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Resumo

Este projeto tem como enfoque desenhar uma aplicacao digital com base na
investigacao sobre User Experience, User Interface e Design Centrado no Hu-
mano.

A ideia para o desenho e construcao desta aplicacao surge de uma decisao e
ligagao pessoal a temas contemporaneos como a sustentabilidade ambiental
o consumo, a saude e o desejo de utilizar o Design de Comunica¢ao como uma
ferramenta que pudesse contribuir e intervir de forma positiva nas problema-
ticas que questionam o mundo atualmente.

Para tal, foi desenvolvida uma base de investigacao que auxiliasse o desenvol-
vimento desta aplicacdo, desde a investigagdo das tematicas, a evolugao tec-
nolégica, a investigagao tedrica, desenvolvimento de personas, moodboards,
opcdes visuais, sketches, prototipos, por forma a apresentar os resultados
que respondessem as questdes de investigagdo que se levantaram e que po-
dem ser observadas com mais detalhe no capitulo Introducao.

A proposta que se apresenta detalhadamente neste relatério responde as
questdes de investigagao, apesar de nao ser possivel auferir na sua totalidade
o funcionamento da aplicagao por nao terem sido possiveis realizar protéti-
pos de alta fidelidade e por consequéncia testes de usabilidade com utiliza-
dores.

Salienta-se também que o designer pode efectivamente contribuir ativamen-
te na cosntrucao de um mundo segundo os valores que defende.

Palavras Chave

User Experience
User Interface
Gamificacao
App Design
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Abstract

This project focuses on designing a digital application based on research on
User Experience, User Interface and Human Centered Design.

The idea for the design and construction of this application arises from a
deep personal connection to contemporary themes such as environmental
sustainability, consumption, health and the desire to use Communication De-
sign as a tool that can contribute and intervene positively in the problems
who trouble nowdays society.

To this end, a research basis was developed to assist the development of this
application. From the investigation of the themes of the app, to the techno-
logic evolution, development of personas, moodboards, sketches, prototypes,
visual options were created to present results that answered the research
questions that had arise and that can be observed in more detail in the chap-
ter Introducao.

The application that is presented in detail in this report gives an answer to the
research questions. Although, it is not possible to fully assess the function-
ality of the application, because it was not possible to carry out high fidelity
prototypes and therefore neither the usability tests with users.

It should also be noted that the designer can effectively contribute actively to
the construction of a world according to the values they defend.

Keywords

User Experience
User Interface
Gamification
App Design



5 COHESU: uma app para registar o impacto do ser humano

indice

Resumo

Abstract

Indice de Tabelas

Indice de Imagens

Glossdrio

Capitulo I - Introdugdo

Capitulo Il - Metodologias

Capitulo lll - Contexto Histérico
A Tecnologia
Histéria do Smartphone
Aplicagéo mével (App)
Histéria das Aplicagdes Moveis
Caracterizagéio de Geragdes

Capitulo IV - Contexto Teérico
User Experience & User Interface
Design Centrado no Humano
Responsive Site vs Mobile Site vs App movel
Gamificagéio

Capitulo V- Andlise de aplicagoes
Metodologia
Andlise das Aplicacoes

Conclusées

Ll
13
14
18
22
23
24
25
26
28
30
31
33

35
36
37
38
50



6 COHESU: uma app para registar o impacto do ser humano

Capitulo VI - Projeto
Conceito
Estrutura
Funcionalidades
Gamificagéo
Sistema de Pontos
Integracgdo de Apps externas
Personas
Mood boards
Ecrdis a desenvolver
Design da App
Workflow
Sketches, Wireframes e Mockups
Identidade Visual
Layout
Cor
Tipografia
lcones
Tab Bar
Dark Mode
Ligacoes
Nome da App
App Icon
Protétipo
Capitulo VIl - Consideragées Finais
Limitacdes e Conclusdes

Bibliografia

56
57
58
58
59
59
61
63
65
67
68
68
78
105
105
107
107
109
109
m
12
12
n3
n4
15
16
120



7 COHESU: uma app para registar o impacto do ser humano

indice de Tabelas

Tabela 1: Andlise ndo visual de aplicagcdes da categoria Lifestyle.
Tabela 2: Andilise visual de aplicagdes da categoria Lifestyle.

Tabela 3: Andlise comparativa de estratégias de gamificagéo
utilizadas.

Tabela 4: Andlise comparativa de falhas identificadas nas
aplicacoes.

Tabela 5: Andlise comparativa de pontos positivos identificados
nas aplicagodes.

Tabela 6: Quadro sintetizado das personas.

38
44
50

51

53

64



8 COHESU: uma app para registar o impacto do ser humano

indice de Imagens

Figura 1: Google Lenses.

Figura 2: Google Pay.

Figura 3: Mood board Catarina Barreiros

Figura 4: Mood board Cldudio Romos

Figura 5: Mood board Carolina Ribeiro

Figura 6: Primeiros testes do mapa da aplicagdo.

Figura 7: Primeiros testes das categorias de registo.
Figura 8: Primeiros testes de interagdo entre categorias.
Figura 9: Primeiro nivel de inputs.

Figura 10: Primeiro e segundo nivel de inputs.

Figura 11: Brainstorming sobre gamificagdo.

Figura 12: Categorizacdo e divis@o das vdrias dreas da aplicagdo.

Figura 13: Overview final da app.

Figuras 14.1 a 14.6: Primeiros esbogos da interface
Figuras 15.1 a 15.7: Esbogos Perfil.

Figuras 16.1 a 16.5 Esbogos Home.

Figuras 17.1 a 17.3: Esbogos menu New Entry.
Figuras 18.1 e 18.2: Esbogos ecrd Produto.
Figura 19: User flow Google Lens > produto.
Figuras 20.1 a 20.5: Wireframes digitais.
Figuras 211 a 21.9: Estudos Home.

Figura 22: Ecr& Home final.

Figura 23: Grelha utilizada na Home.

Figuras 24.1 a 24.4: Estudos Perfil.

61

61
65
66
66
69
69
70

7
72
73
74
76
78
81
85
87
88
89
90
92
95
95
96



9 COHESU: uma app para registar o impacto do ser humano

Figura 25: Layout utilizado no Perfil.

Figura 26: Ecrd Perfil final.

Figuras 27.1 a 27.3: Estudos Ecrd Produto.
Figura 28: Ecr& Produto final.

Figuras 29.1 a 29.3: Estudos menu New Entry.
Figura 30: Menu New Entry final.

Figura 31: Teste noticia.

Figura 32: Ecrdé noticia final.

Figura 33: User flow registo de nova entrada.
Figura 34: Layout utilizado.

Figura 35: Palete de cores utilizada.

Figura 36: Familia tipogrdfica Poppins, Indian Type
Foundry

Figura 37: Teste tipografia com Helvetica Neue.
Figura 38: Teste tipografia com Proxima Nova.
Figura 39: Teste tipografia com Poppins.

Figura 40: icones utilizados no projeto.

Figura 41: Testes Tab Bar.

Figura 42: Tab bar final.

Figura 43: Tab Bar aplicada na grelha selecionada.

Figuras 44.1 e 44.2: Ecr& home e perfil em dark mode.

Figura 45: Brainstorming home da app.
Figura 46: Testes para o icone da App.
Figura 47: Proposta de icone finall.

Figura 48: Codigo QR de acesso aos ficheiros
disponibilizados relativos ao protétipo realizado

Figura 49: Cédigo QR de acesso do link do protdtipo.

98

98
100
100

101
102
103
103
104
106
107
107

108
108
108
109
10
10
10
m
12
n3
n3
n4

n4



10 COHESU: uma app para registar o impacto do ser humano

Glossdrio

APP Aplicacéio de software (mobile application)
BTC Bens de Consumo Techolégico
DP dips, unidade de medida para sistema Android

Input Introdugéo de dados manualmente ou através de um software
num dispositivo digital.

LCD liquid-crystal display

Login/ Sign In termo inglés utilizado no @mbito da informdtica que signi-
fica ter acesso a uma conta de email, computador, telemével ou outro
servigo através de um nome de utilizador e uma palavra-passe

MB MegaBytes

NTIC Novas Tecnologias de Informagé&o e Comunicagdo

Onboarding termo adaptado dos recursos humanos por UX designers
que define uma forma de familiarizar alguém com uma aplicagéo moé-
vel

0OS Operating System

PDA Personal Digital Assistant

PT points, unidade de medida para sistema iOS

RAM Random Access Memory

ROM Ready-only memory

Screenshots palavra inglesa que significa “captura de ecrd&”
Skeumorfismo descreve elementos de uma interface que imitam suas
contrapartes do mundo real como elas aparecem e [ ou como o utiliza-
dor pode interagir com elas.

Ul User Interface

UX User Experience

VolIP Voice over Internet Protocol
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O projeto desenvolvido centra-se na area do web design — user experience,
user interface, design centrado no utilizador — para desenvolvimento de uma
aplicagao digital que procurasse ajudar o utilizador a tomar decisdes mais
conscientes e informadas para si préprio e sobre o mundo que o rodeia.

O desenvolvimento do conceito core da aplicagdao nasceu de uma visao muito
pessoal sobre o mundo e do que como membros da sociedade podemos fazer
para melhor e reduzir o nosso impacto e se possivel deixar um marca posi-
tiva. Inicialmente partiu-se da premissa da sustentabilidade, como poderia
o utilizar fazer decisdes mais informadas que lhe permitissem reduzir a sua
pegada ecoldgica. Esta ideia evoluiu para diversas problematicas que também
sao importantes considerar a par da sustentabilidade para construgao de uma
sociedade mais correta, saudavel e consciente, consumo e satde.

Todos os dias verificamos mais uma noticia sobre as alteracoes climaticas,
doencgas que assolam a humanidade, gasto descontrolado dos recursos exis-
tentes no planeta. Este consumo permitiu desenvolver uma mentalidade cri-
tica e o desejo de fazer mais e ajudar mais pessoas a mudarem os seus habitos.

Inicialmente, ideou-se uma aplicacdo que pudesse fornecer ao utilizador
informagao sobre produtos que este desejaria consumir, como, informagao
nutricional, ingredientes, certificacdes, antes de este os adquirir. Esta infor-
magcao ajuda-lo-ia a tomar decisdes mais conscientes e ponderadas. Esta so-
lucao iria de encontro a premissa inicial, no entanto, ficava aquém da premis-
sa inicial: ajudar o utilizador a entender e melhorar o seu impacto, visto nao
facultar nenhuma informagao sobre o impacto que estas decisdes teriam na
sua saude, estilo de vida, no ambiente.

Através de conversas e reflexdes sobre estas tematicas, comegaram a nascer
varias questdes e desafios que poderiam tornar esta aplicacao um apoio no
dia-a-dia do ser humano, mas que também o mantivesse envolvido e cons-
ciente sobre o seu impacto.

Aqui comecgou a estruturar-se varias estratégias que seriam interessantes
combinar, como a gamificagao, incorporagao de outras apps, automatizacao
de introdugao de informacgao. Foi quase imediatamente identificado que uma
aplicagao deste tipo exigiria muita introducao de dados por parte do utiliza-
dor, por isso também se refletiu sobre esta questao para tentar resolve-la da
melhor forma.

Uma vez analisadas as premissa foi possivel estruturar as questdes de
investigacao:

*  Consegue uma aplicacao digital influenciar e ajudar o utilizador a me-
lhorar os seus habitos, niveis de consumo, o seu impacto no ambiente
e a sua saude?

*  Pode a gamificagao ser uma resposta na questao de manter o utilizador
envolvido na mudanca de habitos?

»  E possivel simplificar um sistema que de raiz exige um exaustivo input
manual de informacao por parte do utilizador?

. E possivel incorporar todas estas areas, consumo, saide, ambiente,
numa Gnica aplicacao de modo a facilitar o seu acesso por parte do uti-
lizador, ao invés de ter varias apps para diferentes propositos?

Estas questdes auxiliaram na concepgao dos objetivos para a aplicagao e nas
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problematicas que teriam de ter um foco primario.

Primeiramente seria necessario conhecer a tecnologia, a sua evolugdo, como
funciona um smartphone, como funcionam os sistemas operativos e os diver-
sos tipos de aplicacdes que se podem ter num telemoével. Este contexto é im-
portante para se entender o contexto em que se desenvolveram as aplicagoes
ao longo do tempo e mesmo justificar porque é que este tipo de concito faz
mais sentido ser aplicado numa aplicagao mével e nao s6 num site responsivo
por exemplo.

Foi necessario também desenvolver uma metodologia de trabalho para de-
senvolver da melhor forma o projeto e atingir os resultados pretendidos.

Foi importante também conhecer o mercado atual, identificar falhas que nos
permitiriam desenvolver um produto mais completo e que respondesse de
forma adequada as problematicas que poderiam advir dos utilizadores.

Neste sentido, e do que foi possivel apurar, nao existe até entao uma aplica-
¢do digital com enfoque nas trés dreas mencionadas anteriormente e com as
funcionalidades a serem integradas, pelo que este projeto se pode tornar um
desafio interessante tanto da perspetiva do designer como do utilizador.
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Objetivo deste projeto foi entender como € que o User Interface (UI) e User
Experience (UX), mais particularmente através de uma aplicagao digital, pode
encaminhar o utilizador nas suas escolhas sabendo o impacto que estas tém
tanto na sua satde como no ambiente que o rodeia.

Inicialmente foi necessario recorrer a uma pesquisa de carater secundario e
terciario baseada em “investigacao ja estabelecida ou ja realizada no terreno”
e sobre a “sintese de fontes secundarias e de pesquisa existente” (Noble e Bes-
tley, 2005, p. 29), que permitisse obter um conhecimento mais aprofundado
sobre as areas do design User Experience e User Interface, e consequente-
mente das necessidades que advém da construcao de uma aplicagao digital,
design centrado no utilizador, mobile first, design de interface.

Neste sentido investigou-se fontes que estudaram e definiram o user inter-
face e user experience, mas também a fidelizagao do utilizador a um produto,
a ligacao emocional a um determinado produto, design de interagao, design
centrado no utilizador. Nesta fase foi relevante investigar autores como Don
Norman, Aarron Walter, Luke Wroblewski.

Apos analisar as areas de estudo em que se foca o projeto tanto a nivel his-
torico como contemporaneo, foi definida uma metodologia de pesquisa, ou
seja, “um conjunto de regras designadas pelo designer, para definir como ird
desenvolver e testar o seu projeto de modo a atingir uma solucao desejavel
para a proposta a que se propoe. (Noble e Bestley, 2005, p. 60).

