distintas. Assim, UX revela-
-se como o processo utilizado a fim de melhorar a usabilidade de um producto,
a sua facilidade de uso e o prazer proporcionados na interacdo entre o producto
e o seu utilizador. Enquanto que Ul engloba o design visual e o design de
interacdo. Relaciona-se, portanto com o design do producto desenvolvido: a sua
aparéncia, personalidade e marca e, a forma como as pessoas interagem com ele.
Segundo Nielsen Norman “a experiéncia do usuario engloba todos os aspetos
de interacdo do usudrio final com a empresa, 0s seus servicos e produtos”
(Lamprecht, E., 2017, traducio livre). Podemos aqui ver como este processo
(user experience design) pode ser empregado em produtos, interfaces e
servicos. Contrariamente, o design de interfaces (user interface design), tal
como o nome indica, apenas pertence a interfaces: ndo sé de computadores,
tablets ou dispositivos moéveis mas também de reldgios, maquinas de lavar,
painéis de carros, maquinas de venda automatica, entre outros.

Por norma, o processo de UX design acontece primeiro, seguido do Ul design.
Contudo, e como j4 referido anteriormente, apesar de serem processos bastante
heterogéneos, podem fundir-se em alguns momentos.

User Experience

Relativamente a uma app, o principal objetivo do UX design sera identificar
quais os problemas e/ou necessidades sentidas por parte do utilizador, a fim

de desenvolver e melhorar a qualidade da sua interacdo com a app. Havera
varios métodos e processos distintos para atingir o mesmo fim, contudo,
consideremos o processo a seguir descrito, como sendo bastante completo e,
por isso, como um exemplo a seguir. Inicia-se, entdo, com uma pesquisa, que
inclui uma andlise do(s) concorrente(s) e analise do cliente; a observacao de
algumas pessoas como provaveis utilizadores que ajudem a compreender a
forma como estas manifestam as suas dificuldades e reacdes ao cumprir tarefas
e ainda; algumas possiveis entrevistas e/ou questionarios as mesmas com o
propodsito de desvendar o que os futuros utilizadores valorizam ou mostram
precisar: trata-se, respectivamente, de uma analise qualitativa e quantitativa.
Segue-se o desenvolvimento de personas baseadas na pesquisa anteriormente
referida, as quais fundamentarao parte das decisdes tomadas ao longo do
desenvolvimento do projeto. Sdo realizados desenhos — numa primeira fase
menos pormenorizados (sketches) até atingirem um nivel de rigor um pouco
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mais elevado (wireframes) — os quais ddo origem a mockups e dos quais
derivam os prototipos (estes ultimos mais reais e fidedignos do producto final).
Por fim, e tendo sempre como principal intuito construir o projecto o mais
adequado possivel as necessidades do cliente, realizam-se testes com o auxilio
dos protétipos criados.

“Quanto mais as expectativas do usudrio se confirmarem, mais eles se sentirdo no
controle do sistema e mais vao gostar de o utilizar” (Nielsen, J, 2011, traducéo livre.)

User Interface

O processo de Ul design tem o papel de aprimorar todas as interacdes acima
referidas desenvolvidas pelo user experience designer, adicionando cor e dando
énfase ao design original (se for o caso de ja existir), ou concebendo uma

nova identidade. O seu principal objetivo é oferecer aos utilizadores, através

do design (de interfaces), as pistas que necessitam para melhor navegarem no
produto — que poderd ndo ser apenas uma app, como ja anteriormente referido
—, para que possa tirar o maior partido do mesmo, sendo o mais eficiente e
rdpidos possiveis nas suas acdes/objetivos. Para atingir isso, sdo desenhados
wireframes e protdtipos, nos quais serdo implementadas hierarquias visuais

de forma esteticamente agradavel. Os desenhos terdo detalhes baseados nas
personas previamente desenvolvidas, articulando todas as suas motivacdes.

O design emocional também esta presente neste processo: é ao fazerem uma
conexdo pessoal com os utilizadores que estes se tornam mais dependentes

e viciados. Assim, as interfaces desenvolvidas deverdo ser atrativas e
esteticamente agradaveis para que, facilmente, o ser humano crie ligacées com
as mesmas e se aproxime do producto com o qual estd a lidar.

Concluindo, UX design é posto em pratica com o objetivo de descobrir a forma
como uma maquina funciona traduzindo-a para a forma como uma pessoa
pensa. Ul design concentra-se em antecipar aquilo que os utilizadores podem
precisar de fazer, garantindo que a interface apresente elementos que sejam
de facil acesso e compreensao e, ainda, faceis de utilizar. Todas as acdes
deverdo ser acessiveis ao seu utilizador. A intenc3o final é tornar a interacédo do
utilizador o mais simples e eficiente possivel.
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Metodologias

Uma vez que este projecto tem como objectivo a criacdo de um aplicativo
movel que facilite os servicos internos da ESAD — mais precisamente a
comunicacao entre a escola e 0s seus alunos, funcionarios, colaboradores e
docentes — sd0 necessarias metodologias que sustentem as opcdes tomadas.
Para além da pesquisa bibliografica realizada foi também feita uma anélise de
concorrentes; uma andlise tanto qualitativa como quantitativa; foram criadas
personas e realizados prototipos e testes, entre outros, a fim de suportar todo
o trabalho de design desenvolvido.

Analise do(s) concorrente(s) e analise qualitativa vs. quantitativa
(entrevistas e questionarios)

A primeira — andlise dos concorrentes — visa compreender melhor o lugar

do nosso produto face ao mercado. Deverdo ser analisados, portanto, ndo s6 os
pontos fortes como as fraquezas presentes nos produtos concorrentes a fim de
podermos lancar um produto melhorado. A pesquisa no terreno pode também ser

muito Util uma vez que tentamos procurar o conforto da rotina do nosso utilizador.

Ja os segundos tipos de andlise — qualitativa e quantitativa — séo

ambos métodos de user research que visam focar na compreensao dos
comportamentos, das motivacdes e necessidades do utilizador. Esta
pesquisa prévia permite-nos conhecer melhor os futuros utilizadores do
nosso produto. Deste modo, conseguimos tomar decisdes antecipadamente
mais prudentes e ponderadas.

Numa entrevista, durante a qual o investigador comunica diretamente com

o possivel utilizador, procuramos conhecer o user tal como as suas atitudes,
necessidades, desejos e expectativas relativamente a um tema em particular
ou ao produto que pretendemos lancar. A vantagem serd comunicarmos com
uma pessoa de cada vez, de forma a estarmos mais concentrados na mesma,
aprofundando o tema em questdo. Esta técnica permite-nos, de uma forma
rdpida, obter informacao qualitativa acerca do nosso publico.

Os questionarios — um método quantitativo — sdo uma forma mais informal
de adquirir informacao, obtendo resultados mais analistas: sdo lancadas

UX e Ul: usabilidade e metodologias
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um conjunto de questdes que nos ajudam a obter resultados estatisticos.
Estes esclarecem-nos relativamente as experiéncias, opinides, atitudes e
preferéncias dos inquiridos.

Personas e modelos mentais

Personas é o nome atribuido ao publico alvo de um estudo. Mais precisamente,
sdo personagens ficticias, um esteredtipo de utilizador que permitem conhecer
e simular o target (publico alvo) que se pretende atingir. Sdo essencialmente
Uteis quando o produto criado € direcionado para diferentes perfis, o que

torna fundamental adequar o produto ao modelo mental de cada futuro
utilizador. As personas séo criadas baseadas na observacdo de algumas
pessoas enquanto provaveis utilizadores e ainda, nas possiveis entrevistas e/ou
questiondrios referidos no capitulo anterior. Assim sendo, o principal objectivo
é criar representacdes confidveis e o mais realista possiveis que nos sirvam

de referéncia tanto antes, como durante e pds workflow. Existem numerosas
vantagens em criar personas: ajudam-nos a perceber o nosso target como ja
referimos anteriormente; ajudam a estabelecer as prioridades a desenvolver
no projeto; contribuem nas decisdes de UX e Ul ao longo de todo o projeto e
ajudam, ainda, a validar os modelos mentais. Estes Ultimos sdo a forma como
interpretamos e representamos internamente a realidade que nos rodeia.

Os modelos mentais dizem respeito ao mundo que nos rodeia e a Nossa
interpretacdo do mesmo, ou seja, sdo inevitavelmente influenciados pela
cultura e formacdo de cada um. S3o0 a razdo pela qual a interpretacdo (neste
caso de uma interface) pode ser interpretada de formas distintas. Para além
disso, 0s modelos mentais sdo também a causa pela qual algumas pessoas
criam empatia com um produto ou servico e outras ndo mostram tanto
interesse pela mesma: “cada um recorrerd 8 memoaria das suas referéncias e
impressdes, construindo um modelo mental de suas experiéncias a respeito
do assunto”. (Grilo, A. 2016) Posto isto, hd grandes vantagens em considerar a
elaboracdo de modelos mentais num projeto de UX: sdo ricos de inputs para
todas as fases do projeto que nos auxiliam a trabalhar de forma disciplinada.
Assim, personas e modelos mentais sdo dois elementos fundamentais que
nos ajudam a orientar o projecto desde a fase inicial até a uma fase mais
avancada, validando-o.
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Desenhos (sketches e wireframes)

Os sketches sdo desenhos a mao livre e, portanto, de fidelidade muito baixa. A
principal preocupacao é representar as ideias numa abordagem rapida, 4gil e
experimental de forma a organizar a informacéo e os conteudos.