Por forma a perceber como esta tecnologia atua na area de interesse a explo-
rar foi feita uma pesquisa e analise de 11 aplicagdes digitais inseridas na cate-
goria Lifestyle da Google Play Store. Esta andlise permitiu estudar abordagens
diferentes a mesma problematica e analisar as opgdes finais resultantes tanto
a nivel grafico como de funcionalidades. Nesta analise foi importante catego-
rizar as aplicacdes com base nas suas diversas caracteristicas, conceito, fun-
cionalidades, navegacao, tanto a nivel visual como nao-visual.

Para esta analise seguiu-se os principios de andlise e apresentagao de da-
dos definidos por Edward Tufte, tais como, “comparar e contrastar os dados”,
“mostrar mais do que apenas uma ou duas variaveis” e integrar “palavras, ni-
meros, imagens e diagramas’, e assumir a documentacao como essencial para
controlo de qualidade e demonstragao das provas. (Tufte. E. 2006, p. 126 - 137).

Tanto a pesquisa tedrica como a analise das aplicagdes permitiram evidenciar
abordagens que poderiam ser implementadas de modo a manter o utilizador
interessado e fidelizado na aplicacao.

Durante a andlise de mercado denotou-se uma falta de integracao de varias
areas de interesse para o utilizador, atividade fisica, consumo, habitos, satde
mental, o que o levaria a ter que recorrer a varias aplicagdes para poder col-
matar todas as suas necessidades. Também do que possivel aferir, nenhuma
destas aplicagdes, oferecia uma tradugao do real impacto que os seus habi-
tos tinham na sua satde e no ambiente que o rodeia. Notou-se também uma
grande necessidade de input constante por parte do utilizador o que leva a um
abandono da aplicagao seja por aborrecimento, falta de tempo, esquecimento.

Assim, achou-se importante desenvolver uma aplicacdo que colmatasse as
falhas identificadas, mas sendo também relevante no contexto cultural, am-
biental e econémico que se vive atualmente.
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Para definir o ptblico alvo a quem a aplicagao se destinaria, foi realizada tam-
bém uma pesquisa das diferentes geracdes que existem atualmente por forma
a entender as suas caracteristicas e interesses. A partir desta investigacao
foram criadas trés personas “ que funcionam como arquétipo do utilizador
da aplicacao. Segundo Lupton (2017) “equipas de designers utilizam personas
para imaginar como diferentes pessoas com diferentes desejos e capacidades
experienciarao a sua ferramenta ou servico.”

De seguida, surgiu a fase de ideacao onde foram realizados os primeiros mood
boards sobre a aplicagdo de modo a aprimorar a tematica, o alcance e possi-
veis funcionalidades a integrar.

Inicialmente, e como descrito anteriormente, pensou-se me construir uma
aplicacdo que permitisse aos utilizadores fazer escolhas mais conscientes e
sustentaveis ao enunciar previamente os diversos ingredientes que compde
os produtos que consumimos. No entanto, e como enunciam Bestley e Nob-
le (2005) “o foco do trabalho pode-se vir a alterar durante o tempo de vida
do projeto, tornando-se mais geral e depois redefinido num processo conti-
nuo de reflexao critica e reavaliacao”. Assim, esta abordagem apresentou-se
aquém e algo redutora para solucionar as falhas enunciadas anteriormente,
para a potencial integracao no dia-a-dia do utilizador e para o contexto de
investigacao que estava a ser realizada.

Optou-se entdo para alargar a tematica e incluir outras areas de interesse
para utilizador, denotadas através da analise das aplicacdes, e desenvolver
uma aplicagao mais completa que fosse mais de encontro as necessidades do
utilizador em trés areas distintas mas interligadas: satide, consumo, susten-
tabilidade ambiental.

Apos definir a tematica houve novamente um processo de brainstorming de
modo a aperfeicoar os niveis de alcance da aplicacao, os inputs, outputs e

também do seu “design” e linguagem gréfica.

Para tal, foi necessario um planeamento de todo o processo, desde o con-
tetdo a integrar, ao grafismo, seguido do desenvolvimento e das conclusoes.

Foi possivel entao planear as diversas fases para o desenvolvimento da aplicagao:

1. Estrutura (funcionalidades)

2. Workflow

3. Esbogos

4. Personas

5. Mood boards

6. Selecao dos ecras a explorar

7. Esbocos e Wireframes

8. Definicao da linguagem grafica
9. Mockups

10. Desenvolvimento do contetido escrito final
1. Mockups finais

12. Prototipagem

13. Teste de Usabilidade

Numa primeira fase, quis-se trabalhar na aplicacao como um todo, no entan-
to, devido a limitagoes de tempo foi necessario afunilar o foco em determi-
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nadas areas de modo a apresentar solugdes mais concretas e aprofundadas a
nivel visual.

Foram experimentadas varias opgoes a nivel estrutural de modo a entender
qual seria a melhor a nivel de funcionalidades e experiéncia do utilizador. De-
pois foi construido o workflow da aplicagao para perceber a trajetoria do uti-
lizador na utilizacao da app e funcionalidades mais importantes. Seguiram-se
os primeiros esbocos de baixa fidelidade de modo a considerar inimeras op-
¢oes de funcionalidades que poderia conter a app. Estes esbocos basearam-
-se em varias abordagens base — tipografica, diagramatica, ilustrativa e foto-
grafica — que ajudariam a ter uma ideia de como a app se poderia comportar.

De seguida, foram desenvolvidas as trés personas com base nas pesquisas efe-
tuadas sobre as diferentes geragoes, que ajudaram a estabelecer os critérios
para a seguinte fase de construgao dos mood boards. Como sugere Murphy
(2018), “para guiar a discussao criativa ajuda haver uma variedade de mood
boards diferentes, cada um com aparéncias e sensagoes diferentes” Foram
realizados, por tal, trés mood boards relacionados com as abordagens tidas
nos primeiros esbog¢os, mas considerando as personas idealizadas. Decidiu-se
que os ecras que seriam visualmente explorados seriam a home, perfil e nova
entrada, visto serem ecras que permitem verificar como a aplicagao poderia
funcionar no seu todo. Uma explicacao mais aprofundada é dada no sub-ca-
pitulo “Ecras a Desenvolver” na pagina 69.

Definida a estrutura, as personas, mood boards, e o foco visual, seguiram-se
o0s testes para a linguagem grafica a adotar. Foram realizados novos esbogos
e os primeiros wireframes. Estes, foram traduzidos, tendo em conta as per-
sonas e mood boards criados, para mockups mais fiéis e complexos. A partir
daqui, foi selecionada a abordagem que seria utilizada nos mockups finais e
na prototipagem.

Nesta fase, definiu-se o contetido escrito final que estaria presente nos ecras
selecionados (home; perfil; nova entrada) e aprimorou-se os Gltimos mockups.
Segue-se a fase de prototipagem que permite ter uma visao mais realista de
como a aplicacao funciona.

Por fim, surgem os testes de usabilidade, de modo a entender se a aplicacao
vai de encontro a necessidades auferidas durante a fase de pesquisa. Estes
testes podem ajudar na identificacao e resolucao de problemas antes do lan-
camento do produto, visto que permite receber feedback em primeira mao de
utilizadores mais ou menos experientes.

E importante explicitar que dado o cariz complexo e moroso de construcio
de uma aplicacao digital foi necessario desenvolver e adaptar ao longo do
projeto, uma calendarizagao flexivel que permitisse de um modo realista a
alteracao do rumo do projeto e concretizagao dos prazos estabelecidos.

O projeto final apresenta o conceito, estrutura e proposta grafica visual para
uma aplicagao inserida na categoria Lifestyle. Considera-se que a proposta
apresentada é uma opgao, nao fechando a possibilidade de mais abordagens
funcionarem neste tipo de aplicacao.

Todo o processo foi registado através de esbogos, print screens e anotacoes
como descrito no capitulo Projeto.
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A Tecnhologia

O conceito de tecnologia nao é estatico. Tem vindo a mutar-se ao longo dos
anos conforme os avancos da sociedade. Segundo David E. Nye (2006 p. 2),
“O proposito principal das tecnologias nao era fornecer necessidades, como
comida e abrigo, pois os seres humanos atingiram esses objetivos muito cedo
na sua existéncia. Ao invés, as tecnologias tém sido usadas para a evolugao
social” Assim, ¢ importante refletir que quando se fala da histéria das tecno-
logias, fala-se da evolucao da propria Humanidade.

Atualmente o significado de tecnologia ja ndo se prende unicamente com
ferramentas ou maquinas, tendo crescido para envolver varias subcategorias,
como a alta tecnologia, tecnologias da comunicacao.

Desde os primitivos avangos tecnologicos da Idade da Pedra (3000 anos an-
tes da Era Comum) até a Revolucao Industrial do século XVIII o ser humano
focou-se primordialmente no desenvolvimento de ferramentas e na simpli-
ficacao de processos de produgao nas mais variadas industrias. No entan-
to, no final do século XX, essencialmente na década de 90 surgem as Novas
Tecnologias de Informagao e Comunicacao (NTIC). Estas destacam-se por
tornar manipulavel tudo o que é considerado contetido de comunicagao. Ou
seja, captar, transmitir e distribuir informacao (texto, imagem estatica ou em
movimento e som). As NTIC abrangem diversos artefatos, desde computado-
res, camaras fotograficas ou de video, dispositivos portateis, como pen drives,
cartoes de memoria, telemoveis, internet entre muitos outros.

O aparecimento das NTIC desempenhou um papel importante no aumento
exponencial da qualidade de vida nos paises mais desenvolvidos e para que
populacdes em rapido crescimento nos paises em desenvolvimento subsis-
tisse. Contribuiu também para atenuar diversas barreiras a nivel cultural, so-
cioecondmico, temporal e geografico.

Pode assim afirmar-se que a tecnologia, mais especificamente a ligada as co-
municagoes, pode atuar como um veiculo de mudanga e transformacgao em
qualquer formato que se apresente.
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Historia do Smartphone

Como se afirmou no capitulo das tecnologias o ser humano tem vindo desde
o inicio da sua existéncia a desenvolver ferramentas que poderiam simplificar
o seu dia-a-dia. O aparecimento do smartphone nao ¢ por isso diferente.

Derivado do telefone e consequentemente, a sua versao sem fios, o telemo-
vel, o smartphone € um “telemoével com conectividade e funcionalidades se-
melhantes as de um computador pessoal, nomeadamente com um sistema
operativo capaz de correr varias aplica¢des” (Priberam, s.d.). Comparativa-
mente ao telemoével, desempenha as mesmas func¢des basicas — como rea-
lizar chamadas e enviar mensagens de texto — mas, acrescenta um leque de
funcionalidades, como a ligacao a internet, possibilidade de tirar fotografias,
ouvir musica e o ecra tatil, que se tornou o grande marco de diferenciagao
no primeiro smartphone, o Simon Personal Communicator, desenvolvido pela
IBM em 1992, em relagao ao telemovel. (Text Request, 2018). O smartphone de
1992 mostrou um vislumbre do que esta tecnologia poderia permitir no futuro
e em 2007, com a chegada do primeiro iPhone, a Apple atingiu esse potencial
(Text Request, 2018). Hoje em dia o smartphone continuam a ter um papel
essencial na nossa vida com, por exemplo, 84% da populagao dos Estados
Unidos afirmar que nao consegue passar um dia sem o seu smartphone, como
declara Owen Andrew (2018).

Em comparagdo ao computador, o seu tamanho torna-o mais pratico, como-
do e facil de transportar e de consultar informagdes pretendidas, seja através
do web browser ou aplicagdes moveis. Dois grandes sistemas operativos evo-
luiram com o crescimento dos smartphones — i0S e Android, Apple e Google
respectivamente — sendo que o Android detém a maior fatia do mercado com
cerca de 75% mundialmente. (StatCounter, 2020)

A evolugao do smartphone, desde o seu primeiro aparecimento, é notoria e a
previsao € que continue a crescer gradualmente (Andrew, O. 2018).
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Aplicacéo Mével (Apps)

Com o crescimento exponencial do smartphone em relacao ao desktop, como
foi mostrado anteriormente, o uso das aplicagoes digitais também tém vindo
a aumentar significativamente. Desde 2016 o download de aplicacdes moveis
cresceu 45% atingindo os 204 milhdes de milhdes em 2019. (App Annie, 2020)

“Uma app, que é uma abreviatura de aplicagao, ¢ um tipo de software que pode
ser instalado e executado num computador, tablet, smartphone ou outro dis-
positivo eletréonico. Uma aplicacao geralmente refere-se a uma aplicagao mo-
vel ou a um software instalado e usado num computador.” (Indeed, 2020)

“O principal propésito de uma app ¢ facilitar a vida aos seus utilizadores, pro-
porcionando-lhes acesso direto a infinitas funcionalidades” (Barbosa, S. 2017)
Apesar de inicialmente as aplicagcdes moéveis se focarem em ajudar o utilizador
em termos de produtividade e informacao, hoje em dia existe uma variedade
de categorias para onde se expandiram, como jogos, educacionais, lifestyle,
entretenimento, e-commerce, entre muitas outras.
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Historia das Aplicagoes
Moveis

Em 1983, Steve Jobs, durante um discurso numa conferéncia em Aspen, re-
fere que “Seria um pouco como uma loja de discos, onde se faria o down-
load do software por uma linha telefénica” (Strain, M. 2015) Este discurso é
visto como uma previsao do aparecimento das apps stores como se conhece
hoje em dia.

Ao considerar a historia das apps, nao se pode de todo esquecer a pro-
pria evolugdo do smartphone que aconteceu em simultdneo. Os PDAs
(Personal Digital Assistant), ou seja, Assistentes Digitais Pessoais, chega-
ram ao mercado através do Psion Organiser em 1984. Considerado o pri-
meiro PDA do mundo definia-se como um pequeno computador porta-
til, numa era onde ter um computador em casa ainda era considerado
inatingivel. (Piperides, A. 2016) Apesar de a Psion ter lancado mais tarde o
Psion II, o que marcou definitivamente a sua posicao no mercado e na his-
toria, foi nao como o lancamento de hardware mas de software, o Psion
EPOC. Este foi o precursor do sistema operativo Symbian que alimentava
inicialmente os smartphones Nokia, antes desta ter adotado o Windows Pho-
ne como sistema operativo de eleicao.