Ainda que mais pormenorizados que os desenhos anteriores, os wireframes
(desenhos de baixa fidelidade) sdo a estrutura basica de cada um dos ecras
da app. E a representacdo do esqueleto, ainda sem preocupacdes de cor,
tipografia ou qualquer identidade visual. O principal objetivo serd representar o
fluxo da navegacao, a forma como o conteldo é agrupado e a maneira como
a informacéo estara estruturada. Indicam-se aqui quais sdo os elementos
visuais de Ul.

Mockups e Protétipos

Os mockups sdo representacdes visuais estéticas do produto final. Sdo
desenhos de fidelidade média a alta onde surgem as principais funcionalidades
do produto. E agora necessario construir a linguagem visual acima referida:
esquemas de cor, tipografia, icones, entre outros. Comecam a surgir detalhes,
originando um enriquecimento visual.

Como referido anteriormente, os prototipos derivam dos mockups e podem ser
executados tanto num estado mais inicial do projecto — para testar solucées
— como numa fase mais adiantada de design — para representar a experiéncia
final com o produto. E geralmente feito em formato digital, ja preparado para ser
visualizado no dispositivo final ainda que também seja possivel de ser feito em

papel. A principal preocupacédo é avaliar a interacdo do utilizador com o produto.

E uma metodologia utilizada para prever e corrigir problemas de usabilidade
antes de lancar o produto, validando a experiéncia final.

Testes de usabilidade

Para o efeito de teste — sustentado pelos mockups acima referidos — é
projetado o fluxo do utilizador e as respetivas etapas que este deve seguir ao
utilizar a app, de forma a compreendermos quais os obstdculos e dificuldades
com 0s quais se deparam enquanto testam o protdtipo da app.

UX e Ul: usabilidade e metodologias
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Os testes poderdo ser levados a cabo por utilizadores regulares de apps,

por exemplo, ou simples amadores, de modo a abranger a maior amostra
vélida possivel. E de evidenciar a importancia desta etapa, durante a qual sdo
observadas hesitacdes de possiveis utilizadores: € muitas vezes, por meio

de olhos alheios que algumas falhas e imprecisdes sdo detetadas. Tal ajuda

a aperfeicoar o projeto final, aprimorando a user experience do produto e
dando-o como validado.
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O presente capitulo tem a
intencao de dar a conhecer

ao leitor o desenvolvimento
pratico deste projeto. Sera
apresentada toda a evoluc¢ao

e as respetivas fases de
desenvolvimento da aplicacao.
Partimos de uma pesquisa das
plataformas de ensino superior
ja existentes no mercado,
analisando-as e comparando
varios aspetos importantes:
desde as funcionalidades
apresentadas, passando pela
usabilidade e terminando no
aspeto visual de cada uma.

De seguida apresentaremos

0 nosso objeto de estudo (a
ESAD) tal como todas as etapas
levadas a cabo que justificarao
as escolhas feitas ao longo do
desenvolvimento da app.
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PLATAFORMAS JA EXISTENTES: PESQUISA E ANALISE COMPARATIVA

Para proceder a uma andlise comparativa, e como ja anteriormente

referido, foram identificadas algumas plataformas ja existentes no mercado.
Selecionamos algumas apps referentes ao ensino superior, as quais apoiam e
ajudam o utilizador (alunos, docentes e/ou professores) a melhor interagir com
a escola em questao. A selecdo feita conta com dez apps, tendo em conta que
nove sdo portuguesas (distribuidas ao longo de Portugal: Porto, Coimbra, Lisboa
e Algarve) e uma é estrangeira (atuando em Londres, Reino Unido).
Comecamos por elaborar uma Tabela 1. de seguida presente, na qual
mostramos visualmente quais as apps selecionadas para a analise comparativa
e alguns ecras das mesmas. Na impossibilidade de aceder a todas as areas das
mesmas — uma vez que pediam o nome e numero de aluno para ter acesso

a maioria das informacdes e setores presentes — cingimo-nos as possiveis
areas de acesso enquanto meros visitantes interessados (e eventuais futuros
alunos). Esta tabela foi a forma que encontramos para melhor confrontar e
simultaneamente comprar o design das dez apps para analise. Introduzimos,
essencialmente, screenshots de ecras possiveis de aceder enquanto néo-
-alunos, apds a instalacdo da app. Contudo, e uma vez que encontramos
alguns na internet, optamos também por inclui-los nesta mesma tabela, ainda
que diferenciando e legendando-os, para que o leitor consiga distinguir a
proveniéncia de cada um.
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Tabela 1. Andlise comparativa visual de apps existentes no mercado
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A Tabela 2 apresenta uma andlise ndo-visual ainda que também relativa ao
conteudo das apps ja referidas. Aqui analisamos as suas funcionalidades,
considerando a navegacao e usabilidade das mesmas (quando nos foi possivel),
reflexdes sobre o design visual e ainda forcas e fraguezas das mesmas.

De sublinhar, uma vez mais que estamos a analisar apps de acesso ao ensino
superior que pedem login com nome/numero de aluno e respetiva password,

e nos foi impossivel testar a sua navegacao e usabilidade a cem porcento.
Algumas das apps consideradas, como € mencionado na tabela apresentada,
permitiam o acesso a algumas das suas funcionalidades em modo “visitante/
candidatos”. Deste modo, debrucamo-nos ndo sé na experiéncia referida (enquanto
visitante) como também em alguns dos ecrés disponibilizados via internet.

Tabela 2: Andlise comparativa ndo-visual de apps existentes no mercado

89
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A ESAD COMO CASO DE ESTUDO

A ESAD é uma escola integrada no sistema de ensino superior politécnico.
Oferece cursos de cardcter essencialmente pratico, entre os quais encontramos
licenciaturas em design e artes, mestrados em design, varios cursos de pds-
graduacdo, entre outros. Apostando numa visdo do design em diferentes
contextos (nacionais e internacionais), procura desenvolver competéncias em
dreas distintas como a criatividade, a inovacio, a critica e a tecnologia. “Educar,
valorizar e inovar sdo os trés vetores fundamentais”, assim o dizem. (ESAD, s.d.)
Por este motivo, também a escola pretende atingir e manter uma qualidade

e nivel de ensino o mais rigoroso possivel, mantendo-se sempre atualizada
relativamente ao mercado e ofertas existentes.

Existem j& algumas plataformas digitais e online, nas quais a ESAD marca
presenca, tanto para divulgacdo da escola como para distribuicdo interna de
informacado e material aos alunos. Contamos portanto com o site, 0 me.esad e
ainda a sua assiduidade nas redes sociais como o Facebook e o Instagram.
Contudo, enquanto docentes e discentes da ESAD, propomos o presente
projeto no seguimento de uma falta sentida no que toca a uma outra plataforma
online, eventualmente mais pessoal e personalizada e que viesse apoiar e
facilitar a comunicacao entre alunos/docentes/colaboradores e a escola. Mais
precisamente, favorecendo o didlogo com alguns dos espacos — como o bar, as
oficinas/estudios e a biblioteca — ou dando até eventual apoio a administracdo
escolar — a secretaria. A intencdo seria dar resposta a situacdes que, por
norma, se resolvem presencialmente (ou por email, ocasionalmente), ndo
existindo outra forma mais simples e pratica (via online), obrigando muitas vezes,
por exemplo, 0 aluno a deslocar-se a escola sem necessidade. Ou seja, um local
mais direcionado para quem ja frequenta, vive e desfruta da escola no dia-a-dia.
Apresentaremos, mais a frente noutro capitulo, as funcionalidades propostas de
forma mais pormenorizada.

METODOS DE USABILIDADE

Métodos de usabilidade sdo estratégias as quais recorremos frequentemente

guando é necessdria a avaliacdo de um sistema, a fim de melhor compreender
os problemas de usabilidade. Deste modo, e como ja foi referido, lancamos um
inquérito a toda a comunidade ESAD (alunos, docentes e colaboradores).

myesad: uma app para interagdo pessoal

Ainda que a plataforma (app) seja, até entdo, inexistente, este inquérito
permitiu-nos compreender quais as perspectivas relativamente a sua existéncia
g, ainda, as principais necessidades e ambicdes dos seus futuros utilizadores. As
perguntas realizadas foram direcionadas para algumas das funcionalidades que
tinhamos previamente ponderado, dando contudo espaco para que o inquirido
expusesse igualmente os seus interesses.

O inquérito

Uma vez que a app proposta neste projecto pretende servir a comunidade
ESAD, melhorando a interacdo e comunicacdo entre ela, o presente inquérito
foi lancado — dia 6 de Marco de 2018 — a todos os estudantes (alunos

de licenciaturas, mestrados e pds-graduacdes), docentes e funcionarios/
colaboradores. Usufruindo da plataforma Google Forms, as respostas

obtidas ajudaram-nos ndo s6 na elaboracdo deste trabalho como também a
direcionar e personalizar algumas das funcionalidades a desenvolver na app.
Apresentamos, de seguida, as perguntas realizadas bem como uma analise
descritiva das respostas obtidas e ainda alguns graficos que melhor ajudam a
analisar o feedback recolhido.
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“Este inquérito por questiondrio é solicitado no seguimento de um projecto

de tese, integrado no Mestrado de Design de Comunicacédo, desenvolvido

na ESAD — Escola Superior de Artes e Design. Neste sentido, pretendemos
conhecer a sua opinido sobre alguns aspectos relacionados com o tema. Visa
analisar a necessidade de criacdo de uma app que crie uma interacdo entre
alunos/funcionarios/colaboradores e a escola. Ndo existem respostas certas ou
erradas. O que nos importa é a sua opinido sobre este assunto. Obrigado pela
colaboracdo e disponibilidade.

Perfil
Género
. Feminino
. Masculino
|dade
. 18—21
. 22—25
° +25

Funcdo desempenhada na ESAD

. Aluno de Licenciatura

. Aluno de Mestrado

. Aluno de Pdés-graduacao
. Docente

. Funciondrio/Colaborador

Propinas da ESAD

(seccdo/pergunta dirigida apenas a quem respondeu ser aluno na pergunta
anterior)
Qual o meio que utiliza para pagar as propinas?

. Online
. Presencialmente
. Outro

Ja |he aconteceu deixar passar o prazo de pagamento das propinas por...:
. Impossibilidade de se dirigir as instalacées para efectuar o
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pagamento
. Esquecimento
. Outro: _____
Mobile

Qual é o software do seu telemovel?

. iOS (iPhone)
. Android
o Outro

E utilizador assiduo do telemdvel?

. Muito Pouco (até 30m)
. Pouco (30m a 2h)

. Muito (2h a 4h)

. Constantemente (+ 4h)

Classifique a frequéncia com que utiliza as seguintes funcionalidades do seu
telemovel:

Nunca Usei — Pouco frequentemente — Frequentemente — Com bastante
frequéncia — A toda a hora

. Consultar/Editar redes sociais (Facebook, Instagram, etc...)
. Contactar familiares e amigos

. Consultar/Enviar emails

. Ler/Visualizar livros/videos

. Consultar o portal da escola

. Ter conhecimento de eventos do teu interesse

. Fotografar ou videos

De que forma prefere ter conhecimento acerca de eventos do seu interesse?
(Pode selecionar 1 ou + opcdes)

. Email
. SMS
. Notificacdes via apps

Instalacdes e meios da ESAD

Ja recorreu/requisitou as instalacdes (p.e. estudios/oficinas) e/ou materiais?
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. Sim
. Nao

Instalacdes e meios da ESAD (ext)
(extenséo dirigida apenas a quem respondeu “sim” na pergunta anterior)

No ultimo més, quantas vezes recorreu/requisitou as instalacdes (p.e. estudios/
oficinas) e/ou materiais?

. 1—2
. 3—4
° +5

Da sua experiéncia, considera que o processo de requisicdo de materiais e/ou
instalacdes é:

. Muito dificil
o Dificil

. Facil

. Muito Facil

Na necessidade de requisitar/recorrer a instalacdes, ndo estando na ESAD...

. Envia um email
. Pede a um colega que esteja na escola que o faca por si
. Deixa para mais tarde, quando estiver na ESAD

Bar ESAD — Almoco
Durante o Ultimo més, requisitou o servico de almoco no bar/cantina da ESAD?
. Sim

. Nao

Bar ESAD — Almoco (ext)
(extensdo dirigida apenas a quem respondeu “sim” na pergunta anterior)

Quantas vezes por més?

. 1—5
. 6—10
. 11—15

° +15

myesad: uma app para interagdo pessoal

Bar ESAD — Almoco (ext2)

Como classifica o sistema de compra de senhas de almoco?

. E dificil de comprar
. E de dificuldade razodvel
. E facil de comprar

Ja alguma vez planeou almocar no bar (prato carne/peixe/vegetariano) e
deixou de o fazer?

. Sim

. N&o

No ultimo més, desistiu de comprar senha para almocar na ESAD por alguma
das seguintes razdes?
(Pode selecionar 1 ou + opcées)

. O menu ndo Ihe agradou

. A senha/prato que queria estava esgotada

. A fila de almoco estava muito congestionada

. N&o tinha levantado dinheiro para pagar a senha
. Nenhuma das anteriores

Consideraria Util saber, antecipadamente, qual o menu de almoco e poder
comprar a senha online?

. Sim

. Nao

Biblioteca ESAD

Com que frequéncia requisita um livro/revista/DVD na biblioteca?

. Nunca
. Raramente
. Frequentemente

Quer saber se a biblioteca tem o livro/revista/DVD que procura mas nao esta na
ESAD...

. Dirige-se propositadamente a ESAD

. Consulta o me.esad
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. Pede a um colega que se encontre na escola para verificar por si
. Aguarda a sua proxima ida a ESAD para o fazer
. Outro:

Ja alguma vez teve que pagar uma multa de atraso na biblioteca?
. Sim
. N&o

Ja precisou de prolongar, para 1a dos 3 dias, o tempo de consulta de um livro/
revista/DVD na biblioteca?

. Sim

o Nao

Consideraria Util poder prolongar, para |a dos 3 dias, o tempo de consulta de um
livro/revista/DVD via online?

o Pouco Util
. Util
o Muito Util

No ultimo més, quantas vezes recorreu as impressoras self-service da ESAD?

. Nenhuma
o 1vez por semana
. Utilizacdo frequente

Sugestdes/Funcionalidades relevantes para si

Se a ESAD tivesse uma app, que funcionalidades gostaria de ver desenvolvidas?
(resposta de pergunta aberta)”

myesad: uma app para interagdo pessoal
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Recolha de dados e analise de resultados

Objeto de estudo: comunidade ESAD (alunos de licenciatura, mestrado e pds-
graduacdo, docentes, colaboradores e funcionarios)

NuUmero de respostas obtidas: 119

Lancamento do inquérito: 6 de Marco de 2018
Anélise de dados: 12 de Abril de 2018

68,9% da populacdo da amostra é feminina.

38,7% afirma ter mais de 25 anos e 36,1% uma idade

compreendida entre 18 e 21 anos.

45,4% sdo alunos de licenciatura e a totalidade de docentes, funcionarios e
colaboradores responde a uma percentagem de 39,5%.

Tendo em conta que 72 dos inquiridos (60,5%) sdo alunos (licenciaturas,
mestrados e pds-graduacdes), 63,9% dos mesmos afirma pagar
presencialmente as propinas. De entre os quais, 43,1% ja deixou ultrapassar
0 prazo de pagamento das propinas por esquecimento e, 15,3% por
impossibilidade de se dirigir as instalacdes.

50,4% tem um telemdvel de software iOS (iPhone).

40,3% da populacdo afirma ser um utilizador constante do telemovel, o que
corresponde a uma utilizacdo superior a 4 horas didrias. 37% séo utilizadores
muito assiduos (entre 2 a 4 horas por dia). 22,5% utilizam pouco (30 min a 2
horas) ou muito pouco (até 30min) o telemavel.

Foi pedido aos inquiridos que classificassem a frequéncia com que utilizam
algumas funcionalidades do seu telemdvel, tais como: consultar/editar redes
sociais (Facebook, Instagram, etc...); contactar familiares e amigos; consultar/
enviar emails; ler/visualizar livros/videos; consultar o portal da escola; ter
conhecimento de eventos do seu interesse e fotografar ou (filmar) videos.
Em 119 inquiridos, 45 confirmaram consultar/editar redes sociais (Facebook,
Instagram, etc..) com bastante frequéncia e 33 fazem-no frequentemente.
102 dos inquiridos contactam amigos e familiares frequentemente ou com
bastante frequéncia. 43 utilizam frequentemente o telemdvel para enviar
emails, 33 fazem-no frequentemente e 28 recorrem pouco a este dispositivo
para o fazer. 73 pessoas afirmaram ler/visualizar livros/videos através do
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telemdvel frequentemente (41) ou com bastante frequéncia (32) enquanto

que 36 consideraram fazé-lo pouco frequentemente. 48 consultam pouco
frequentemente o portal da escola no seu telemdvel e 38 consultam
frequentemente. 43 foi o numero de inquiridos que responderam utilizar
frequentemente o seu dispositivo mdvel para tomar conhecimento de eventos
do seu interesse, 35 fazem-no com bastante frequéncia. Apenas 8 pessoas
afirmam nunca ter usado o telemdvel para tomar conhecimentos de eventos de
interesse proprio. 52 fotografam ou fazem videos com bastante frequéncia e 33
recorrem a esta ferramenta frequentemente.

58% preferem ter conhecimento acerca de eventos do seu interesse através de
email e, 56,3% através de notificacdes via apps. Apenas 19% afirmou preferir
receber SMS'’s.

Maioria dos inquiridos (63,9%) ja recorreu ou requisitou as instalacdes (p.e.
estudios/oficinas) e/ou oficinas da ESAD sendo que, no uUltimo més, 80,3%
recorreram ou requisitaram entre 1a 2 vezes as instalacdes e/ou materiais da
escola.

Relativamente a requisicdo dos mesmos, 64,5% acredita que o processo é facil
e 28,9% classificou-o entre dificil e muito dificil.

Deste modo, no caso de ndo se encontrar nas instalacées da escola mas
necessitar de recorrer a algum dos servicos a cima mencionados, 42,1% dos
inquiridos afirma tratar do assunto mais tarde, quando estiver efectivamente na
ESAD. J4 34,2% enviam um email a efectuar a marcacdo do pedido.