Foi em 1996, quando apareceu o primeiro Palm Pilot PDA, que o design para
aplicagdes moveis expandiu os seus horizontes. Ainda agora, muito dos re-
cursos que se encontra nos smartphones modernas, como ecra tatil, sincroni-
zagao de dados, foram introduzidos inicialmente pelo Palm Pilot.

Pode-se assim considerar os PDAs os percursos dos smartphones como se
conhece atualmente e as primeiras experiéncias no mundo do design para
aplicagoes digitais.

Em 1997 a Nokia apresenta ao mundo uma possibilidade que ainda nao ti-
nha sido considerada num smartphone. Apesar de o Nokia 6110 nao ser
considerado um smartphone, trouxe o jogo Snake, e mostrou pela primeira
vez que os telemdveis poderiam oferecer mais do que aplicagdes ligadas a
produtividade. Este marco contribui para a evolugao dos jogos moveis que
assistimos até hoje.

Dez anos mais tarde a Apple altera completamente o mercado e eleva a fas-
quia ao langar o seu revolucionario iPhone. Com a introdugao do ecra tactil
multi toque, aplicagoes nativas no telemoével permitiam ao utilizador escolher
0 que queriam no seu dispositivo, algo até entao controlado pela rede a que
o telemovel estava fidelizado. A Apple também permitiu que programadores
externos construissem aplicacoes para o iPhone o que abriu o leque de op-
cOes para os seus utilizadores de uma forma nunca antes vista. Em 2008 a
Apple lanca a App Store, procedida rapidamente do Android que lanca o seu
primeiro smartphone também neste ano, o HTC Dream, e o Android Market
(agora Google Play Store).
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Neste ano, muitos sistemas operativos ainda estavam ativos para além do iOS
e do Android, como o Palm, o Symbian, Blackberry, que foram gradualmen-
te sendo descontinuados por nao conseguir manter a mesma velocidade de
inovagao e segurancga que o iOS e Android ofereciam.

S6 em 2010 surge o Windows Phone Store, que veio introduzir, ao contrario
do skeumorfismo utilizado pela Apple, um design elegante, minimal e pla-
no. Foi também neste ano que a Apple estreou o seu primeiro iPAD, seguido
mais uma vez rapidamente pelo Android, com a introducao dos tablets no ano
seguinte. Este aparecimento forca rapidamente a adocao de um design de
aplicacoes mais responsivo, visto que agora teriam que acomodar uma varie-
dade de ecras com diferencgas mais significativas. Esta altura, de 2008 a 2010,
¢ definida por Matt Strain como a primeira fase (em trés) — o “modelo de
aparéncia de informacao.

2011 inicia a segunda fase definida por Strain: “A Era do Home Screen”, que
se distingue pelo uso de aplicagdes que “queriam dominar a experiéncia do
utilizador” (Strain, 2015).

Foi neste ano que curiosamente, App, foi celebrada como a “Palavra do Ano”
Em 2013 a Play Store registou mais de 50 milhdes de milhdes de downloads e
a Apple identificou mais de 1 milhao de aplicacdes na App Store.

2014 marca a tltima fase identificada por Strain: As aplicacdes como servigos
— em que o mais importante é o “contetido das aplicacdes é maximizar a sua
utilidade sem dominar a atengao do utilizador”. (Strain, 2015. Traducao livre)
Este ano ambas a Google e a Apple deixam mais um marco no mercado ao lan-
car o seu Android Wear e Apple Watch, respectivamente. Apesar de esta tec-
nologia nao ser tao inovadora como as suas antecessoras lancadas por cada
uma destas marcas, a entrada destes dispositivos no mercado, trouxe novos
desafios em termos de usabilidade e User Experience, ao fazer os designers
considerarem novas opgoes, alternativas e paradigmas em desenhar uma ex-
periéncia numa interface tao pequena.

Pode-se assim afirmar que a evolugao tanto a tecnologia que aloja as apli-
cacdes moveis como as proprias tém vindo a crescer a um ritmo acelerado,
trazendo inovagdes para o mercado anualmente. Por Gltimo, Strain defende
também que idealmente os designers deixarao de desenhar para diferentes
ecras, trabalhando antes com o objetivo de construir uma experiéncia que
seja transversal a todos os ecras.



24 COHESU: uma app para registar o impacto do ser humano

Caracterizacéo de
Geracoes

Segundo o Pew Research Center, “Uma geracao refere-se usualmente a gru-
pos de pessoas nascidas num periodo de entre 15 a 20 anos, como a geragao
Millennial, atualmente a geragao adulta mais jovem.” (Traducao livre.) Para
definir as diferentes geragoes o Pew Research Center, “analisa a resposta a
topicos, comportamentos e caracteristicas de um mesmo grupo de pessoas.
Definir o limite de cada geracdo é um passo nesta analise. Este processo pode
ter em consideracao uma séries de fatores incluindo dados demogréficos, ati-
tudes, eventos historicos, cultura popular e consenso entre os investigado-
res. Como resultado, as linhas que definem as geracoes sao ferramentas teis
para analise, mas devem ser pensadas como diretrizes, ao invés de distingdes
rigidas e rapidas” (Pew Research Center, 2015)

E necessario ter em consideragdo que a defini¢io de geragdes tem como base
a sociedade americana, no entanto, é muito referenciada no mundo ocidental.

A Geragcdo Silenciosa: Engloba as pessoas nascidas entre 1928 e 1945. O rotulo

“Silenciosa” refere-se a sua imagem como conformistas e civicos. No entanto,
este rotulo nao é amplamente reconhecido pelo ptblico e apenas 18% dos
pertencentes a esta geracao se identificam com ela.

Os Baby Boomers: Nascidos entre 1946 e 1964, os baby boomers receberam
este cunho devido ao aumento exponencial de bebés que nasceram depois
do fim da segunda guerra mundial. Os baby boomers mais novos nasceram em
1964, pouco antes do declinio na fertilidade, derivado da entrada da pilula no
mercado. Considerados os maiores consumidores atualmente, foram a maior
parte da forga de trabalho das Gltimas décadas, mas estdo a chegar a reforma.

Generation X: Descreve pessoas nascidas entre 1965 e 1980. Definida, princi-
palmente pela baixa natalidade, principalmente comparativamente a geragao
que os antecede, baby boomers, e que os sucede, os millennials. Os Gen X
foram os primeiros a crescer com a mulher liberta da sua obrigagao como do-
na-de-casa. O cunho para esta geracao foi popularizado por um livro de 1991
de Douglas Coupland intitulado Generation X: Tales for an Accelerated Culture.
Viram nascer a internet e o computador pessoal, mas também cresceram com
as cassetes de audio e leitores VHS.

Millennials: Caracteriza as pessoas que nasceram entre 1981 e 1996. Nasce-
ram com a tecnologia como a conhecemos a ser desenvolvida, rapidamente se
adaptaram aos telemoveis, computadores portateis e nunca cresceram sem
a internet. Os limites da geracao Millennial também sao delineados segundo
a sua demografia. O nome surge por ter sido a geragao a atingir a maioridade
no novo milénio. Esta geracao é composta em grande parte por filhos dos
baby boomers. Sdo considerados egoistas devido a sua infincia e educacgio
protegida e também preguicosos devido a tardia saida de casa dos pais em
relagao a outras geracoes (sobretudo os chamados, nem estudam nem tra-
balham).
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Generation Z: Nascidos entre 1997 e 2012 ¢ a geragao mais nova e a que ainda
¢ constituida maioritariamente por criangas e adolescentes. Algo tinico nesta
geracao é que nunca viveram sem as tecnologias que marcaram as geracoes
passadas: radio, televisdo, computador pessoal e o boom da internet. Os mais
velhos Gen Z tinham apenas 10 anos quando surgiu o primeiro iPhone. O seu
principal meio de comunicagao foi desde cedo o smartphone, utilizando seja
wifi ou dados moveis. Redes sociais, entretenimento e comunicagao cons-
tante sdo inovagoes a que os Millennials se adaptaram mas para os Gen Z é
tomado como garantido.

E importante considerar que o impacto da internet no dia-a-dia e no cres-
cimento de cada uma destas geracdes ¢ diferente para cada uma e cada vez
mais relevante e imprescindivel a medida que o seu desenvolvimento aumenta.

Para além de serem as geragoes que mais rapidamente se adaptam aos avan-
¢os tecnolégicos. Os Millennials e Gen Z, também se distinguem de outras ge-
ragOes nas suas abordagens aos assuntos que pautam a atualidade: conscién-
cia ambiental, justica, globalizacao. Segundo a Pew Research Center (2019)
tanto os Millennials como os Gen Z sao mais propensos a considerar que as
alteragdes climaticas sdo causadas por atividade humana (cerca de 55%) do
que a geracao dos seus pais (45%) ou dos seus avos (38%). Segundo outro
estudo da First Insight, Inc., 62% dos consumidores dos Millennials e gera-
¢ao Z preferem comprar marcas sustentaveis em contrapartida com 39% dos
Baby Boomers.

De acordo com o The State of Consumer Spending: Gen Z Shoppers Demand
Sustainable Generation, 62 por cento dos participantes da pesquisa da Gera-
¢do Z preferem comprar de marcas sustentaveis, no mesmo nivel da geragao
Y, enquanto 54 por cento da Geracao X e 44 por cento da Geracao Silenciosa
disseram o mesmo. No entanto, apenas 39% dos baby boomers concordaram,
apontando para uma vasta divisao entre os baby boomers e as geracdes mais
jovens. Estes dados sao importantes para definir o ptblico alvo devido ao con-
ceito da aplicacao a ser desenvolvida.

Em relacdo a utilizacao das aplicagdes moveis, segundo o relatério da App
Annie (2020), 98% da geracao Z tem um smartphone e foram registadas uma
média de 3.5 horas de utilizacao por aplicacao, por més, por utilizador nas top
25 aplicagdes moveis que nao jogos. Foram registadas também uma média de
150 sessoes, segundo os mesmos critérios.

A partir desta analise foi possivel definir as geragdes Millennials e Z como o
publico-alvo que teria mais interesse na aplicacao a desenvolver e que teria
também a maior probabilidade de descarregar e utilizar regularmente.
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Capitulo IV

Contexto Teodrico
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User Experience & User
Interface

Tanto a User Experience (Experiéncia do Utilizador), como a User Interface
(Interface do Utilizador) sao componentes essenciais no desenvolvimento de
um produto. Seja ele digital ou nao. Muitas vezes apresentados como termos
inseparaveis e intermutaveis, apesar de terem o mesmo objetivo — criar a
experiéncia ideal para o utilizador — sdo na realidade duas areas do design
bastante distintas e com metas e processos bastante diferentes.

User Experience (UX)

Em portugués, experiéncia do utilizador, € um termo que surge na década de
1990 no livro “Psychology of Everyday Things”, escrito por Don Norman, onde
este define o UX como: “A experiéncia do utilizador abrange todos os aspetos
da interacao do utilizador final com a empresa, os seus servicos, € os seus
produtos” O que Don Norman defende é que independentemente do me-
dium utilizado, o UX design engloba todas as interagdes entre um potencial
ou atual consumidor e uma empresa. No entanto apesar, desta generalidade
este termo € quase sempre associado unicamente ao mundo digital. (Lam-
prech, 2019) Esta questao prende-se principalmente com o facto de a propria
internet e tecnologia estarem a nascer e evoluir quando o termo foi utilizado
a primeira vez. Don Norman (2018) também afirma que

“(...) Devemos sempre pensar no quadro geral, qual é o resultado final que
nos interessa, e a experiéncia do utilizador nem sempre é o componente
mais importante.(...) E o resultado final que importa. Portanto, devemo-

-nos concentrar em tornar mais facil o caminho para o resultado final.
Nao temos que nos focar nos detalhes das ferramentas, elas tém de ser
compreensiveis e utilizaveis.”

Desta forma, entende-se que o user experience, apesar da sua associacao ao
digital, pode ser aplicado a qualquer coisa que envolva uma experiéncia do
utilizador — a ergonomia de um garfo, a compra de um voo online, o volante
de um carro — para todas estas situagdes o user experience designer tem
que considerar como facilitar ao maximo a experiéncia para o utilizador e
ajuda-lo a atingir os seus objetivos da forma mais célere e intuitiva possivel.
(Lamprecht, 2019)

O user experience € um termo que deriva do human interaction design e de
toda a investigagao realizada nesta drea desenvolvida nas ultimas década.
Surgiram principios que auxiliam o UX designer a tomar as melhores decisdes
no processo de desenvolvimento da experiéncia para o utilizador — Hick’s
Law; Fitt’s Law; Miller’s Law:

Hick’s Law: Defende que o tempo que se leva a tomar uma decisdo aumenta
com o namero e a complexidade das escolhas apresentadas. (Murphy, 2018) E
de extrema importancia reduzir o nimero de escolhas do utilizador, de modo
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a tornar toda a sua experiéncia o mais imediata possivel. Quantas mais esco-
lhas um utilizador é confrontado, maior a probabilidade de se afastar, tomado
pela “paralisia de decisao”. (Murphy, 2018)

Fitt’s Law: Defende que quanto mais longe esta um objetivo — um botdo num
ecra por exemplo — maior ele precisa de ser para que o utilizador o possa al-
cangar com mais facilidade. (Murphy, 2019) No UX design, isto traduz-se por
exemplo na diferenga de tamanhos de ecra e da propria forma que os usamos.
Num desktop, usa-se um rato que tem uma precisao muito maior do que um
dedo num pequeno ecra de telemovel. Por tal, os botoes num smartphone tém
que ser maiores para facilitar ao utilizador concretizar a agao.

Miller’s Law: Declara que uma pessoa s6 consegue manter, em média, 7 ele-
mentos (mais ou menos dois) na sua memoria atual. (Murphy, 2019) Este prin-
cipio é especialmente importante na organizacao de informacao. Quando nos
deparamos com muita informagao, é essencial conseguir dividi-la em partes
que facam sentido e que ajudem o utilizador a memorizar o que necessita.

Apos estruturagao do user experience e desenvolvimento da app procede-se
entao para o user interface.