64,7% das pessoas requisitaram o servico de almoco no bar/cantina da ESAD
durante o ultimo més, tendo em conta que mais de metade dessa percentagem,
ou seja 35,1%, o fez mais de 15 vezes durante o mesmo periodo.

67,2% classificam o sistema de compra de senhas de almoco como facil

de comprar contudo, 60,5% ja planeou almocar no bar (prato carne/peixe/
vegetariano) e deixou de o fazer. Segundo os resultados obtidos, a principal
razdo pela qual deixaram de almocar no bar/cantina da ESAD, foi devido ao
congestionamento da fila de almoco (52,9%). 49,5% dos inquiridos afirmam ndo
o ter feito, ora porque o menu nao lhes agradou (27,7%), ora porque o prato/
senha que queriam ja se encontrava esgotado (21,8%).

Com maioria, temos 91,6% que considerou Util ndo sé poder saber,
antecipadamente, qual 0 menu de almoco como também ter a possibilidade de
comprar a senha online.
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Raramente a comunidade ESAD requisita livros na biblioteca. Apenas 11,8%
afirma fazé-lo com frequéncia. Contudo, se necessitarem de saber se a
biblioteca oferece o livro/revista/DVD que procuram, no caso de ndo se
encontrarem na escola, 50,4% confirma aguardar pela préxima ida a ESAD
para o confirmar. Apenas 27,7% usufrui do me.esad a fim de verificar se o que
procuram existe na biblioteca.

97,5% nunca teve que pagar uma multa de atraso na biblioteca, todavia, ja
67,2% teve a necessidade de prolongar, para 14 dos trés dias, o tempo de
consulta de um livro/revista/DVD. Deste modo, 95,8% concordam que seria Util
(471%) e muito util (48.7%) poder prolongar o tempo de consulta via online.

80,7% afirma nunca ter recorrido as impressoras self-service presentes na ESAD.

Relativamente a ultima pergunta do questionario (Unica de resposta aberta)
que questionava os inquiridos relativamente a possibilidade de existir uma
app e, nessa eventualidade, quais as funcionalidades que gostariam de ver
desenvolvidas, optamos por organizar a informacdo em diferentes sectores.
Estes correspondem a ESAD secretaria, Atividade letiva, Oficinas e Materiais,
Biblioteca, Bar, Reprografia e, por ultimo, Papelaria. Foram divididos por 4rea
de atividade da escola. Os inquiridos presentearam-nos com as seguintes
sugestdes de funcionalidades, ja organizadas por categoria:

ESAD secretaria

Informacdes sobre candidaturas (ja ha no site)

Anuncios de empregos (ja hd no me.esad)

Agenda/eventos a decorrer (+ notificacdo de eventos préximos) — eventual
ligacdo direta ao calendario do telemdvel

Noticias

Ajuda personalidade (chat)

Abertura de inscricdes para concursos

Mensalidades

Pagamento de propinas (+ notificacdo a lembrar pagamento) e
carregamento de crédito
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Atividade letiva

Mapa das salas de aula

Disponibilidade de salas de aula

Avisos de troca de salas de aula

Entrega de Trabalhos

Informacdes sobre notas de UCs

Hordarios dos professores

Marcacdo de presencas e faltas (+ justificacdo das faltas)
Presenca live dos professores na escola

Notificacdo para falta/auséncia de professores
Realizacdo de sumdrios (professores)

Me.esad + Classroom num so local

Interacdo/contacto direto entre alunos e alunos/professores (chat)

Oficinas e Materiais
Horarios de funcionamento
Disponibilidade

Marcacdes de estudios
Requisicdo de material

Biblioteca

Acesso a base de dados (ja ha no me.esad)
Requisicao

Prolongamento de requisicdo

Notificacdo de novos livros/revistas/DVDs

Bar

Tamanho da fila

Consulta do menu cantina

Compra (ou reserva) de senhas de almoco

Consulta de precos (menu + produtos do bar)

Descricdo detalhada dos ingredientes presentes nos alimentos (intolerancias)

Reprografia

Consulta de precos

Hordrio/Info em tempo real

Senhas electronicas / Sistema de contagem digital
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Papelaria

Consulta de precos
Hordrio/Info em tempo real
Disponibilidade de material

Optamos por selecionar algumas de entre as 72 respostas obtidas nesta
pergunta, respostas que consideramos nos terem ajudado a suportar as nossas
decisdes mais a frente, no lado mais pratico do projeto.

“Consulta da disponibilidade das Salas de Aulas, Consulta da disponibilidade
das Oficinas, Eventos a Decorrer com MA Master Classes entre outros, Entrega
de Trabalhos, Aviso de troca da sala de aula, Tamanho da Fila do Bar, Qt. de
Lugares Livres nas Mesas do Bar, Hordrio ou informacdo em tempo Real de:
Centro de Servico, Papelaria, Secretaria, Entre outros.. Ajuda Personalizada Chat”

“Marcacdes para os estudios de multimédia, requisicées de material e acesso
aos hordrios de utilizacdo de espacos e material necessario e disponivel”

“Acesso a base de dados da Biblioteca embora esta careca de actualizacdes
constantes que ndo sdo realizadas e acaba por ndo estar completa e ndo
corresponder a realidade. Prolongamento de requisicdo de livros na Biblioteca.

Reserva de almocos na Cantina”

“horarios, comprar senhas, consultar a ementa, ver faltas, ver as presencas, ver a
disponibildade das aulas, reservar oficinas, etc”

“Compra de senhas/Pagamento das propinas/Marcacédo de estudio ou oficina”

“Reunido de todos os servicos existentes na ESAD de modo a simplificar a sua
utilizacdo”

“Marcacao do estudio onling”

“ementa disponivel, notificacdo de eventos proximos com calendario, requiscao
de material e livros para alunos”

myesad: uma app para interagdo pessoal

“essencialmente tudo o que envolva marcacdo e/ou pré-compra”
“Menus de refeicdo, eventos, confirmacado da presenca/auséncia dos
professores, reserva de instalacdes/materiais/equipamentos.”

“Todas aquelas que sugerem neste questionario:

- reserva de senha na canting;

- ter acesso ao menu (mensal);

- possibilidade de reservar, livros, DVD'’s, material de audiovisual etc, para
requisicao;

- informacdes pertinentes para os alunos (como por exemplo anincios de
emprego, abertura de inscricdes para concursos de design/cinema/inovacao/
criatividade, avisos Uteis para a comunidade escolar)”

“ementa disponivel, notificacdo de eventos proximos com calendario, requis¢do
de material e livros para alunos.”

“Acho que uma app seria muito Util, ndo pelo facto de ser dificil saber as coisas
na escola, porque ndo é, mas a app tornaria mais facil. Tudo o que fornecesse
informacdes de eventos que iriam acontecer por exemplo (acho que é o que
falha mais), consultar o menu da cantina, poder comprar senhas pelo telemovel
poder consultar a disponibilidade de livros da biblioteca sem ter que ligar,
consultar hordrios actualizados, contactos, extrato de notas das disciplinas, etc,
é Util ter a informacéo reservada toda no mesmo local”

“acesso a servicos de gestdo da ESAD como por exemplo: gestdo de
equipamentos, gestdo de armazém, gestdo da manutencéo, gestdo da
higienizac3o..”

“Requisicdo de estudios e material fotografico.”
“Agenda de eventos, colaboracdes/parcerias que a esad possa ter, projectos

em desenvolvimento, empregabilidade, um sitio onde possamos dar as nossas
sugestdes..”
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Figura 1: Infogréfico resultante da analise de dados do questiondario

myesad: uma app para interagdo pessoal

FUNCIONALIDADES

Como vimos, uma app pode ser um interessante meio de comunicacdo, ndo sé
como instrumento que divulga informacdo como também enquanto plataforma
gue proporciona um didlogo directo entre quem dela usufrui. Uma vez movel,
torna-se pratica, de facil acesso, oferecendo conforto aos seus utilizadores.
Por esta razdo, comecamos por idealizar uma app completa analisando as
funcionalidades que consideramos como indispensaveis para 0 seu sucesso, a fim
de responderem as necessidades dos futuros utilizadores. Deste modo, pensamos
inicialmente em atribuir as funcdes que passamos a enumerar e descrever:

— Biblioteca: onde fosse possivel consultar quais os materiais (livros/revistas/
DVD’s) nela presentes, tal como saber a disponibilidade de requisicdo dos
mesmos tendo, portanto, a possibilidade de os (pré-drequisitar através da
app e prolongar o tempo de requisicdo, possibilitando ainda o pagamento de
multas de atraso;

— Email ESAD: ligacdo direta ao email (ja existente) da escola, de cada aluno;

— me.esad: a eventual possibilidade de agregar as funcionalidades da
plataforma me.esad nesta app ou incluir uma ligacdo directa para esta
plataforma (ja existente), a fim de agregar os varios servicos num mesmo
local/plataforma;

— Menu Bar: a possibilidade de consultar o menu de almoco da semana e
oportunidade de comprar e/ou reservar as senhas de almoco pretendidas
através da app;

— Estudios e Materiais: possibilitar que a requisicdo dos estudios (moda,
fotografia, video e som) da escola seja feita online através da app (em
detrimento da, por vezes, propositada e inoportuna deslocacdo a escola ou via
email, como acontece atualmente), concedendo, consequentemente, a oferta
dos estudios e materiais acessiveis para requisicdo tal como a disponibilidade
(d)e requisicdo dos mesmos;

— Cartao ESAD: a possibilidade de carregar o cartdo de aluno e consultar o
saldo do mesmo via app;

— News: um local onde fossem partilhados as noticias, os eventos, as
conferéncias e os workshops a decorrer na e em parceria com a escola

— Notificagdes: dar a opcdo ao utilizador de escolher ser alertado para algum
evento do seu interesse, ou chegada de um material em estudio reservado

por outros docente/discente, por exemplo. Notificacdes estas, eventualmente
personalizaveis, que dariam a possibilidade ao user de selecionar quais as suas
dreas de interesse, a fim de evitar notificacGes fora da sua area de interesse.
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Contudo, apds uma primeira pesquisa em torno do tema do projeto e depois
de o estudar melhor, tendo em conta, por exemplo, o tempo disponivel para o
desenvolver, constatamos que seria mais sensato e proveitoso comecar por
eleger uma das funcionalidades a cima descritas, desenvolvendo-a mais a
fundo e explorando com mais detalhe cada aspeto que lhe dissesse respeito.
Seguindo esta ordem de ideias, optamos por selecionar a area Estudios a
cima referida. Esta seduziu-nos pela quantidade de conteldo a trabalhar que
apresentava, suscitando maior interesse comparativamente as restantes.

Estudios e Materiais

Escolhido o principal foco deste projecto — os estudios e respectivos
materiais —, foi necessario recolher a maior quantidade de informacado possivel,
de forma a nos ajudar a iniciar os esbocos da app. Para tal, dirigimo-nos aos
estudios da escola (Fotografia, Moda, Video e Som), apresentamos o projeto

e pedimos, ndo so feedback relativamente a sua utilidade, como também a
opinido de quem |4 trabalha e se confronta diariamente com questdes do nosso
interesse. Questionamos, ainda, relativamente ao funcionamento dos estldios e
pedimos informacdes acerca dos materiais disponiveis e requisitaveis.

Apds uma conversa com a Inés Leal — responsével pelo estudio de fotografia
— compreendemos que o estudio estava dividido em dois: estudio de
fotografia e estudio de moda, ambos requisitaveis. Relativamente a plataforma
a desenvolver, sugeriu que, ainda que esta apresentasse a disponibilidade de
hordrio do(s) estudio(s), seria uma mais valia ter uma area de pré-marcacao,
posteriormente aprovada pelos técnicos do estudio.

Partilhou ainda que seria interessante, para além de saber qual dos estudios
anteriormente referidos o aluno pretendia requisitar, ter também presente um
campo no qual os alunos pudessem fazer uma pequena descricdo do trabalho
que tencionavam desenvolver em estudio, tal como uma estimativa do tempo
necessario para o trabalho. Comentou que seria uma mais valia (tanto para

0s técnicos que preparam o estudio como para o aluno que o requisita) pois
nem sempre o aluno tem nocdo dos materiais ou do tempo que realmente
precisa para trabalhar. Para além disso, seria importante que o aluno referisse
se precisa de maquina, cartdo de memoria e (qual) fundo de cor. Por fim, ndo
poderiam certamente faltar os dados principais do aluno, tais como o nome,
numero e contacto telefénico.

myesad: uma app para interagdo pessoal

Posteriormente, falamos também com a Ana Pinto — responsavel pela
requisicdo de material dos varios estudios existentes — com o intuito de,
primeiramente, compreender o funcionamento de requisicdo dos materiais
disponiveis na escola e, de seguida, obter uma lista de inventario dos mesmos.
Este inventdrio seria utilizado para gerir a informacdo e conteudo obtido,
organizando-o da melhor forma aquando dos primeiros esbocos da app.
Conseguimos um inventdrio, mesmo que ndo finalizado e ligeiramente alterado:
“um mini-inventdrio apenas daquilo que era, no momento, possivel de ser
requisitado”, como referiu a Ana. Para além disso, foi-nos possivel compreender
qgue o tempo de requisicdo dos materiais disponiveis varia entre 3 e 4 dias, 0s
quais sdo determinados logo a partida quando o aluno requisita o equipamento,
preenchendo uma folha com os dados do material que leva; a data de saida e de
entrega deste; bem como o nome e ndmero do aluno. Tendo sempre em conta
que existem excepcdes e, havendo uma situacdo mais concreta, é permitido ao
aluno renovar a requisicdo por mais alguns dias ou adiar a devolucdo no caso
de aviso e/ou doenca. Existe, ainda, material permanente no estudio de video,
fotografia e som, que estdo agregados ao espaco e sdo utilizados em conjunto
com as requisicoes de utilizacdo destes mesmos espacos.

CARACTERIZACAO DO UTILIZADOR TIPO: PERSONAS

Como ja referido anteriormente, as personas criadas sdo baseadas no nosso
publico-alvo e na andlise feita por nds, neste caso, ao inquérito anteriormente
apresentado. Estas sdo um elemento fundamental ao longo de todo o
desenvolvimento do projeto tal como sdo a base de varias decisdes tomadas.
Deste modo, elaboramos 3 personas distintas que passamos a apresentar:

Persona 1

Joana Melo, 19 anos, é portuguesa e estuda na ESAD, no 1° ano da licenciatura.
E viciada no telemdvel, tem um iPhone. Acabada de ingressar o mundo
académico e como adolescente auténtica, € uma rapariga de pés assentes

na lua e cabeca no ar. Memdria sé para as datas dos festivais, pelo que as
notificacdes no telemdvel sdo um dos seus maiores aliados quando toca a
assuntos importantes. Estudou ciéncias e s6 agora estd mais em contacto

com o mundo da artes, pelo que pouco mais possui do que o seu computador
portdtil, e aproveita para usufruir da oferta de material disponivel na escola
sempre que precisa. Considera o processo de requisicdo na ESAD facil, contudo
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como é preguicosa, aguarda estar na escola para tratar do assunto e evitar
trocas de emails.

Persona 2

Pedro Soares, 35 anos, é professor na ESAD. Entre aulas, reunides e avaliacdes
nem sempre tem tempo para ir reservar a sua senha de almoco: ja desistiu

de almocar no bar da ESAD ndo sé pela senha que queria estar esgotada

como também pela fila estar muito congestionada. Enquanto professor de video
requisita constantemente material para assegurar o bom funcionamento das aulas.

Persona 3

Maria Fonseca, 23 anos, é brasileira e estd a tirar mestrado em design de
moda (aluna de Erasmus), frequentando o 2° ano na ESAD. Como tem um
hordrio bastante livre, acaba por passar menos tempo na escola, pelo que
frequentemente deixa passar o prazo de pagamento das propinas, por
esquecimento. E vegetariana e adora os cozinhados do Sr. Jodo (cozinheiro na
ESAD), mas nem sempre chega a tempo de reservar o seu menu de almoco.
Para além disso, a meio caminho de se lancar no mundo do trabalho, gosta

de ter o seu portfélio online em dia, 0 que faz com que requisite o estudio de
fotografia e respetivos materiais com bastante frequéncia.

myesad: uma app para interagdo pessoal
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Tabela 3: Quadro exemplificativo da actividade das personas concebidas
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Concluida a pesquisa mais
teorica em torno do tema
proposto, feita uma analise das
aplicacoes ja existentes e uma
pesquisa em torno do nosso
publico alvo, demos inicio a fase
pratica do projeto.

myesad: uma app para interagdo pessoal

Antes de mais, foi importante definir qual a plataforma a trabalhar: iOS ou
Android. E uma discussdo cada vez mais pertinente, uma vez que as apps S&0
regularmente desenhadas para ambos os sistemas: o que requer um periodo de
tempo mais extenso e um orcamento mais alto (aguando da implementacao).
Relativamente as respostas obtidas no questionario apresentado no Capitulo

O Projeto (pdg. 50), as respostas foram relativamente equilibradas: 50.4% para
iOS e 479% para Android. Contudo, tendo em conta a complexidade e o tempo
disponivel para desenvolver este projeto, colocamos de parte a possibilidade
de desenhar para ambos os sistemas, propondo dois /layouts distintos (ndo
impedindo o seu desenvolvimento no futuro). Os resultados do inquérito ndo
se mostraram conclusivos, uma vez que o sistema iOS se superou o Android
apenas por 2,5%: tais dados ndo seriam suficientes para suportar a preferéncia
por um dos dois sistemas operativos. Desta forma, optamos por desenhar
uma plataforma hibrida. Ou seja, apresentamos uma plataforma universal,
regendo-nos tanto por alguns principios da Apple como por conceitos da
Google. No design apresentado, estardo presentes principios de Material
Design (Google) como de Flat Design (Apple), por exemplo.

Como ja referido no Capitulo User Experience e User Interface: usabilidade

e metodologias (pag. 40), as metodologias de UX consideradas por nos

ideais compreendem uma andlise dos produtos ja existentes no mercado;
entrevistas e questiondrios que analisam o futuro utilizador (qualitativa

e quantitativamente); a caracterizacdo de personas; desenhos iniciais da
aplicacao (sketches e wireframes) e a sua evolucdo para mockups, um protétipo
da app e alguns testes de usabilidade. Tendo sido impossivel cumprir todas as
estratégias inicialmente mencionadas, selecionamos aqueles que consideramos
fundamentais para o desenvolvimento do projeto.