User Interface (Ul)

Ao contrario do termo user experience, user interface ¢ um termo utilizado
unicamente no mundo digital. O user interface define-se como o ponto de
interacao entre um utilizador e um produto — o ecra do funcionalidades dos
carro, o ecra da maquina de café, o ecra do telemével. Em termos de web-
site e aplicacdes moveis, o user interface prende-se com o visual, a sensa-
¢ao e a interatividade de um produto. O objetivo é tornar toda a experiéncia
o mais agradavel, intuitiva, considerando todos os passos, botdes, agdes que
o utilizador tera que passar para atingir o seu objetivo. Um UI designer, con-
sidera a tipografia, cor, espago, imagem, ilustragao, tamanho, iconografia e
responsividade, na construgao da interface. Idealmente, “o Ul designer trans-
fere os pontos fortes e os recursos visuais da marca para a interface de um
produto, garantindo que o design é consistente, coerente e esteticamente
agradavel” (Lamprech, 2019)

E importante, quando se fala de user interface considerar a ligacio emocio-
nal do utilizador ao produto. Esta ligacao expressa-se nao so6 pela facilidade
de utilizacao do mesmo, mas também pela personalidade que lhe é atribuida.
Segundo Aaron Walter (2011) “a personalidade é uma forma poderosa de en-
volver a audiéncia”

Concluindo,

“Enquanto o UX designer mapeia a viagem, o UI designer concentra-se
em todos os detalhes que tornam essa viagem possivel. O nao quer
dizer que o UI design s6 tem que ver com o aspeto visual; Os Ul desig-
ners tém um grande impacto sobre se um produto ¢ ou nao acessivel e
inclusivo.” (Lamprech, 2019)



29 COHESU: uma app para registar o impacto do ser humano

Designh Centrado no
Humano

E de extrema importancia atualmente seguir um método de trabalho que te-
nha como objetivo final uma experiéncia de exceléncia para o utilizador e nao
a solugao de um problema. Apesar de esta ser uma fase no processo nao deve
ser o fim.

Esta abordagem chama-se design centrado no humano. Caracteriza-se por
um processo de design interativo em que o designer foca-se no utilizador
e nas suas necessidades em cada fase do processo de design. Através des-
te processo os designers envolvem os utilizadores através de todas as fases
por forma a criar produtos altamente acessiveis para eles. (Interaction Design
Foundation, s.d.)

Sendo um processo relativamente novo e ligado a técnicas especificas, € mui-
tas vezes confundido com testes de usabilidade, visto que estes sao uma fase
deste processo. No entanto, esta abordagem, como descrito anteriormente
implica envolver o utilizador em todas as fases de desenvolvimento, nao s6
na area de teste.

Engloba 4 fases distintas: entender o contexto do utilizador, identificar e es-
pecificar as necessidades dos utilizadores. De seguida entra a fase do design
em que a equipa desenvolve as solugdes e por fim a fase de avaliacao. Nesta
fase cruza-se o contexto e necessidades do utilizador identificados previa-
mente para avaliar se o design corresponde as expectativas. Todas estas fases
se repetem até a equipa chegar a resultados que satisfacam os utilizadores.
(Interaction Design Foundation, s.d.)

Esta abordagem considera uma equipa multidisciplinar para recolha de dados
mais concretos e desenvolvimento de solu¢des mais satisfatorias. Pode-se
considerar nao s6 os designers, mas também, engenheiros, investigadores,
marketeers, e outros stakeholders que possam ser necessarios para a expe-
riéncia que se quer atingir.
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Responsive Site vs
Mobile Site vs App mével

O responsive site ¢ um website criado para se adaptar a diversos ecras con-
soante o seu tamanho.

“(...) Utiliza paginas HTML que podem ser acedidas a partir de qualquer bro-

wser. No entanto, embora um site habitualmente é criado para ser visto num
desktop, em primeiro lugar, um site responsive é especialmente projetado
para aparecer em ecras mais reduzidos, como telemoveis, smartphones e
tablets”” (Korl, V. s.d. Tradugao Livre).

Ja um site mobile, pode ser chamado também de web app e utiliza a mesma
premissa de um site responsive. No entanto, ao invés de ser o mesmo website
otimizado para diversas plataformas este formato obriga a criacao de dois
websites distintos — um para ser utilizado num desktop e outro em disposi-
tivos moveis. Esta opgdo implica custos duplicados visto que é necesséario a
construcao das duas interfaces. (Esauce, s.d.)

Ja uma aplicacao mével é um software que necessita de ser instalado no dis-
positivo e funciona diretamente ligada ao sistema operativo, ao contrario da
web app que funciona através do browser. (Esauce, s.d.)

Uma aplicacao mével tem um melhor desempenho por poder tirar partido
de outros recursos presentes no dispositivo e por tal pode levar a um melhor
user experience. No entanto, por ser uma opcao mais recente ¢ também mais
dispendiosa. (Esauce, s.d.)

Em 2017, a Research Now efetuou um estudo onde afirmava “que 49% dos
utilizadores de aplicagoes moéveis em smartphones nos Estados Unidos usam
entre 6 e 10 aplicativos por semana.” (Hopwood, 2017. Tradugao livre). Segui-
damente, outro estudo realizado pelo Pew Research Center, afirma que 30%
dos utilizadores de aplicagbes moveis para smartphones nos E.U.A.. tinham
entre 1 e 10 aplicagoes instaladas nos seus smartphones e 32% tinham 11 a 20
aplicagoes.” (Hopwood, 2017. Tradugao livre).
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Gamificagdo

Visto a aplicacdo a ser projetada para conter elementos ligados a gamificagao,
foi necessario entender de que forma funciona esta abordagem, de modo a
poder integra-la de melhor forma com o conceito da aplicagao.

“Gamificagao foi definida como sendo um processo de melhoria de ser-
vigos com possibilidades (motivacionais), a fim de invocar experiéncias
relacionadas com jogos e novos resultados comportamentais. Ao definir
o conceito de gamificacdo, Huotari e Hamari realcam o seu papel em
invocar os mesmos resultados a nivel psicoloégico que um jogo faz” (Ha-
mari, J. et al. 2014)

Para classificar estes resultados psicologicos definiram caracteristicas ine-
rentes a jogos que traduziram em possibilidades motivacionais. Sao algumas
destas: sistemas de pontos, tabelas de classificagao, conquistas, crachas/ dis-
tintivos, niveis, objetivos, recompensas, desafios.

Segundo Hamari, et al. (2014), “(...) a gamificacao traz beneficios e efeitos po-
sitivos. Muitos dos estudos analisados apresentam resultados positivos para
algumas das possibilidades motivacionais implementadas através da gamifi-
cagao. No entanto, os maiores estudos em gamificacao (Hamari 2013), (Hama-
ri, Koivisto, 2013), (Hamari, Lehdonvirta, 2010), (Hamari, Eranti, 2011), (Hamari,
Tuunanen, 2013), (Hunter, Schmidt, 2000), (Huotari, Hamari, 2012), (Jung, et al.
2010), sugerem que a gamificacdo pode nao ser eficiente num servigo utilita-
rio e que ao invés disso o envolvimento através da gamificacao pode depender
de varios fatores como a motivacdo dos utilizadores e a propria natureza do
sistema que utiliza a gamificagao.



COHESU: uma app para registar oimpacto do ser humano

CapituloV

Andlise de Aplicacées



33 COHESU: uma app para registar o impacto do ser humano

Metodologia

Para realizacdo da analise de diferentes aplicacdes, foi necessario recolher
uma amostra variada e significativa das mesmas. Para tal, recorreu-se princi-
palmente a Google Play Store na categoria Lifestyle. A selecao final conta com
12 aplicagdes, 11 pertencentes a Play Store e 1 a App Store, todas de download
gratuito. Devido a imensa quantidade de aplicagdes disponiveis nesta catego-
ria procedeu-se a seriagdo das que poderiam ser relevantes para anélise.

Critérios de Selecao:

. Existéncia de gamificagdo. (crachas, recompensas, niveis, tabela de
lideranca)

*  Necessidade de input por parte do utilizador.

. Tematicas relacionadas com atividade fisica, sustentabilidade, consumo.

Uma vez realizada esta sele¢do, procedeu-se a analise individual de cada uma
das aplicacdes. Esta, traduziu-se em duas abordagens: visual e nao visual.

A nivel de elementos visuais a analisar considerou-se, de um modo geral, os
seguintes:

. Home Page

e Walk through

. Sign up Option

e Tab Bar ou Bottom Navigation

e Other menus

*  Profile Page

*  Social Page

. Conquistas (sempre que possivel)
*  News/ Blog Page

. Inputs Page

A nivel de elementos nao visuais a analisar considerou-se, de um modo geral,
0s seguintes:

*  Tematica e Conceito

*  Funcionalidades

*  Gamificagao

*  Navegacao e usabilidade
*  User Interface

. Forcgas

. Fraquezas

*  Avaliacao dos utilizadores

Apesar de ter sido realizada uma analise extensiva, nao foi possivel apurar, por
vezes, certas seccoes por estarem reservadas a utilizadores premium (in app
purchases) ou por nao existirem na aplicagao.
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Andlise das Aplicacoes

Tabela 1: Andlise comparativa néo-visual de apps existentes no mercado na categoria lifestyle.

Aplicagédo Conceito Funcionalidades Navegacdo
Apple Health Registar varios momentos  Varias areas da saude; Tab Bar: Resumo
Health & Fitness do dia que tém implicacdo  alimentagao; exercicio; e Explorar. Toda a
na nossa saude, como gravidez; menstruagao; informacao ¢é acedida
exercicio fisico, horas de Blog e noticias; através desta navegacao.
sono, consumo de agua,
refeigoes.
AWorld Registar o impacto das Marketplace; Tab Bar: Home, Pesquisa,
Sustainability agdes individuais no Blog; Entradas, notificagoes e
ambiente; Registar novos Sistema de pontos e menu hamburguer;
habitos e promover a niveis; Menu hamburguer: perfil,
reducao do impacto Desafios; favoritos, estatisticas,
negativo no planeta. partilha, desafios, cupdes
e carteira, definicoes.”
qulio Registar as atividades Definicao de humores; Tab Bar: Entradas;
Habits diarias; o humor; Estatisticas; Estatisticas; Nova
qualidade do sono; tipo Obijetivos; Entrada; Calendario;
de comida; Personalizagao de Menu lateral com acesso
passatempos; a um novo menu.

Input de varias categorias ~ Menu lateral: objetivos;
reports; Conquistas;
definicoes; lembretes;
sobre; share;

Fabulous Criacdo de novos habitos Input de varios habitos e Tab Bar: Home;
Health & Fitness; e rotinas com o objetivo rotinas pré sugeridas pela  discussion; coaching;
Habits final de melhorar a satide.  aplicagao; descobrir;

Desafios semanais;
Interagao com outros
utilizadores; coaching:
estatisticas; Infografias;

Canto superior direito:
acesso ao perfil,
definicoes;
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ul Gamificagdo Pros Contras
Interface: minimal Desafios Contador de passos e Nao tem possibilidade de
Titulos: negrito. sono automatizado; ligar diretamente com
fcones: Cada tem um set Sistema de registo de amigos e familiares.
de cores diferentes mas agua, exercicio e peso é Algumas funcionalidades
como o fundo é branco simples. estao obsoletas;
destacam-se bem e nao Possibilidade de ligacao Exige demasiado input
causam muito ruido na a outros dispositivos que por parte do user;
interface. simplificam o sistema
Cor principal: cor-de- de input como o apple
rosa. watch;

Interligacdo com o iOS.
Interface: colorida com Desafios. Existéncia de Interface complicada e

fundo branco;

Uso de fotografias e
ilustracao o que torna o
UI cansativo.

1 cor para cada area de
enfoque; Cada desafio
tem também a sua cor e
icone diferente. Nao ha
contraste entre o texto e
o fundo.

marketplace;

Blog com informacodes
relevantes para a tematica
da app;

pouco 6bvia;

Gamificacao confusa e
complexa;

Desafios nao tém real
impacto;

Sistema de input confuso;
fcones na tab bar nao sdo
claros;

Interface: estatica e
simples.

A cor principal: verde,

e apenas os diferentes
tipos de humor sao
diferenciado. O utilizador
tem a opgao de escolher o
light mode ou dark mode.
Dark Mode com pouco
contraste;

Conquistas and Objetivos

Estatisticas simples

e com varias opc¢des.
Possibilidade de definir
objetivos;

Input simples através de
botdes predefinidos;

Antncios constantes;
Sistema de inputs nao
permite uma leitura com
precisao destes;

A pagina calendario é um
pouco obsoleta, a mesma
informacao ¢é obtidas

nas estatisticas; Nao ha
possibilidade de conexao
social;

Interface apelativa.
Equilibrio entre ilustracao
e tipografia. Utilizagcao

de cores para identificar
desafios; rotinas (manha,
tarde, fim de tarde,

noite) Cor principal € o
vermelho.

Conquistas and Objetivos;
Desafios;

Desafios semanais;
Discussao com outros
utilizadores sobre
desafios;

Interface facil de usar e
interativa;

Input simples Estatisticas
de cada rotina e desafio;

Exige muito input e
constante por parte do
utilizador;
Impossibilidade de dar
inputs depois do dia em
questao;

A Home fica muito
confusa e “cheia” com a
quantidade de rotinas,
desafios, infografias,
sugestoes;

Muitas notificagdes ao
longo do dia; “
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Aplicagédio Conceito Funcionalidades Navegacdo
Fortune City Usar as despesas Prémios diarios; Tab Bar: categorias/
Finance realizadas para construir Registo de diferentes Estatisticas; New Entry/
uma cidade. categorias; Entradas;
Conquistas; Menu hamburguer no
Upgrades; canto inferior direito:
Log in system; acesso as definigoes;
Lembretes; loja; ranking; informagao
Calendario; sobre a cidade e cidadaos;
Estatisticas; noticias e social.
Google Fit Registar atividade fisica, “Registo do sono; Tab Bar: Home, journal,
Health & Fitness sono e peso diario. Batimento cardiaco; profile;
Peso; Canto superior direito:
Atividade Fisica; acesso a conta google e
Diario;” possibilidade de log out;
Input no canto inferior
direito através do botao
“+”: blood pressure; weight;
activity; track workout;”
MLPF Incentivar a reducao do Quizzes; Tab Bar: quizzes, “dieta’,
Sustainability uso de plastico através Desafios; perfil.
de desafios e maior Conquistas;

conhecimento sobre o
impacto de plastico no
ambiente.

“Game like” inputs;

MoodSpace
Medical

Melhorar a satide mental
através de exercicios
diarios, como journaling;
meditagao

Técnicas de meditagao;
Blog de meditacao;
Diario;

Planner;”

Canto superior esquerdo
menu hamburguer: Home;
Techniques; Tools; About;
Share
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ul Gamificagdo

Interface com muito uso
de cores pastel para dar a
ideia de cidade e detalhe
a cada personagem. Cada
categoria esta também
identificada com uma cor
especifica.