EsTRUTURA E WORKFLOW

Com base nas necessidades demonstradas pelos nossos futuros utilizadores, e
logo apods identificarmos as principais seccdes e respetiva tab bar, elaboramos
um mapa que reflete a estrutura da nossa plataforma digital mével. Ainda

gue nem todos os ecrds sejam executados neste projeto, pensamos todo o
workflow de navegacdo pois temos em conta que toda esta construcdo é
fundamental para um pensamento organizado.
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Tabela 4: Lista de funcionalidades por versées de aperfeicoamento

SkeTcHES, WIREFRAMES E Mockups
O processo de design deve comecar por identificar o pensamento e refletir sobre as
necessidades de um utilizador real. Devemos planear em torno de fluxos de usuério e
dessas necessidades individuais para que as consigamos satisfazer. Para isso, devemos
entender as necessidades a fundo — questionar dados, ndo apenas fazer suposicées — e
ter em conta que aquilo que os utilizadores pedem nem sempre é o que eles realmente
precisam. (The guide to wireframing, s.d,, traducao livre)

Assim, apos caracterizar as nossas personas e definir as suas necessidades, realizamos os
primeiros esbocos de fidelidade muito baixa, os quais passamos a apresentar na Figura 2.
Intitulados de wireframes, ainda que desenvolvidos manual (em papel) e ndo digitalmente,
mostram o estudo de um primeiro esqueleto da app.

Relembrando que optamos por desenvolver a drea dos Estudios e Materiais optamos, primeiro,
por pensar a aplicacdo no seu todo, definindo o seu workflow (desdobravel Pag. 86) e a sua
estrutura — tab bar —. O login e o onboarding foram também idealizados, ainda que ndo
visualmente executados, uma vez que demonstram ser elementos fundamentais, tanto para o
bom funcionamento da app como para o vinculo com o utilizador.

O que acontece logo apds a instalacdo pode favorecer ou estragar qualquer aplicacéo.
Pode criar a app mais atraente mas, se os utilizadores ndo conseguirem facilmente

design da app

89



design da app

06

myesad: uma app para interagdo pessoal

compreender como a podem utilizar, o mais provavel é que a abandonem. (...) Por outras
palavras, é preciso que integre e envolva os users com o maior éxito possivel durante as
primeiras interacdes. (..) Onboarding é uma etapa essencial para absorver os utilizadores
e a app ser bem sucedida, uma vez que um bom onboarding aumenta a probabilidade dos
utilizadores principiantes se tornem utilizadores assiduos. (Babich, N. 2017, traducéo livre).
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Pensamos a segunda 4rea Favoritos (b.) — segundo icone da tab bar —, como
um local no qual o user tivesse a possibilidade de guardar aquilo pelo que
demonstra ter maior interesse: seja um evento, um livro ou um material que
requisita com mais frequéncia.

Inicialmente seria uma area organizada por categorias, possibilitando o
utilizador de agrupar itens nas mesmas. Contudo, acabamos por simplificar
a apresentacdo do layout apresentando os itens um a um. Consideramos
ser uma funcionalidade com potencial para desenvolver no futuro porém,
julgamos pertinente descomplicar nesta primeira fase, uma vez que ndo era
o nosso foco principal.

A Pesquisa (d.) — icone central — apresenta, tal como o nome indica, uma
area de busca. Inicialmente integramos esta funcionalidade na Home como

¢ apresentado nos esbocos das Figuras 6 a 10. A barra de pesquisa ndo so
oferecia exemplos (clicaveis) daquilo que era possivel procurar, como também
permitia o utilizador de digitar aquilo que procurava. Contudo, consideramos
que seria favoravel separar as duas funcées: simplificar em termos de design,
retirando algum ruido e tornando a app visualmente mais clara. Em termos

de user experience também seria pertinente uma vez que ambas as areas
poderiam ser mais exploradas, apresentando solucdes mais trabalhadas que
atingissem um nivel de personalizacdo mais elevado.

Mensagens (e.) € uma funcionalidade frequentemente presente em aplicacGes
cujo principal intuito é a partilha de dados, precisamente por agilizar a troca de
informacdo. Uma vez que pretendiamos melhorar e simplificar a comunicacéo
entre a instituicdo e a sua comunidade, consideramos essencial criar nesta
aplicacdo um local que permitisse uma troca rapida de mensagens. Porém,
excluimos a partida, conceptualmente, a possibilidade de troca de mensagens
entre utilizadores, o que romperia com a nossa principal intencao e tornaria esta
uma plataforma de indole social, aproximando-a de uma rede social.

Idealizamos, por exemplo, a possibilidade do utilizador receber uma mensagem
guando o seu pedido de reserva de um material/esttdio fosse confirmada, evitando
a recepcdo de um email, e mantendo este contacto dentro da mesma rede.
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myesad: uma app para interagdo pessoal

Por ultimo, o Perfil (c.) apresentaria, tal como o nome indica, uma pdgina pessoal
do utilizador. Mais precisamente, um local que contém informacdes como o
nome, email, contacto, funcdo desempenhada na ESAD, entre outros. Poderia
ainda incluir algumas definicdes personalizaveis pelo utilizador. A titulo de
exemplo, referimos o tipo de notificacdes que o utilizador pretende receber: as
areas de interesse variam de user para user, pelo que as notificacdes poderiam
ser também elas, personalizadas e direcionadas. Acreditamos ser um ponto
indispensavel no caso da implementacao desta aplicacdo, tornando-a singular,
pessoal e personalizavel. Quanto mais formos de encontro as necessidades e
interesses do nosso utilizador, mais empatia este sentird mostrando um maior
interesse em tirar proveito dela. Contudo e pelo tempo disponivel, ndo nos foi
possivel concentrarmo-nos nesta area.

Priorizamos, como j4 referimos, trabalhar a drea reservada aos Estudios e
Materiais, desenvolvendo-a mais a fundo e aprimorando cada interacdo
(possivel de analisar no link para o protdtipo). Apds os primeiros esbocos,
propomos trabalhar separadamente as duas areas. Concluimos que assim seria
mais benéfico, tanto em termos de user experience como em termos visuais.

Debrucemo-nos, primeiro, sobre os Materiais (a1.). Apds estudar diferentes
layouts para a apresentacdo dos itens disponiveis, categorizando-os a fim de
facilitar a sua pesquisa, optamos por seguir uma linha semelhante do menu
Explorar anteriormente apresentado.
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Figura 40 (a1.3) e 41 (al.4): ecras finais de confirmacéo para requisicdo Material

Relativamente a area dos Estudios (a2.), o layout aplicado foi muito idéntido,
aos dos Materiais (a1.) como poderemos verificar. Definimos uma estrutura
comum quer no inventdrio exibido, quer na reserva de um material ou espaco
(a qual facilmente se podera ainda aplicar na reserva de uma senha de
almoco no bar, ou requisicdo de um livro na biblioteca, por exemplo). Seguir a
mesma linha visual — mantendo o design —, e preservando um fluxo de acéo
coerente — mantendo procedimentos semelhantes —, acaba por oferecer
conforto ao utilizador e transmitir-lhe confianca na suas acdes. Como referiu
Luke Wroblewski “uma experiéncia movel simplificada ajuda muito a tornar os
utilizadores confortaveis e relaxados.” (Mobile Fisrt, p.54, traducéo livre)
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myesad: uma app para interagado pessoal

Para desenhar estes ecras, baseamo-nos na conversa que tivemos com a Inés
Leal (referidda na pagina 74) sobre o modo como era requisitado o estudio

de fotografia. Estes dados que recolhemos na primeira fase do projeto foram
essenciais para que os desenhos estruturas visuais deste pedido fossem, o mais
possivel, de encontro as necessidades dos nossos futuros utilizadores.

Os dados solicitados nos ecras anteriormente apresentados sdo cruciais para
0s técnicos do estudio — que posteriormente aceitam o pedido e organizam o
espaco para receber o aluno — realizarem um bom trabalho, gerindo o tempo e
0 espaco para que esteja sempre pronto a ser utilizado quando necessario.

Apresentamos assim, uma sugestdo de apresentacdo para o método de
requisicdo quer de um material, quer de um espaco da escola. Como é possivel
observar na Tabela 4, existem inUmeras possibilidades para aprimorar quer as
funcionalidades quer a user experience desta aplicacdo maével.

IDENTIDADE: LAYOUT, COR, TIPOGRAFIA, (CONES, BOTOES, NOME DA APP

Layout
Material Design é uma sistema adaptavel de diretrizes, componentes e ferramentas que
suportam uma melhor pratica do design de interface do usuério. Assim, a grelha de um
layout adapta-se ao tamanho e orientacdo do ecr§, garantindo a sua consisténcia. Por
esse motivo, é composta por trés elementos: colunas, goteiras, e margens. (“Responsive
layout grid”, s.d,, traducao livre).

Colunas, goteiras e margens, num layout, poderdo ser definidas tanto na vertical
como na horizontal. Contudo, as ultimas, serdo mais comuns em plataformas
web e ndo-touch.

E ainda importante ter em conta os pixels (px), uma unidade de medida: a sua
densidade corresponde ao nuimero de pixels existentes numa polegada, pelo
gue variam consoante a densidade e resolucdo da plataforma. Assim, os ecras
de maior densidade tém também um maior nimero de pixels por polegada.
(“Density and resolution”, s.d.). Existem varias formas de determinar a densidade
dos mesmo: os sistema iOS utiliza uma resolucdo légica, mapeando-os consoante
a resolucdo de cada dispositivo e, mede a sua unidade em pontos (pt). Por
exemplo, para um iPhone 8, a resolucdo légica seria de 375x667pts. Os valores
serdo apresentados em unidades distintas quando desenhados para Android ou
para iOS, respectivamente dp (dips) ou pt (points).