Prémios; Desafios

Conquistas; Objetivos;

Prés

Manter o utilizador
envolvido através de
upgrades aos edificios;
novas personagens;
Conquistas;

Possibilidade de ligacao a
amigos;

Crescimento infinito da
cidade;

Contras

Tem um ntmero limite
de despesas que se pode
adicionar por dia;

Menu complexo com
muitas opgoes pode
tornar-se cansativo;
Alguma funcionalidade s6
sao acedidas com log in;
premium features;

Sistema de pontos;
Objetivos;

Interface, simples e
estatica e pouco atrativa.
Fundo branco com pouco
texto e um “donut”
graphic;

Cores frias: azul e verde
para destacar icones

e grafico. Todas as
funcionalidades tém o
mesmo tipo de input.

Contém um sistema de
pontos;

Boa divisao das areas em
que atua;

Possibilidade de definir
objetivos e personalizacao
de atividade fisica;

Menu simples e intuitivo;
Interface simples e pouco
complexa;

Possibilidade de back up
na conta google;

Exige muito input por
parte do utilizador;
Pagina perfil muito
redutora;

Nao tem registo
automatico de certas
funcionalidade (passos;
sono;)

Sistema de pontos sem
real impacto no utilizador;
Nao permite ligacao
social;

Sistema de pontos;
Objetivos;

Interface muito colorida,
palete de cores pastel;
Ilustracao é claramente
predominante com uso de
texto como apoio.

Gréfico que representa o
Plastic Mass Index, como
forma de mostrar onde

se situa a utilizacao do
plastico do utilizador”

Apresentacao de
alternativas para cada
produto;

Selecao de produtos que
se quer substituir;
Divisao clara de produtos
Nos espagos que
frequentamos;

Quizzes para melhor
conhecimento do impacto
do plastico;

Desafios mensais para
reducao de plastico;

Exige registo individual
de cada produto de
plastico que ja ndo se usa;
Impossibilidade de
acesso a Conquistas e o
que ¢é necessario para os
receber;

Desafios nao tém impacto
na utilizacao da app;

Interface com cores muito  Nao.
suaves; Formas dos icones

sao organicas; A interface

esta claramente dividida

em trés categorias ligadas

a satide mental que

permitem ao utilizador

aceder a um journal; aulas

de meditacao e técnicas

contra a depressao.

Boa divisdo das areas
possiveis de usar na
interface;

Menu simples e intuitivo;
Sem anuancios;
Possibilidade de backup
na cloud;

Nao tem possibilidade de
log in;

Sem possibilidade de
conexao com amigos;
Poucas opgdes de
podcasts de meditacao;
Poucas técnicas
disponiveis;
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Aplicagédio

Plant Nanny
Health

Conceito

Lembrar o utilizador de
beber e agua. O utilizador
tem de cuidar de uma
planta, cada vez que bebe
agua a planta cresce.

Funcionalidades

“Daily Objetivos;
Lembretes;

Log In system;
Prémios;
Conquistas;
Calendario;
Sistema de niveis;”

Navegacéio

Tab Bar: store;
estatisticas; Home;
Congquistas; definigoes;
Toda a navegacao
principal acontece a
partir da tab bar;

Samsung Health Registar varios momentos  Daily Objetivos; Tab Bar: icones e nomes
Health & Fitness do dia que tém implicacdo  Lembretes; (home; social; descobrir);
na nossa saade, como Log In; Canto superior
exercicio fisico, horas de Registo de Passos; direito,menu
sono, consumo de agua, exercicio fisico; hamburguer: perfil;
refeicoes alimentacao; sono; peso; Conquistas; sumario e
consumo de agua; noticias personalizadas”
Desafios com a
comunidade Samsung e
amigos;
Blog com artigos e
recursos para fazer
exercicio, meditacgao,
Calendario;
Sleep Town Registar os horarios e “Registo de sono; Menu hamburguer canto
Health & Fitness horas de sono diarias Conquistas; superior esquerdo: cidade
Blog; (estatisticas), visualizagao
Log In System; da cidade; circulo de
Desafios com amigos; amigos; Conquistas
Estatisticas” (premium), lista de
edificios desbloqueados,
news, e definicoes.
Walkr Registar os passos didrios ~ Registo de passos; Canto inferior direito tem

Adventure & Fitness

que serao usados para
criar energia e alimentar
galaxias.

um menu que da acesso
ao perfil; Conquistas;
upgrades; social; ajuda;
definigdes. Varios outros
menus em cada pagina.
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Ul

Ainterface € muito

Gamificagdo

Objetivos; Prémios;

Prés

O sistema de dosagem

Contras

Nao ¢ possivel uma

colorida e transmite a Conquistas; personalizavel; grande personalizacao
sensagao de conforto. Niveis e Tabela de Lembretes; do perfil, sendo apenas
As cores sao vivas e Lideranga A forma de inputs (s6 ha possivel definir o peso e o
ligadas a natureza, como uma) é bastante 6bvia nivel de atividade fisica;
os castanhos verdes e sendo o ponto de mais Nao tem possibilidade de
amarelos. destaque na navegacao; conexao com amigos e

Contém uma pequena familiares;

explicacao de como o

consumo recomendado €

calculado;

Permite log in para

guardar os dados

Walk through inicial;
A interface home é muito Prémios; Possibilidade de ter Conquistas estao
simples e pouco atrativa. Niveis acesso na home as escondidos no menu
Fundo branco com texto Desafios entradas diarias; hamburguer que nao
preto. Apenas os icones Conquistas Automatizagao de € 6bvio;O sistema de

contém cores individuais.

Cada funcionalidade tem
uma forma diferente de
receber input.

funcionalidades;
Sistema de registo de
agua, exercicio e peso é
simples e intuitivo;
Desafios com a
comunidade.;

Acesso a artigos;
Interligacao com o
Android,

registo da alimentacao é
muito cansativo.;

Os tnicos desafios que
existem estao ligados
diretamente ao sistema
de passos, nao sendo
possivel fazer mais
nenhum tipo;

Interface com cores
muito suaves e ligadas
a natureza. Uso de
ilustracoes para criar
dinamismo.

Tipografia leve e pouco
significativa. Mais
destaque a ilustracoes
do que texto. Registo é
feito através da pagina
principal através de um
Unico botao (nao tem
muito destaque).

Congquistas; Prémios;
Desafios

Construgao em tempo
real do edificio;

Acesso a lista de edificios
por desbloquear;

Ligacao a amigos;
Recompensa por uso
regular da app ao fim de
cada semana;
Estatisticas;

Nao permite registo
automatico;

Aplicacao tem que
estar ligada para fazer o
tracking;

Nao permite fazer
tracking fora dos objetivos
definidos inicialmente.
Conquistas apenas
disponiveis para
utilizadores premium.

Interface com pouco
contraste e alteragao de
cores, 0 que nao permite
grande diferenciacao dos
diversos menus e torna

a experiéncia pouco
intuitiva.

Prémios Diarios;
Conquistas;
Objetivos;

Embeded step counter;
Possibilidade de fazer Log
In;

Possibilidade de conexao
com amigos;

Walk through inicial;

Antncios constantes;
Interface muito complexa
e confusa;

Demasiados menus com
informacao dispersa em
muitas areas;
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Artigos Perfil
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Conclusoes

Identificar todos estes fatores foi relevante, por forma a entender como fun-
ciona cada aplicacao a todos os niveis e identificar estratégias que podem
ser implementadas na aplicagdo moével a ser desenhada. Apesar de sistemas
ligados a gamificagdo estarem presentes em quase todas as apps a excepgao
de uma (MoodSpace), nao foi possivel apurar se este recurso tem mais impac-
to na utilizagao corrente da aplicacao. Foi possivel apurar, no entanto, quais
foram as estratégias mais utilizadas.

Tabela 3: Andlise comparativa de estratégias de gamificagdo utilizadas.

Prémios

Objetivos

Desafios

Tabela de
Liderancga

Niveis

Crachads
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Identificaram-se seis tipos de gamificacdo: crachas; niveis; tabela de lideran-
¢a; desafios; objetivos; prémios.

Identificou-se os crachas e objetivos como estratégia mais utilizada e os ni-
veis como menos utilizada. Isto permite reconhecer a utilizagdo de crachas e
objetivos como escolhas necessarias a implementar na aplicagao visto serem
estratégias ja reconhecidas pelos utilizadores e muito utilizadas no mercado,
segundo a amostra recolhida.

Nesta andlise também se observou as principais dificuldades que o utilizador
poderia sentir, tendo sido identificados 15 fatores que poderiam, ou nao, ser

considerados a colmatar na aplicacao a desenvolver.

Tabela 4: Andlise comparativa de falhas identificadas nas aplicagdes.

/ 220005
Semligagdo ( . r
social .

pelo utilizador

Funcionalidades .

Obsoletas
F a
J I

Interface
confusa

Muito input

22000
Gamificagdo
sem real impacto

Sistema de
inputs confuso
e [ ou complexo

Sobrecarga de
notificagdes

NGmero maximo
de inputs didrio
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Estes problemas permitiram uma visao do que “ndo fazer” aquando do design,
nao s6 do layout da aplicagao, mas da experiéncia em si. Os principais proble-
mas identificados foram:

* Aintroducao de demasiado input manual por parte do utilizador e falta
de inputs automatizados;

e Afalta de ligacao social;

*  Ainterface ser confusa e/ou complexa;

O primeiro problema, foi identificado precocemente e cuja a aplicagao a de-
senvolver tem como um dos seus principais objetivos mitigar.

A falta de ligacao social torna-se um problema por poder ser importante no
uso regular da aplicacao e manter o utilizador envolvido com o seu progresso
e de outros.

Identificou-se também que as interfaces poderiam ser confusas e complexas
de duas formas:

*  Devido ao design do layout da propria aplicacao desde o inicio;
*  Dependendo dos inputs do utilizador e do seu envolvimento crescente
com a aplicacao;
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Este altimo fator torna-se bastante importante considerar, visto que o espe-
rado ¢ o aumento da utilizacao por parte do utilizador, e este pode tornar-se
um fator de abandono se a aplicagao se tornar muito cansativa e confusa. Por
tal foi importante considerar um sistema de organizacao de informagao que
permitisse colmatar esta problematica.

Tabela 5: Andlise comparativa de pontos positivos identificados nas aplicagdes.

Inputs
Automaticos

Sistema de
inputs simples

Ligagdo aapp’s
externas

Marketplace

Blog/ Noticias

Ligagéio Social

Interface simples e
intuitiva

Gamificagéio com
impacto real




50 COHESU: uma app para registar o impacto do ser humano

Sendo importante identificar os fatores menos positivos, ¢ de igual forma im-
portante identificar as problematicas bem resolvidas e os pontos mais posi-
tivos das aplicacdes analisadas. Identificou-se que a maioria das aplicacoes
tem:

*  Um sistema de inputs simples (nao significando que existe muita intro-
ducgdo manual do utilizador, mas que é facil de entender como funciona
operar);

*  Uma interface simplificada e intuitiva

* Um sistema de gamificacao que tem real impacto na vida do utilizador,
seja através de objetivos, desafios;

Apesar de nao estar presente na maioria, considera-se a possibilidade de
ligacao social, um fator muito importante neste tipo de aplicagdes, porque
permite mais desenvolvimento de gamificagao, como desafios, competicdes,
niveis e um incentivo no envolvimento na app.

Esta andlise permitiu também observar diferentes abordagens a nivel visual
que funcionaram como referéncias na constru¢ao dos mood boards e da in-
terface da aplicagao, que foram tidas em consideragao, nao s6 a nivel da expe-
riéncia do utilizador, mas também a nivel de visual a implementar.
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Capitulo VI

Projeto
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Conceito

Esta aplicagao tem como objetivo fornecer ao utilizador informagao que lhe
permita tomar decisoes mais conscientes no seu dia-a-dia. A partir desta pre-
missa, foram desenvolvidas trés areas de enfoque que lhe permitiriam ter uma
visao geral do impacto das suas agdes. Sao estas:

J Sustentabilidade
. Habitos de consumo
. Saude

Foi necessario idealizar e pensar de forma profunda que forma estas trés areas
se iriam traduzir através da introducao de informacao por parte do utilizador.
Foi também de extrema importancia, resolver as problematicas levantadas
anteriormente: reducao do logging, aumento do envolvimento do utilizador
através da gamificacdo, melhoraria de habitos, incorporagao de varias areas
de atuagao na mesma aplicagao por forma a reduzir o nimero de aplicacoes
a serem utilizadas.

Esta aplicagdo tem como cerne a comunica¢do com o ser humano. Varias
aplicagdes no mercado quantificam diversas ac¢oes tidas pelo utilizador — nt-
mero de passos, horas de sono, calorias diarias — mas falham em comuni-
car o real impacto destas acoes. Idealmente, as agdes do utilizador nao serao
quantificadas e termos de quantidade mas em relacao a um objetivo: ser mais
saudavel, ter melhores habitos de consumo, ser mais sustentavel e consciente
ambientalmente.

Esta reflexao tornou-se essencial porque serviu como base para desenho do
esqueleto, outputs definicao da identidade visual, tom de voz, que “descreve
como a marca comunica com a audiéncia e influencia a forma como as pes-
soas recebem a mensagem” (Verbina, 2019)
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Estrutura

Funcionalidades

Como mencionado anteriormente foram identificadas falhas que interessa-
vam resolver na construgao de uma nova aplicagao movel que se inserisse na
categoria analisada (lifestyle). Desta forma, pensou-se na aplicagao como um
todo idealizando todas as funcionalidades que se considerou indispensaveis
ou relevantes para o utilizador. Todas estas funcionalidades culminam num
perfil, que incorporando elementos da gamificacao, ajudam a traduzir o im-
pacto de todas as agoes tomadas pelo utilizador.

Interacgdo social: possibilidade de conhecimento e interacao com perfis de
amigos/ familiares de modo a aumentar a interajuda e competitividade.

Blog/ News: Noticias com base cientifica que possam auxiliar os consumido-
res na tomada de novas decisoes, acoes e/ou rotinas.

Notificagdes: Dar opcao ao utilizador de ser notificado, se o desejar, de ser
lembrado de colocar a informacgdo necessaria e outras informagdes que se
considerem relevantes (prémios; conquistas; novos desafios; evolucao de ou-
tros utilizadores)

Estatisticas: Apresentagao de resultados semanais, mensais ou anuais, que
permitem a observacao a nivel geral do desempenho, mudancas e utilizacao

da aplicacao.

Log In: Possibilidade de ligacao a e-mail de modo a salvaguardar os dados e
utilizacao da aplicacao em diversos dispositivos.

Novo registo: Sistema de introducao de informagao centralizado e de mais
facil acesso e uso. As novas entradas estariam divididas em 4 areas, muito
sucintamente:

Atividade: Registo de exercicio; consumo de agua;

Consumo: Gastos (eletricidade, agua, luz); Compras (vestuario, cal¢ado);
Transportes (combustivel, transportes publicos);

Alimentacao: Refei¢des (almoco, jantar, lanches)

Mente: Sono (horario, tempo); Habitos (meditacao, journaling); Screen Time;
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Gamificagdo

Como referido inicialmente e com base na pesquisa sobre que elementos per-
tencem a gamificacdo, procedeu-se a selecao de abordagens que seriam uma
mais valia para o utilizador:

. Sistema de Pontos

. Conquistas

. Competigoes periddicas
*  Desafios periodicos

e Prémios

Considerou-se esta selecao suficiente para “invocar a experiéncia ligada aos
jogos” como definido no capitulo do Contexto Tedrico. As competigoes e de-
safios também permitem uma maior interagao entre utilizadores o que pode
resultar num aumento da utilizacao da aplicacao.

Sistema de Pontos

Apesar de outros elementos da gamificacao estarem presentes na aplicagao,
o sistema de pontos torna-se essencial ao estar na base de funcionamento
da mesma. Este sistema foi pensado para atribuir a cada introdugao de infor-
magcao (seja automatica ou manual) um determinado niimero de pontos que
acrescem ao perfil de cada utilizador.

Estes pontos seriam atribuidos por categoria (satide, consumo, sustentabili-
dade) e exibidos no perfil. O objetivo sera o utilizador recolher o maximo de
pontos possivel consoante os objetivos definidos diariamente. Estes objetivos
podem ser personalizados pelo utilizador ou predefinidos pela aplicagao. Em
ambas as situagoes sao recomendados e justificados os pontos que devem ser
ganhos diariamente.

Acdes positivas dao pontos, enquanto que agoes negativas podem retirar pon-
tos atribuidos anteriormente.

Exemplo utilizacio de sistema de pontos (atribuidos arbitrariamente):

O utilizador realiza os seus transportes diarios de bicicleta, por tal sdo-lhe
atribuidos:

* 10 pontos na categoria satide (tem um impacto positivo)
* 10 pontos na categoria sustentabilidade (tem um impacto positivo)
. 10 pontos na categoria consumo (tem um impacto positivo)

Neste exemplo o utilizador ganhou pontos por tal esta mais perto de atingir
os objetivos didrios em termos de pontos e poder ser: mais saudavel, mais
sustentavel, mais consciente.

O utilizador realiza os seus transportes diarios de carro, por tal sdo-lhe re-
tirados:

* 0 pontos na categoria satde (nao tem impacto)
* 10 pontos na categoria sustentabilidade (tem um impacto negativo)
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. 10 pontos na categoria consumo (tem um impacto negativo)

Neste exemplo o utilizador perdeu pontos por tal esta mais longe de atingir
os objetivos de colegdo de pontos didrios: ser mais saudavel, mais sustentavel,
mais consciente.

Por cada agao positiva sao-lhe atribuidos 10 pontos e por cada acao negativa
sao-lhe retirados 10 pontos.

Por restrigoes de tempo nao foi possivel idealizar o sistema de pontos no seu
topo porque teriam de ser consideradas todas as areas das aplicagdo e os
seus diferentes métodos de input. No entanto, considera-se esta explicagao e
exemplo essencial porque tera um impacto de grande dimensao na constru-
¢ao visual da aplicacao.

Como a app se estende em diferentes categorias foi necessario pensar um
sistema para apresentar os pontos, em competi¢oes, desafios, e a nivel social.
Por tal, para definir a leaderboard foram criadas 4 categorias:

*  Best Overall (O melhor em tudo)
*  Best Consumer (Melhor Consumidor)
e The Healthiest (O mais saudavel)
*  Most Sustainable (O mais sustentavel)

Na escolha destas categorias foram tidas em consideracao as possiveis deci-
soes dos utilizadores de apenas utilizar uma parte da aplicagao. Foi importan-
te pensar uma forma de estes nao se sentirem prejudicados porque nao tém
mais pontos em todas as categorias.

> Diferenga
Total - —

2

A categoria Best Overall, pretende ser a mais equilibrada de todas. Ou seja,
nao ¢ suficiente que um jogador tenha o maior nimero de pontos numa tnica
categoria e que por tal fique numa posicao superior do que um utilizador que
utiliza todas as areas da aplicacao de forma mais equilibrada e que junta pon-
tos nas diversas categorias. Por tal, foi pensada uma formula matematica por
forma a tornar o processo mais justo e transparente.

Repare-se no exemplo que se segue:

Carolina: 50 (Co); 40 (He); 150 (Su) = 240 pontos
Joao: 70 (Co); 70 (He); 60 (Su) = 200 pontos

Nesta situacao a Carolina teria mais pontos do que o Joao apesar de este ter
mais pontos em duas categorias. Aplicando a férmula apresentada:

Carolina: 240-(100/2)= 190 pontos
Joao: 200-(10/2)= 195 pontos

Nesta situagao o Joao tem mais pontos que a Carolina visto que possui mais
pontos em mais categorias e por tal é a pessoa com mais pontos distribuidos
por todas as categorias.
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Integracgdo de apps externas

Como ja foi referido, um dos objetivos desta aplicacao seria o desenvolvimen-
to de um novo sistema de introdugao de informag¢ao menos moroso para o
utilizador. Considerou-se assim a integragao de aplicagdes ja existentes no
mercado que poderiam facilitar esta funcionalidade. Considerou-se também
o proprio software do smartphone que poderia automatizar determinadas
acoes.

Google Lens: Foi considerado de extrema importancia e relevincia por ace-
der a uma enorme base de dados a nivel mundial que facilita a introducao
de informacgao. Esta aplicacao seria especialmente importante aquando do
novo registo. O Google Lens funciona através da camara do smartphone ou
upload de uma fotografia e identifica imediatamente o produto submetido
pelo utilizador. Idealmente, todo este processo seria fluido de uma aplicacao
para a outra. Assim que o utilizador identificasse o produto que queria seria
novamente reencaminhado para a aplicagao base, para término do registo.
Exemplos de utilizacao desta funcionalidade por categoria:

.M
L.o

Search what _

you see

2 Explore what's areund you in an entirely
. new way.

1
¢ Consumo: compras; transportes;
*  Alimentacao: Refeicoes;
Aplicacoes Bancarias (Ex: Samsung Pay; Apple Pay; Google Pay): Possibilidade
conexao de gastos entre aplicacdes diminuiria a introdugao de informacao
por parte do utilizador. Poderia ser utilizado, por exemplo, na categoria:

o Consumo: Gastos em eletricidade. agua. gas. compras. transportes pi-

G Pay

A contactless way
to pay, by Google

Figura 1: Google
Lens.

Figura 2: Google
Pay.
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blicos (senha/ passe mensal);

Aplicacdes Smart Home: Com o aparecimento da automagao nas casas, esta
pode ser uma componente a ser explorada ao permitir a ligacao a estas apps e
fazer por exemplo a introducdo automatica de informagao ligada a gastos de
agua, luz, gas e otimizar estes gastos.

Inputs Automaticos: Atualmente, muitos smartphones ja possuem software
que regista certas acoes do utilizador automaticamente. Tirar partido da
existéncia destas funcionalidades pode ser muito proveitoso porque permite,
mais uma vez, reduzir a necessidade de introducao de informacao manual-
mente. Poderia ser utilizado nas seguintes areas:

*  Atividade: Exercicio fisico (passos, corrida, bicicleta)

¢ Consumo: Transporte: identifica que tipo de transporte esta a ser usado
e faz sugestdes automaticas.

. Mente: Tempo de ecra, sono.
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Personas

Para o desenvolvimento das personas seguiu-se o modelo apresentado por
Ellen Lupton (2017) que considera de forma sucinta os pontos de enfoque a
considerar para desenvolver o utilizador tipo: nome, descri¢ao, contexto, re-
cursos, emogdes, objetivos e cenario.

Catarina Barreiros — A Ativista

Contexto: A Catarina é de Lisboa e tem 28 anos. E considerada uma influencer
nas redes sociais. Tem um blog onde partilha informagao e conselhos relacio-
nados com a sustentabilidade e transi¢ao para um estilo de vida mais cons-
ciente. Antes de ser freelancer a tempo inteiro trabalhava como marketeer
para uma farmacéutica. Vive com o marido e a filha de 1 ano em Lisboa.

Recursos: E considerada uma especialista em termos de sustentabilidade.
Sempre pronta a descobrir coisas novas e habitos que a ajudem na sua vida.
Um dos principais obstaculos é a falta de tempo para investir em registar os
seus movimentos.

Emocdes: Esta muito interessada na interagdo entre consumo e sustentabi-
lidade e perceber de forma mais leve e divertida o impacto dos seus habitos.
A secgao do blog é um ponto a favor porque vai de encontro a sua forma de
trabalhar.

Objetivos: Quer registar os seus consumos e ter consciéncia da sua pegada
ecologica de forma constante. Quer entender também o impacto que fazem
as suas escolhas conscientes na satde.

Cenario: Ao fim do dia, a Catarina regista as compras que fez e reflete sobre
o impacto que as mesmas tiveram. Se tiver tempo, lé os artigos sugeridos na
seccao do blog mais relacionado com as escolhas que fez.

Claudio Ramos — O Fotégrafo

Contexto: Cresceu no Brasil e mudou-se para o Porto ha um ano. Tem 25
anos e vive com dois colegas num apartamento partilhado. Esta na faculdade
de Belas Artes a estudar Artes Plasticas e usa as redes sociais para partilhar
as suas fotografias, as quais da sempre uma pequena reviravolta de modo a
torna-las numa satira, critica ou comédia.

Recursos: O Claudio tem um Android e gosta de personalizar as suas expe-
riéncias. S6 usa o telemovel para seguir as tendéncias e usar as redes sociais,
Instagram e Tik Tok.

Emocdes: Esta um pouco desconfiado em relacdo a app visto que ja tentou
outras aplicagdes que nao funcionaram e nao estavam alinhadas com os seus
interesses.
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Objetivos: Quer melhorar os seus habitos de vida e torna-los mais saudaveis.
E importante para ele conseguir envolver os amigos nesta mudanca.

Cenario: Quando esta em casa com os colegas, todos vém qual é o desafio
apresentado e entram na competicao juntos. Idealmente também € nessa
altura que faz o registo do que quer e confirma os seus pontos e nivel.

Carolina Ribeiro — A Sonhadora

Contexto: Tem 20 anos. Cresceu numa vila perto de Braga. Quando foi para a
faculdade mudou-se para o Porto, onde vive agora com amigas. Desde que saiu
de casa, a sua alimentacao mudou bastante para pior e por tal engordou muito
e ndo se sente confortavel e saudavel no seu corpo.

Recursos: Esteve muito tempo em negagao em relagdo ao impacto que as
suas escolhas estavam a ter no seu corpo. Ainda tem alguma resisténcia a

enfrentar a situacao.

Emocdes: Esta confiante que vai conseguir mudar para melhor. Por vezes niao
regista as suas agoes para nao ter que lidar com as mesmas.

Objetivos: Quer perder peso e fazer escolhas alimentares mais conscientes e
saudaveis. O apoio psicolégico também é um fator importante para ela.

Cenario: A Carolina regista na app rapidamente as suas refei¢oes, de modo a
entender o seu impacto na sua saude e influenciar as suas escolhas futuras.

Tabela 6: Quadro sintetizado de personas.

Persona Catarina Barreiros Claudio Ramos Carolina Ribeiro
Geracdio Millennial Millennial Gen Z
Objetivo Melhorar pegada ecolégica Mudar habitos de consumo Perder peso
Area de Interesse Sustentabilidade Consumo Saude
Utilizador assiduo do Sim Nao Sim

telemével
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Mood boards

Para melhor definir a abordagem visual a desenvolver para a aplicacao foram
idealizados trés mood boards baseados na investigagao realizada e nas perso-
nas idealizadas. Estes mood boards vao também de encontro aos primeiros es-
bocos realizados (mais abrangentes) ao considerar varios menus, abordagens,
sistemas visuais, organizacao e apresentacao da informacgao. Estes mood
boards tiveram em consideracao as caracteristicas das personas idealizadas.
As préprias personas tém objetivos e caracteristicas bastante diferentes por
isso optou-se por pensar em mood boards que se ligassem a essas caracteris-
ticas.

Para a Catarina, cujo objetivo prende-se mais com a area da sustentabilidade,
pensou-se em temas ligados a simplicidade, elegancia e tons ligados a nature-
za. Linhas retas, formas geométricas e fotografia foram alguns dos elementos
considerados para esta persona.

Helve
Helvetica Neue
Helvetica Neue

INSTAGRAM
@ZEKA_DESIGN

“DON’T FORGET TO BE REA

WWW.ZEKAGRAPHIC.COM

PEOPLE

O Claudio é uma pessoa mais terra-a-terra mas muito sociavel. O seu objetivo
e ter uma melhor consciéncia dos seus habitos de consumo, e altera-los caso
seja necessario. Pensou-se que o mood board do Claudio seria mais sébrio,
utilizando cores mais escuras, com apontamentos de cores vibrantes para
chamar a atencao para certos aspetos. Formas geométricas e minimalismo
foram outras perspectivas que se considerou para o Claudio.

ZEK
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Figura 3:
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A Carolina ¢ a persona mais nova idealizada. O seu objetivo prende-se di-
retamente com a area da satde, através da perda de peso. Pensou-se numa
jovem mais simples, insegura, timida mas também empenhada. O mood board
pensado para a Carolina é mais discreto, simples, muito pautado pelo branco
e cores leves. Pensou-se em elementos suaves e que transmitissem sensacao
de segurancga e confianca, mas sem impor muito ao utilizador.
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Ecras a desenvolver

Como referido ao longo do projeto, a construgao de uma aplicacao movel exi-
ge uma disponibilidade de tempo bastante significativa e uma equipa mul-
tidisciplinar para a concretizar. Por tal, foi decidido nesta fase eleger uma
das funcionalidades descritas previamente juntamente com mais dois ecras,
desenvolvendo-os mais aprofundadamente a nivel visual e tendo em conside-
racao outros detalhes.