O numero de colunas na grelha modular é determinado pelo breakpoint range

myesad: uma app para interagdo pessoal

(um intervalo de tamanhos predeterminados). Deste modo, num dispositivo mével
onde o breakpoint é de 360pt, podera utilizar 4 colunas. O conteldo exibido

serd colocado nas dreas do ecrd que contém colunas. As goteiras sdo o0 espaco
existente entre as colunas e terdo como funcdo separar o conteudo. Mantendo
um breakpoint de 360pt, serdo utilizadas goteiras de 16pt. Ainda assim, estas
poderdo ser ajustadas para criar mais ou menos espaco entre as colunas do
layout mas, tentando evitar apresentar a mesma dimensao das colunas.

Por fim, as margens correspondem ao espaco presente entre o conteudo e

as bordas (esquerda e direita) do ecrd. Margens mais largas serdo utilizadas

em dispositivos maiores, deixando um maior espaco branco como perimetro,
podendo ser ajustadas pelo designer. Conservando o tamanho acima ja referido,
as margens apresentardo também 16pt. Ainda que utilizando mesmo valor de
breakpoint, as goteiras e as margens de um mesmo layout poderdo apresentar
valores distintos. (“Responsive layout grid”, s.d.).

No caso do presente projeto, e tendo em conta que desenhamos para um
iPhone 8 (375x677), aplicamos o0s seguintes valores:

Figura 68: Layout utilizado
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Cor

As cores estdo aliadas a psicologia, pelo que transmitem mensagens e evocam
emocdes. Por exemplo, 0 amarelo transmite otimismo e clareza; o vermelho

é uma cor poderosa e quente que faz alusdo a energia e a urgéncia; o0 roxo
evoca grandeza e misticismo; o azul transmite a sensacdo de calma, confianca
e tranquilidade e o verde estd associado a um estado de espirito sereno

e pacifico, transmitindo a ideia de crescimento. (The Logo Company, s.d.).
Deste modo, a cor desempenha um papel fundamental. O infografico abaixo
apresentado, da-nos alguns exemplos:

COLOR EMOTION BJ.;:JEI

FRIENDLY . 2 ;?;;.-- e,
EXCITEM E.NT‘Bm_n s;%gﬁdfﬂ?éLLé; % h.; )

Figura 69: Psychology of Color in Logo Design, s.d.

A cor é um aspeto imprescindivel e, no que toca a sua utilizacdo no campo
de UX/UI design, é “fundamental na comunicacdo uma vez que traz ao
design continuidade visual. E utilizada para transmitir vitalidade, comunicar
informacdes de estado, dar feedback em resposta a accdes do utilizador”
(“Apple Human Interface Guidelines — Color”, s.d,, traducéo livre).

myesad: uma app para interagdo pessoal

Relativamente as cores utilizadas neste projeto, baseamo-nos no esquema de
cores do sistema da Apple, abaixo apresentado, dado que funcionam tanto
individualmente como em combinacdo e em fundos claros ou escuros.

R 255 R76 R90
G149 G217 G 200
BO B 100 B 250
Red Orange Yellow Green Teal Blue Blue Purple Pink

Figura 70: Sistema de cores, Apple

Ap0ds varios testes, optamos por escolher uma Unica cor: Pink (R: 255; G:45; B:85).
Uma cor quente, proxima do magenta, que tanto transmite aos seus utilizadores um
pouco do poderoso e energético vermelho como também estimula criatividade
e produtividade transmitidas pela cor laranja. A elevada percentagem de
populacdo feminina obtida na amostra do inquérito realizado (689%.) também foi
um factor influenciador para a escolha da cor utilizada. Para além disso, sdo varias
as aplicacdes maéveis de caracter e funcionalidades semelhantes — Instagram,
Airbnb, Apple Music — que utilizam uma cor idéntica.

Tipografia

Baseamos algumas das nossas escolhas na identidade ja existente da

ESAD e mantivemos a font Proxima Nova, escolhida em 2009 aquando

do desenvolvimento da nova identidade pelos seus 20 anos de existéncia.
Nessa altura, procuravam um familia tipografica que respondesse as diversas
necessidades da ESAD, sendo versatil nos diversos suportes existentes até
entdo: os cartazes, 0 economato, as publicacdes e o, mais tarde, o website.

Esta tipografia mostrava ser uma familia completa, apresentando um resultado
hibrido entre as proporcdes humanistas e um aspecto geométrico e, apds testes
de utilizacdo, foi entdo utilizada em 2014 na implementacdo do novo site da
ESAD (Diogo Vilar, 2014).

O site utilizou ainda uma outra tipografia — Adelle —, uma font serifada
escolhida para criar contrastes visuais, tornando o projecto menos homogéneo
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e mondtono. Contudo, é uma tipografia com contornos modulados, espessuras
varidveis, tornando-se um pouco mais fragil em tamanhos pequenos quando
visualizadas em ecra pelo que, neste projeto optamos por utilizar apenas a

font Proxima Nova. Deste modo, desenhamos uma plataforma digital seguindo

a mesma linha tipogréfica ja existente nesta escola. E importante manter uma
identidade visual proxima, sendo a mesma, para que o utilizador se sinta integrado
na comunidade e reconheca facilmente a origem da plataforma que utiliza.

Proxima

Nova

Proxima Nova

Procies Mova 00T Brisoes the Gip bebvwedn typeleces ke Futwa s
Abkzidenr Giotesk. The result i o hybeid thal combines modem propostions wish
ag B | oo A in 1954 aa Prosiria Sans {noe
cipoonnuech, | expandec the onginal she fomts fthroe wghts with $alics) into
Sl bl A vl aridy of 0 H0nt (gt wiights o thies sieth with
Raicn) b et Lirst ow pbain, Proccdsa Nowa e become: ane of the mant popular
vl fionds, in we on Bousssds of websiies around the workd,

Prooia Move Ovornview. The siony of Pradima MNovi, basic style showings, kil
charscier sl and techelcsl infcemaiion. 12 peges. 5566 K8 PDE.

Prosdma Nova Specimen. Completn toxt and display specimen for Bhe reguiar
widih Styied of Proxima Nove, including the full charscier seta 42 pages. | M8
FOF,

Promima Nove Condensec Soecimen, Complete 16t and Sapry wpeoimen for
Preceirss Meowa Congensed, mdlecing the full chanacier sets, 43 paged. 15800 PDF,

Frodima Mova Exis Condersed Specimen. Compbite besd and displey specimen
for Proaima Neve Exim Condensed, including fhe full chasacter sets. 43 pages. |
MB FOF.
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Weights & Styles
[ RO p—

Proxima Nova Light & /falic
Proxima Nova Regular & ltalic
Proxima Nova Medium & [talic

Proxima Nova Semibold & ltalic
Proxima Nova Bold & [ltalic
Proxima Nova Extrabold & ltalic
Proxima Nova Black & ltalic

Figura 71: Proxima Nova, Mark Siminson Studio

icones

Os icones utilizados deverdo ser reconheciveis e altamente simplificados,

de forma a torna-los o mais simples e universais possivel, para que sejam
compreendidos pelo maior nimero de pessoas possivel. Muitos detalhes podem
tornar um icone confuso ou ilegivel. (Human Interface Guide — Custom Icons,
s.d.). E também importante que os icones utilizados apresentem todos a mesma
linguagem a nivel de detalhe, peso dptico e de traco, posicdo e perspetiva.

® B QO A

EEEea

Figuras 72 e 73: cones utilizados no projeto
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A Tab bar é uma “barra de guia presente na parte inferior do ecrad que permite
alterar rapidamente entre diferentes seccdes da aplicacdo. Os botdes nela
presentes devem apenas assegurar a navegacao na app e ndo executar acoes
na mesma.” (Human Interface Guidelines — Tab bars s.d., traducao livre).

Os numeros de guias (icones) presentes numa tab bar de um iPhone, ou
dispositivo movel pequeno, devera variar entre trés e cinco.

Apds uma recolha de tab bars de algumas apps (presentes nas figuras abaixo),
para desenhar a nossa optamos por utilizar uma tab bar de 5 itens de referéncia
da Apple (375x45pt). Apresentamos, ainda, todos os estudos feitos antes de
chegarmos a verséo final.