Por tal foi escolhida o ecra novo registo (new entry), seguido do fluxo de
introducao de informagao até ao fim do registo (o fluxo escolhido foi na ca-
tegoria comida). Esta, foi selecionada devido a quantidade de contetido que
apresenta e o desafio de revelar como funcionariam aspectos essenciais da
aplicacao. Para mostrar outros aspetos da gamificagao foram selecionados o
ecra Home e Perfil.

A partir destes ecras sera possivel ter uma visdo mais abrangente de como
funcionaria a aplicagao como um todo.
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Designh da App

Dado por finalizada a pesquisa tedrica e analise de mercado procedeu-se a
realizacao da parte mais pratica do projeto.

Foi necessario entender primeiramente para que plataforma seria desenvol-
vida a aplicagao: i0S ou Android, e para que dispositivo, visto estarem cada
vez mais disponiveis diferentes tipos nao s6 de smartphones, mas também
relogios, tablets. Toda a pesquisa tedrica baseou-se primariamente em smar-
tphones e na sua evolucao e também ¢é o que a maioria da populagao, a ni-
vel mundial, utiliza atualmente (StatCounter, 2020), por tal foi decidido focar
neste tipo de dispositivo. No entanto, desenhar individualmente para ambos
os sistemas é algo complexo e tornava-se incomportavel devido a limitagdes
de tempo (nao se impedindo o seu desenvolvimento no futuro), por tal deci-
diu-se desenhar uma plataforma hibrida, regendo-se tanto por principios de
Material Design (Android) como Human Interface Guidelines (iOS).

Como referido no capitulo Metodologias, idealizou-se diversos passos para
desenvolver a aplicacdo. Tendo ja estabelecido a analise de mercado, personas
e mood boards, desenvolveu-se de seguida os esbocos (sketches e wireframes),
mockups e protétipo. Tendo sido inicialmente pensado desenvolver um ques-
tionario e um teste de usabilidade nao foi possivel aferir estes passos devido
a restri¢coes de tempo.

Workflow

Apesar de ter sido necessario identificar os ecras que seriam explorados mais
aprofundadamente a nivel visual, considerou-se importante delinear toda a
estrutura e navegacao da aplicacao para haver uma melhor visualizagao de
como a aplicacdo se desenrolava. Esta estrutura foi sofrendo varias altera-
¢oes ao longo da concepgao até chegar ao resultado pretendido. Inicialmente
realizou-se um overview dos inputs do utilizador por forma a entender como
estas iriam contribuir para o perfil e como tornar a maioria automatizada. De
seguida foi realizada uma simplificacao dos niveis de atuacao da aplicagao em
dois. Apos concluir estes passos foi possivel delinear um workflow para app.
Ainda assim, este workflow teve que ser simplificado e aprimorado para me-
lhor solucionar as problematicas iniciais. Também se considerou nesta fase
um brainstorming de possiveis elementos da gamificacao utilizar.
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Figura 6: Primeiros
testes do mapa da
6 aplicagdio.

Figura 7: Primeiros
testes das
categorias de

7 registo.
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Figura 8: Primeiros
testes de interagdo
8 entre categorias.
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Mind

Food

A

A figura 8 mostra como comecou a selecao e consequentes areas de input
que a app teria. Nao sé estes evoluiram para incluir outras niveis mais
detalhados, mas também os proprios nomes que se considerou atribuir a
esta categorias se foi alterando ao longo da evolugao do processo.

Na figura 9 ja se denota uma sele¢ao mais segura das categorias que de
desenvolveriam no projeto final. Nesta fase ainda se considera apenas a
categorizacao de varios fatores que existem na vida do ser humano e em que
poderia ser interessante entender como a aplicacao receberia este tipo de
informacao e refletir sobre a utilidade em o fazer.

A figura 10 apresenta as principais ideias relacionadas com a gamificacao que
poderiam ser incorporadas e o objetivo que teria em relacdo a app.

A figura 11 ja mostra uma categorizac¢io mais aprofundada das categorias que
a aplicacao teria de input. Apesar de este sistema ter sido simplificado em
estudos seguintes considerou-se este raciocinio essencial para compreensao
do sistema e ordenacao das categorias.

Por fim, a figura 11 apresenta o mapa final da aplicacao, ja com um fluxo
que o utilizador poderia tomar e com introdugao de possiveis aplicagoes
externas que poderiam ser incorporadas para resolver alguns dos inputs
pelo utilizador.

Activity

9

Figura 9: Primeiro
nivel de inputs.
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Activity ——————
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Gommunications €———————| umpt ——»Transportation

Figura 10: Primeiro
e segundo nivel de
10 inputs.

Agsets
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Reminders

Criar dependéncia

Participar em desafios

Possibilidade de
participar com amigos
e familiares

Metas e Objetivos Figura Tl
Brainstorming

sobre gamificagédo.
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Sketches, Wireframes and Mockups

Apos serem identificadas as personas que auxiliariam na tomada de decisoes
foram desenvolvidos os primeiros esbogos. A utilizacao das personas nesta
fase foi essencial para entender como as trés areas (de interesse a cada uma
das trés personas idealizadas), iria comportar-se na app. Considerou-se os
objetivos de cada uma e refletiu-se os seus interesses em possiveis funciona-
lidades. (Por exemplo, a introdugao de artigos de interesse para o utilizador,
como pretende a Catarina Barreiros, ou a automacao de inputs, como neces-
sita o Claudio Ramos.)

Estes esbogos de baixa fidelidade permitiram realizar uma primeira visuali-
zacao da app. Centraram-se principalmente nos ecras decididos previamente
desenvolver — home, perfil, nova entrada. Inicialmente, também foi feita uma
breve reflexao visual sobre o launch screen e o onboarding, tendo sido pen-
sado um questionario, um walk through pela app, apesar destas tltimas nao
terem sido desenvolvidas nos mockups.

Estes wireframes realizados ndo digitalmente permitiram ter uma primeira
visao do esqueleto da app. Depois foram traduzidos para formato digital re-
correndo ao Adobe XD. Os wireframes digitais permitiram afunilar as escolhas
de layout prévias aos mockups — representacoes mais fidedignas do produ-
to final. Ap6s desenhar os wireframes digitais passou-se entao aos mockups,
com uma estrutura ja pensada e uma linguagem visual ja mais pormenorizada,
com cores, icones e tipografia.
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14.4 14.5

Pensou-se a primeira area Home — primeiro icone da Tab Bar — como um lo-
cal no qual o utilizador tivesse um overview dos resultados aplicacao no geral.
Leaderboard; Introducao de dados semanal; Artigos recomendados consoante
as areas de maior interesse; Desafio atual.

Inicialmente com um sistema de pontos pensado de forma menos complexa,
este foi refinado e por tal a apresentacgao visual acompanhou este processo.

O Perfil — Gltimo icone da Tab Bar — seria, tal como o nome indica, uma pa-
gina pessoal do utilizador. Aqui estaria presente o desafio de pontos diarios,
contador de pontos diario, tanto a nivel global como a nivel de registos nas
diferentes areas — atividade, consumo, alimentagdo e mente — e conquistas.
Através desta pagina o utilizador tem também disponivel um menu, que lhe
permite aceder a locais como defini¢oes, artigos, entre outros.

Por fim, o Novo registo (New Entry)- icone central da Tab Bar — apresenta-

-se como um conjunto de interagdes que se inicia na selecao do menu dis-
ponivel, até a confirmagao final de um registo por parte do utilizador. Estas
funcionalidades foram pensadas de forma diferente para cada area de registo,
podendo, ou ndo, estarem ligadas a outras aplicacdes ja existentes no mer-
cado, utilizarem o registo automatico do smartphone ou exigirem um registo
manual por parte do utilizador.

As outras duas grandes areas pensadas para a aplicagdo, seriam o Social e
Estatisticas — representadas respectivamente pelo segundo e terceiro icone
na Tab Bar.

O ecra social permite uma ligacao a amigos e familiares através da app e
permite acesso a desafios diarios e mensais com outros utilizadores.

O ecra estatisticas permite, como o proprio nome indica, acesso as estatisti-
cas de entradas realizadas pelo utilizador, e desafios conquistados.

Figuras14.1a14.5:
Primeiros esbocos
dainterface.
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Figura17.1a17.3:
Esbo¢cos menu New
17.3  Entry.
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Figura 19: User
flow Google Lens >
19  produto
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Figura 20.1a

20.5: Wireframes
20.5 digitais.
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Figura 21.1a 21.9:
Estudos Home.
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Figura 22: Ecrd
Home final.

Figura 23: Grelha
utilizada na Home.
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Figura 24.1a24.4:
Estudos Perfil.
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Granola <

A toasted mixture of rolled oats, nuts, and a
sweetener like sugar or honey, though it can also
include other grains, puffed rice, dried fruit, seeds,
spices, and nut butters.

Granola

Snack - —
Although there's little scientific research on

granola itself, common ingredients, including
oats, flax seeds, chia seeds, and almonds, are
linked to numerous health benefits.

Points earned with this choice

Calories 260Kcal Protein 79
0 20 S0 0 Fat 13g Carbs 289
l Fiber 49 Sugar 129

©

E RO

Points earned with this choice: 40

Why is this good for you

) i Why is this good for you
Cheaper if bought in bulk

good for your hedith Cheaper if bought in bulk

good for your health

Good for the environment
Good for the environment

Figura 27.1a 27.3:

\/ \/ Estudos ecrd

Produto.

Figura 28: Ecra
27.3 28  Produto final.
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The future of ®
Sustainability! v ‘

Envi tal Sci 6\ B
nvironmental science ~, ’
\=®

Itis not yet clear what our sustainable future

v

will look like but with emerging technologies and
the improvement of older cleaner fuel sources,
many people now look to a post fossil fuel world -
including businesses. Since the 1950s, we have
experienced unprecedented growth including
intensive farming, a technological revolution and
a massive increase in our power needs (13, p2)
putting even greater pressure and strain on the
planet's resources. We are also far more aware
of the plight of the developing world and that
facing our planet as we now observe both
natural and human-caused disasters and the
effects that these can have on the ecosystems
and on human population. It's vital that we
develop new, cleaner technologies to cope with
our energy demands but sustainability is not just
about the environment.

The biggest social activism movement related to
the social development side of sustainability, has
been programs such as Fair Trade and the
Rainforest Alliance in encouraging good
farming practices while ensuring farmers who
produce luxury goods such as coffee and cocoa
receive a decent living wage (14). Activist and
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< The future of

Sustainability

Environmental Science

Itis not yet clear what our sustainable future
will look like but with emerging technologies and
the improvement of older cleaner fuel sources,
many people now look to a post fossil fuel world -
including businesses. Since the 1950s, we have
experienced unprecedented growth including
intensive farming, a technological revolution and
amassive increase in our power needs (13, p2)
putting even greater pressure and strain on the
planet's resources. We are also far more aware
of the plight of the developing world and that
facing our planet as we now observe both
natural and human-caused disasters and the
effects that these can have on the ecosystems
and on human population. It's vital that we
develop new, cleaner technologies to cope with
our energy demands but sustainability is not just
about the environment.

The biggest social activism movement related to
the social development side of sustainability, has
been programs such as Fair Trade and the
Rainforest Alliance in encouraging good
farming practices while ensuring farmers who
produce luxury goods such as coffee and cocoa
receive a decent living wage (14). Activist and
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Figura 31: Teste
noticia.

Figura 32: Ecra
noticia final.
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Identidade Visuadl

Layout

As colunas, goteiras e margens, num layout, podem ser definidas tanto na
vertical como na horizontal, contudo estas ltimas sao mais utilizadas em
versao web e nao touch.

E ainda importante considerar os pixeis (px) e os dips (dp), utilizados respec-
tivamente pelo sistema i0S e Android. E necessario entender para que dispo-
sitivo se est4 a desenhar e como a app se vai comportar em diferentes ecras.
Para tal é necessario determinar a densidade do ecra. Sendo que se esta a de-
senhar para um Samsung Galaxy A70, utilizou-se a aplicacao Introspect para
entender a densidade e consequente resolucao do ecra. Neste caso o fator de
densidade é 2.62x, e o tamanho do ecra é de 2400 px por 1080 px ou 914 dp
por 411 dp. O que significa que na pratica utilizar-se-ia a norma xxhadpi, ou 2x.

“A largura da coluna é definida usando percentagens, em vez de valores fixos,
para permitir que o contetido se adapte com flexibilidade a qualquer tamanho
de ecra. O nimero de colunas exibidas na grelha é determinado pelo intervalo
do breakpoint range (um intervalo de tamanhos predeterminados) em que um
ecra ¢ visualizado, seja um ponto de interrupgao para smartphone, tablet ou
outro tamanho.” (Responsive layout grid, s.d.) Neste caso utilizando um brea-
kpoint range de 411dp, serao posicionadas 4 colunas. O contetido é exibido na
area que contém colunas.

As goteiras sao o espago existente entre as colunas e terao como fungao se-
parar o contetido. Mantendo um breakpoint de 411dp, serao utilizadas goteiras
de 16dp.

Por fim, as margens correspondem ao espago presente entre o contetdo e as
bordas (esquerda e direita) do ecra. Margens mais largas serao utilizadas em
dispositivos maiores, deixando um maior espago branco como perimetro, po-
dendo ser ajustadas pelo designer. Conservando o tamanho acima ja referido,
as margens apresentarao também 16dp. Ainda que utilizando mesmo valor de
breakpoint, as goteiras e as margens de um mesmo layout poderao apresentar
valores distintos. (Responsive layout grid, s.d.).

No caso do presente projeto, e tendo em conta que se desenhou para um
Samsung Galaxy A70 (411x914), aplicou-se os seguintes valores:
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Figura 34: Layout
utilizado.
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Cor

Para definir o sistema de cores foi efetuada uma pesquisa simples em psi-
cologia da cor por forma a entender de que forma se poderiam traduzir na
aplicagao. Definiu-se que seria importante destacar a visualizagao dos pontos
nas trés areas de enfoque. Esta diretriz surge segundo as guidelines do Mate-
rial Design (s.d) para o uso da cor, “Ao limitar o uso de cor na tua aplicagao, as
areas que efetivamente tém cor, ganham mais atencao.”