Figura 74: Tab bar Foursquare Figura 75: Tab bar Behance

A Q © aAlla 9 & Q &

SANED TRIFS: THECE PROFILE

Figura 76: Tab bar Instagram Figura 77: Tab bar Airbnb

B & N < &K

Mews Biblioteca Bar Materiais Perfil

Figura 78: Tab bar, 1° teste

Q T L) A

EXPLORAR LISTAS CHAT PERFIL

Fig. 79: Tab bar, 2° teste
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Q O L) A

EXPLORAR LISTAS CHAT PERFIL

Figura 80: Tab bar, 3° teste

Q © B O A&

EXPLORAR LISTAS myESAD CHAT PERFIL

Figura 81: Tab bar, 4° teste

Q O B LI A&

Explorar Favoritos myESAD Mensagens Perfil

Figura 82: Tab bar, 5° teste

Q O B LI A

EXPLORAR LISTAS myESAD CHAT PERFIL

Figura 83: Tab bar, 6° teste

Q O w O A&

Figura 84: Tab bar, 7° teste

Desde os primeiros esbocos até a versao final da Tab bar (Figura 86.), fomos
alterando ndo so o seu aspeto como também a sua estrutura inicial e funcéo.
Inicialmente atribuimos uma funcionalidade a cada icone deste menu. Contudo,
rapidamente concluimos que a melhor opcdo passaria por generalizar as suas
funcdes, como é possivel de observar nas figuras acima.
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g O [ /\ O

Figura 85: Apple Tab bar (375x45pt)

n © Qa 0O &

Figura 86: myESAD Tab bar (375x45pt)

R O Q W B8

Figura 87 Comparacéo entre a Tab bar Apple e Tab bar myESAD

P e

Figura 88: Tab bars apresentadas nas Figuras 86 e 87 sobrepostas e aplicadas na grelha utilizada

Alguns dos icones da Figura 88 encontram-se matematicamente diferentes,
como é possivel confirmar através da grelha apresentada, de modo a terem
um peso visualmente semelhante. Ainda que “a familia de icones deva ser
visualmente consistente no tamanho, se alguns variarem de peso, 0s mesmos
podem precisar de ser um pouco maiores do que outros, para alcancarem
esse efeito” (Human Interface Guide — Custom Icons, s.d,, traducédo livre). Os
5 icones utilizados representam, respectivamente: Home, Favoritos, Explorar,
Mensagens e Perfil. As legendas foram retiradas pois consideramos que o0s
icones escolhidos apresentavam funcdes recorrentes em aplicacées moveis,
sendo portanto claras e faceis de assimilar por parte do utilizador.
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Foram, também, feitos testes relativamente ao modo de selecdo dos icones:

Figuras 89 (esq.) e 90 (dir.): Tab bar — Selecdo de icones, 1° e 2° teste

gl w

'
L

Eaplors

Figuras 91 (esq.) e 92 (dir.): Tab bar — Selecdo de icones, 3° e 4° teste
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O oL O O 0
CHEECIERS

> 2 2 P 2 D
g o 4d d 49 d
© Do Do Do Do Do

CHERCINRE

Q

Figura 93: Tab bar final: Selecédo de icones

Ligacdes

Ainda que tenham vindo a sofrer grandes alteracdes desde os seus primérdios,
os botdes sempre foram elemento presente nos telefones. Em 1963, “os botdes
de pressao vieram substituir o botdo rotativo, antigamente presente nestes
telefones. Os investigadores de Bell testaram dezasseis variacdes de teclado, a
fim de encontrar o design que permitisse a discagem mais rapida e confidvel”
(Clark, J.,, 2015, p. 16, traducio livre). Para descobrirem a combinacao perfeita,
organizaram os botdes em vdrias formas como cruzes, diagonais, circulos,

myesad: uma app para interagdo pessoal

entre outras. Testaram ainda varios tamanhos de botdes, o espacamento entre
eles e a tipografia utilizada nos nimeros e letras presentes nos mesmos. Para
além disso, testaram ainda os botdes com alguns utilizadores frequentes dos
mesmos telefones: “Questionaram os telefonistas relativamente ao conforto do
teclado, testando a tensdo dos botbes e ainda se estes deveriam clicar quando
pressionados.” (Clark, J,, 2015, p. 17, traducao livre)

GROUP [

(11 (2 @3] [ [&]
(8 [7] @] (3] [8]

GrRouR 11

OEmE
croue MM AEREE

sroue IV

EEEER
EEEER

GROUP ¥

GROUP Y1

* SIGNIFICANTLY SHORTER KEYING TIME VSIGHIFICANTLY MORE PREFERRED

t SIGMIFICANTLY LOWER ERROR RATE

Figura 94. Bell Telephone’s Touch Tone phone, 1963
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Com a evolucdo da tecnologia e a chegada dos dispositivos moveis
(telemdveis) e touch,

(.) o recurso ao toque tem o potencial de eliminar a abundancia de botdes, menus,
pastas, guias e lixo administrativo que acumulamos ao longo das décadas de computacéo
em computadores de mesa. Uma nova coreografia de gestos pode e deve substituir esses
controles gastos pelo tempo para que possamos trabalhar diretamente com o contetdo
(Clark, J., 2015, p. 243, traducéo livre).

Deste modo e, tirando partido de algumas vantagens que um dispositivo movel
touch nos pode trazer — o toque aliado ao conteldo — optamos por reduzir

0 numero de areas clicaveis (botdes, links e ligaces) utilizados na nossa
aplicacéo, tornando tatil o conteldo presente. A nivel de design, esta solucéo
evita que recorramos a elementos ou informacdes, por vezes, acessorios:
permitindo aceder a conteudo clicando numa imagem, em detrimento de
acionar um botéo.

Nome da app

A pesquisa que fizemos em volta apps ja existentes no mercado, permitiu-nos
concluir que todas elas incluem no seu nome o proprio nome (ou sigla) das
instituicdo a que se referem. Deste modo, e ndo esquecendo que uma aplicacdo
maével funciona também como uma ferramenta de marketing devido ao seu
poder de divulgacdo de productos e servicos, preferimos manter o nome da
ESAD presente. No entanto, escolhemos acrescentar o prefixo inglés “my”

(em portugués: meu; minha): myESAD. Consideramos que este determinante

e pronome possessivo criaria conexdo com o utilizador, trazendo uma maior
afinidade e empatia com o mesmo. Para além disso, o nome por nds escolhido
relembra aquele que é o principal intuito desta aplicacdo: acolher o utilizador
num espaco (virtual) apenas seu — pessoal e personalizavel — dando-lhe as
ferramentas necessarias para comunicar de forma acessivel e descomplicada
com a escola. Desta forma, o nome myESAD reforca a relacdo existente entre o
user e a escola quando tira partido da app.

myesad: uma app para interagdo pessoal

Protétipo

Depois de desenharmos todos os ecrds na Sketch App, recorremos ao
Principle — uma ferramenta digital, vectorial — para protdtipar este projeto.
Este programa permitiu-nos produzir animacdes e transicdes entre os ecras,
tornando a experiéncia da app o mais real possivel.

Para que seja facilmente possivel compreender o fluxo e performance da
app, ou até testar o protétipo desenvolvido, disponibilizamos alguns ficheiros

numa pasta partilhada no GoogleDrive, na qual estado disponiveis duas pastas:

Principle e Videos. E posivel aceder & pasta referida através do cédigo QR
abaixo presente.

Na primeira — Principle — encontra-se um ficheiro intitulado de “myESAD”
gue permite o leitor navegar e testar o protétipo. Para o efeito, é necesario
instalar a app “Principle Mirror” disponivel (apenas) na AppStore. Apds a sua
instalacdo, e partilhando o ficheiro com mesmo dispositivo mével, serd entdo
possivel testar o protétipo.

Na pasta Videos estdo disponiveis cinco ficheiros através dos quais é possivel
observar as funcionalidades desenvolvidas neste projeto.

Figura 95: Codigo QR de acesso aos
ficheiros disponibilizados relativos
ao prototipo realizado
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O interesse pelos meios

de comunicacao, aliados a
tecnologia, em beneficio de
uma comunicac¢ao simplificada
e eficiente, foi o ponto de
partida para a realizacao

deste projeto de mestrado

em design de comunicagao.

Subsiste, nos dias que correm,
uma grande necessidade

de partilhar informacao,
comunicando de forma agil.

conclusao

Tiramos partido tanto da abundéancia verificada na utilizacdo de smartphones,
como na procura pela utilizacdo de plataformas moveis: surgiu aqui a
necessidade de criar uma aplicacdo mével como solucdo ao problema sentido.

Ao longo deste projeto, no qual desenvolvemos um protétipo para uma
aplicacdo movel, procuramos comprovar de que forma a nossa area de estudo
— design de interfaces — é capaz de contribuir de forma valiosa para um
didlogo facil e simplificado. Para tal, foi consideravelmente importante a forma
metddica abordada e o processo que utilizamos. Verificamos, ainda, que todas
as ferramentas — manuais ou digitais — utilizadas ao longo do processo
foram determinantes para a boa conduta do projeto. O inquérito como método
quantitativo, por exemplo, ajudou-nos a melhor conhecer a populacdo em
estudo, ajudando a direcionar o projeto para as necessidades dos futuros
utilizadores. Todo o processo mostrou-se, portanto, imprescindivel para o
desenvolvimento de um projecto sustentado e justificado.

135

Deste modo, o aprofundamento de conhecimento na area de estudo &,
sem duvida, um ponto positivo. Consideramos, porém, o tempo disponivel
uma adversidade, pelo que optamos por desenvolver apenas uma das
funcionalidades propostas.

Observamos que existem cenarios, para além dos apresentados, que poderdo
ser futuramente estudados e desenvolvidos. Ndo apenas no que toca aos
“Estudios e Materiais” — melhorando a solucdo proposta —, como ainda
relativamente as restantes funcionalidades ndo desenvolvidas neste projeto.
Temos em conta que é um processo ilimitado, pelo que julgamos que, para uma
primeira abordagem, os elementos apresentados sdo essenciais, tornando este
projeto um objeto coerente.

Concluimos que este meio de comunicacao poderd trazer um contributo
valioso, uma vez possivel de instalar num dispositivo mdvel, elemento presente
no dia-a-dia da maioria dos individuos.
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