A B C D

#CC0022 #FFE134 #97D4E1 #202121 #FFFFFF

Por tal foram escolhidas trés cores, que representassem cada uma das areas
de pontos, optando por manter o restante numa escala de cinzas. Apesar de
as cores selecionadas nao estarem equidistantes na roda das cores, assumiu-
-se como base o esquema triade para garantir a sua harmonia. (Hannah, 2019)
Para tal, utilizou-se uma ferramenta da Adobe Suite que garantisse a legibi-
lidade e contraste de trés cores. Sao estas: vermelho (R:209 G:51 B:47) azul
(R:151; G:212; B:225) e amarelo (R:255; G:225; B:52)

Tipografia

Para definir a tipografia da aplicacao foram realizadas diversas experiéncias
com o ecra home. Sendo que idealmente esta aplicacao seria hibrida optou-
-se por criar um distanciamento tanto da tipografia utilizada pela Google
(Roboto) como pela Apple (San Francisco). Devido as suas caracteristicas de
legibilidade, contraste e personalidade optou-se pela Poppins. Uma familia
tipografica que devido a sua enorme variedade permite a utilizagao em varios
tamanhos e pesos. Optou-se por so6 utilizar uma familia tipografica, visto que
a aplicagao foi desenhada para pequenos ecras nao havendo necessidade de
introducao de mais nenhuma tipografia.

Poppins Regular Poppins Bold
Poppins Regular Italic Poppins Bold Italic
Poppins Semi Bold Poppins Black

35

Poppins Semi Bold Italic Poppins Black Italic
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Figura 35: Palete de
cores utilizada.

Figura 36: Familia
tipogrdfica
Poppins, Indian
Type Foundry
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Figura 37: Teste
tipografia com
Helvetica Neue.

Figura 38: Teste
tipografia com
Proxima Nova.

Figura 39: Teste
tipografia com
Poppins.
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icones

“Os icones sao uma expressao visual de uma marca ou produto (...). Co-
municam a ideia central e intencao (...) de forma simples ousada e ami-
gavel. Embora cada icone seja visualmente distinto, todos os icones de
produto de uma marca devem ser unificados por meio de conceito e
execucao.” (Material Design s.d.) “Os melhores icones utilizam meta-
foras visuais familiares que estdo diretamente relacionadas as acdes
que iniciam ou ao contetdo que revelam.” (Human Interface Guidelines,
s.d.)

Como se apresentou no subcapitulo layout a aplicagao parte muito do uso
da linha. Por tal foi importante desenhar icones que respeitassem a mesma
linguagem grafica que o resto da aplicacdo. Estes icones foram utilizados na
Tab Bar e no “menu de entradas”.

A AR & X & s

~

Tab Bar

A Tab Bar ou bottom nav., deve refletir as paginas que importam ao utilizador
um acesso rapido e imediato.

E também importante identificar sempre a localizacido do utilizador na apli-
cacgao, de modo a facilitar a navegacao. A¢odes como, scroll, utilizagao de mais
de cinco destinos. (Babich, 2016)

Segundo o Material Design (s.d.) aquando do uso de 5 destinos (como ¢é o caso
da aplicagao a ser desenhada), o destino ativo deve utilizar um apoio de texto
juntamente com os icones, caso estes nao sejam imediatamente reconheci-
veis pelo utilizador. No entanto, considera-se estar a utilizar icones ja reco-
nhecidos e por tal ndo se viu necessaria a utilizacdo de legendas.

A Tab Bar desenvolvida reflete as paginas mais importantes para o utilizador
aceder com mais facilidade: nova entrada; home; entradas; perfil e social.

Desde os primeiros testes a versdo final foi-se alterando tanto o aspecto
como a estrutura e selecao inicial. Apos definir o layout final, aplicou-se os
icones desenhados previamente.

Home Social New Entry Stats Profile

Home Social New Entry Stats Profile Home Social New Entry Stats Profile

Figura 40: icones
utilizados no
projeto.



105

Home Social

Home Social

Entries

A

COHESU: uma app pard registar oimpacto do ser humano

A = N2
- 1h -
Stats Profile

+ " . o £ il

Profile

n

42

43

Figura 41: Testes
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final.
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Dark Mode

Segundo a Medium (2020), “O dark mode, na nossa opiniao, proporciona a tao
esperada mudancga de que os utilizadores precisavam, e a0 mesmo tempo o
conforto o que o transformou numa tendéncia de web design e mobile.

Sendo uma tendéncia que tem vindo a aumentar exponencialmente optou-se
por desenvolver o ecra home e perfil com estas caracteristicas de modo a de-
monstrar como se faria a passagem caso o utilizador optasse por este modo.

(2
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Figura 44.1e 44.2:
Ecré home e perfil
em dark mode.
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Ligagcoes

Apesar de cada vez menos presentes fisicamente os botdes sempre estiveram
presentes em telefones. Com a chegada dos smartphones e do touch,

(...) O recurso ao toque tem o potencial de eliminar a abundancia de bo-
toes, menus, pastas, guias e lixo administrativo que acumulamos ao longo
das décadas de computagao em computadores de mesa. Uma nova coreo-
grafia de gestos pode e deve substituir esses controles gastos pelo tempo
para que possamos trabalhar diretamente com o contetido (Clark, J., 2015,
p. 243, tradugao livre).

Tirando partido das vantagens que um smartphone oferece — toque aliado ao
contetido — optou-se por reduzir o nimero de areas clicaveis (botdes, links,
ligacdes) tornando o préprio contetido tatil. A nivel de design, esta solugao
evita que recorramos a elementos ou informacdes, por vezes, acessorios: per-
mitindo aceder a contetido clicando numa imagem, em detrimento de acionar
um botao.

Nome da app

Ao considerar o nome para uma aplicagao incluida na categoria lifestyle, ana-
lisou-se as aplicagOes selecionadas anteriormente e conclui-se que nao havia
um critério igual que todas seguiam. Algumas escolheram um nome direta-
mente ligado com o objetivo final, outras inventaram palavras, ou juntaram
duas palavras, enquanto que outras atribuiram um nome relacionado literal-
mente com a aplicagdo em si. Tendo em conta esta analise, procedeu-se a
realizacao de um brainstorming considerando as especificacdes da aplicacao
a desenvolver. Definiu-se que o core da aplicagido estava nas areas de enfoque:
consumo, satde e sustentabilidade (em inglés: consumption, health, sustaina-
bility, respectivamente) e por tal optou-se, no final, por partir as trés palavras
e juntar as primeiras silabas. Co - He - Su - Cohesu. Esta tornou-se a melhor
opcao por juntar as silabas na ordem em que aparecem ao utilizador na apli-
cagao (alfabética), mas porque também tem uma ligagao com as palavras coe-
so ou cohesive em inglés. Estas palavras também estao de certa forma ligadas
a aplicacao em si, visto, que idealmente sera criada uma maior coesao na vida
do utilizador com o seu uso regular.

45

Figura 45:
Brainstorming
nome da app.



108 COHESU: uma app para registar o impacto do ser humano

App Icon

Para desenvolver uma proposta para o app icon, seguiu-se as guidelines da
Apple. Esta recomenda, a simplicidade e que seja facil de reconhecer. E de evi-
tar transparéncias, fundos demasiado confusos, texto, fotografias, screenshots.
Optou-se por utilizar as cores da interface e a sua divisdao no logétipo para
criar a proposta. Foram realizados alguns testes visuais com estes critérios
até chegar a solucao final.

o
BEE=

- -

46
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Figura 46: Teste
para o icone da

app.

Figura 47: Proposta
de icone final.
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Protétipo

Apos o desenho de todos os ecrds procedeu-se a prototipagem do projeto.
Utilizou-se novamente o Adobe XD, que permitiu produzir animagoes e inte-
ragOes entre os ecras por forma a mostrar como seria a real experiéncia da

app.

Para que seja facilmente possivel compreender o fluxo e performance da app,
ou até testar o prototipo desenvolvido, disponibiliza-se alguns ficheiros numa
pasta partilhada no Google Drive — Video e um link para explorar a interacao
entre os elementos e ecras. Recomenda-se o acesso ao link através de um
smartphone para aproximar o maximo possivel da experiéncia real.

E possivel aceder a pasta referida e ao link através dos cédigos QR abaixo
presente. Nesta pasta estao disponiveis ficheiros através dos quais é possi-
vel observar as funcionalidades desenvolvidas neste projeto, através de video.
Devido a ligagdo com outras aplicagoes, e o facto de muitas funcionalidades
necessitarem de ser desenvolvidas a nivel de programagao, o protétipo dis-
ponivel é muito simples. Permitindo principalmente perceber o e entender de
que forma a transicao entre aplicacdes poderia suceder e o fluxo do utilizador.

EfuasE EEaIE
. o l,"-l-r - 'ﬁi—:—x\:ﬁ

48 49

Figura 48: Cédigo
QR de acesso

aos ficheiros
disponibilizados
relativos ao
protétipo realizado.

Figura 49: Cédigo
QR de acesso ao
link do protétipo.
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Capitulo VII

Consideracoes finais



m COHESU: uma app para registar o impacto do ser humano

Conclusoes e Limitacoes

Como explicitado anteriormente, o foco do projeto consistiu na concepcao
e construgdo de uma aplicagido movel, apoiada, principalmente, nas areas de
estudo UX/ UL Procurou-se através da investigacao efetuada refletir e se
possivel responder as questdes de investigacdo levantas inicialmente.

Apesar de se considerar outras componentes, como por exemplo, progra-
magao que seriam exigidas para por em pratica o conceito, nao foi possivel
avancar nesse sentido. Para este desenvolvimento seriam necessarios outros
conhecimentos ligados a areas que trabalham a par com o design, mas ndo
lhe pertencem necessariamente. Afirma-se ainda que para finalizar um pro-
jeto como este seria necessario uma equipa multidisciplinar (ndo s6 da area
do design), que traria outras perspectivas e conhecimentos essenciais para
um produto completo.

Considera-se que o conceito da aplicagdo vai de encontro a premissa inicial
e pode ser um passo muito positivo no auxilio do ser humano na sua na-
vegacao pelo mundo. O facto de aplicacao ter sido pensada com estes trés
grandes objetivos em mente permite que ela se distinga de outras aplicagoes
que ja existem, mas que s6 incorporam partes das funcionalidades que foram
escolhidas para a Cohesu. Por exemplo, nas aplicagdes analisadas do mer-
cado, continham um tema central, como, habitos, satide, sustentabilidade.
Apesar de poderem utilizar outras areas para auxiliar o foco principal, nao
se identificou nenhuma cujo o tema principal fosse dividido em trés. Assim,
considerou-se a aplicagao como um todo, desde a concep¢ao de possiveis
funcionalidades para o utilizador, mas optou-se por desenvolver apenas os
ecras e fluxo de utilizador chave para compreensao do conceito da aplicagao.

Foi também realizado um protétipo simplificado, mas que devido a comple-
xidade do conceito da aplicacao nao ¢ totalmente funcional (com ligagao
a outras aplicagoes, por exemplo), o que condicionou a nao realizacao dos
testes de usabilidade.

Devido a ndo realizagao destes testes de usabilidade, sugeridos pela investi-
gacao como essenciais no design de um produto complexo como este e que
envolve muita interagao por parte do utilizador, nao é possivel comprovar se
a app funciona na sua totalidade. Refere-se no entanto que para a realizagao
de uma aplicagdo completa sdo necessarias varias metodologias interativas
com o utilizador ao longo de varias fases do processo, muitas vezes utiliza-
das quando a aplicacdo ja esta no mercado. Apesar de nao ter sido possivel
realizar estas metodologias, estas foram contempladas no processo.

Apesar de nao ser possivel comprovar o sucesso desta aplicagao, considera-

-se que a sua construcao esta pensada para manter o utilizador motivado na
sua utilizacao e em tomar escolhas mais conscientes, seja a nivel da satde,
ambiente ou consumo.

Ao longo do projeto analisou-se e considerou-se a gamificacao como um fa-
tor essencial no desenvolvimento desta aplicagao, com o objetivo de premiar
o utilizador nao s6 pela sua utilizagao da aplicagao, mas também pelas esco-
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lhas que resultam da sua utilizacdo. Incluir uma vertente ligada a sociabilidade,
também se tornou um ponto importante, porque funciona como um incentivo
a diversos jogadores em simultaneo.

A nivel da gamificagao, esta s6 poderia ser quantificada através destes tes-
tes, ou mesmo através da utilizacdo regular de utilizadores. Por tal, apesar de
as aplicacdes analisadas sugerirem os tipos de gamificagao mais comuns (0s
quais foram aplicados na Cohesu), nao se pode garantir o seu sucesso sem
uma analise do seu uso por parte de utilizadores.

Em relacdo ao input do utilizador, foram pensadas varias estratégias para
reduzir a sua necessidade de o fazer manualmente, apesar de mais uma vez,
nao ser possivel verificar o seu total funcionamento, considera-se que as
solugoes apresentadas tornam a Cohesu distinta das outras aplicacoes do
mercado e contribuem para uma maior utilizagao da aplicacao por ser mais
intuitiva e rapida na introducao de dados.

Apesar de nao ter sido possivel responder de forma concreta e completa a
todas as questdes levantadas, considera-se que a investigacao, as propos-
tas apresentadas, permitiram uma reflexao nas areas de estudo e levanta-
ram outras questdes importantes para o desenvolvimento de um produto tao
complexo como o apresentado. Salienta-se também, que noutras condigdes
temporais e de equipa outras solugdes poderiam ter sido encontradas, tanto
a nivel da experiéncia como da interface da aplicagao. Considera-se, no en-
tanto, a proposta apresentada fundamentada e coerente para o futuro desen-
volvimento da aplicacao.

Para atingir todos estes resultados, pensar estas estratégias e refletir sobre
todas as possibilidades disponiveis, foi essencial a utilizacao de metodolo-
gias do design e ferramentas que ajudaram na concepcao da aplicacao, sejam
analdgicas ou digitais. Desde a pesquisa tedrica em torno de conceitos como
a gamificacdo e o design centrado no humano, a concepgao das personas
baseadas no publico alvo e consequente mood boards, todo este processo foi
muitissimo valioso na apresentacao de varias solugoes, para as questdes de
investigacao iniciais. Para além destas questdes, que levaram a todo este de-
senvolvimento, levantou-se outra que nao deixa de ser tanto ou mais valiosa:
qual é o papel do designer na construgdo do mundo? Sera apenas um ob-
servador que regista e eterniza “as vontades dos tempos” ou sera antes um
agente da mudanca e um influenciador de “novas vontades™

Considera-se a Cohesu também como uma abordagem a esta reflexao, em
que € possivel o designer ter um papel social e ativo na sociedade e tomar
uma posicao em relacao aos valores que considera mais valiosos por forma a
incuti-los no mundo que o rodeia.
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