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O projeto de investigagao enquadra-se no tema das smart
cities, especificamente na utilizagdo de Shopping
Technologies para a gestdo inteligente do inventario
doméstico. A solugao apresentada explora o contributo do
Design de Interagdo nas areas de Design de Sistemas,
Arquitetura de Informagédo e Design de Interface para o
desenvolvimento de uma abordagem que visa disciplinar e
aperfeicoar o consumo doméstico, automatizando o
processo de compra de produtos de forma sustentavel e
consciente. A abordagem assenta na especificagdo de uma
ferramenta de compra e gestdo automatica de produtos,
com uma interface centrada na agilizagéo da interagao do
utilizador com a aplicagéo via smartphone. O objetivo é
minimizar o numero de clicks para aceder a informacao
pretendida, dispondo de mecanismos para automatizar a
gestdo do inventario de produtos existentes, bem como a
elaboracdo da lista de compras face a um padrdo de
consumo sustentavel e saudavel. A proposta de valor incide
na criagcdo de um servico que fomente a compra e o
consumo sustentavel, oferecendo aos utilizadores uma
ferramenta de gestdo que reduz o consumo excessivo e
displicente de produtos, permitindo um controlo eficaz e
autéonomo dos artigos adquiridos. A solugdo proposta utiliza
técnicas de context e location awareness de forma a
notificar o utilizador com sugestdes de produtos tendo em
conta dados como a validade, rotina de utilizagdo ou valor
nutricional, assim como um modelo de pesquisa inteligente
de artigos por preco e localizagdo. A solugéo procura ter um
impacto na redugdo de maus habitos de consumo,
facilitando a gestdo dos artigos adquiridos com recurso a
notificagbes, em especial sobre datas de validade e
produtos com o risco de terem os prazos de validade a
expirar, consequentemente contribuindo para uma reducgao
do desperdicio alimentar e uma agilizagdo do processo de
compra. A metodologia escolhida para o desenvolvimento
da investigagcdo foi o Design Science Research
Methodology (DSRM) com a utilizagao conjunta de métodos
de User Centered Design (UCD), fazendo a ligagéo entre
varias dimensdes do Design de Interagao.
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The research project fits within the scope of the smart cities’
topic, specifically in the use of Shopping Technologies for
intelligent home inventory management. The presented
solution explores the contribution of Interaction Design with
the areas of Systems Design, Information Architecture and
Interface Design for the development of an approach that
aims to discipline and improve domestic consumption,
automating the process of purchasing products in a more
sustainable and conscious way. The approach is based on
the specification of an automatic product purchasing and
management tool, with an interface focused on improving
user interaction with the application via smartphone. The
goal is to minimize the number of clicks to access the
information you need, with mechanisms to automate
inventory management of existing products as well as
shopping list design for the promotion of a sustainable and
healthy consumption pattern. The value proposition focuses
on the creation of a service that encourages sustainable
purchasing and consumption, offering users a management
tool that reduces excessive and careless consumption of
products, allowing effective and autonomous control of
purchased items. The proposed solution uses context and
location awareness techniques to notify the user with
product suggestions, taking into account data such as
expiration date, routine of use or nutritional value, as well as
an intelligent search mechanism of articles by price and
location. The solution seeks to have an impact on reducing
bad consumer habits by facilitating the management of
purchased items, including notifications of expiration dates
and products with the risk of getting expired, thereby
streamlining the purchasing and consumption process. The
chosen methodology for the development of the research
project was the Design Science Research Methodology
(DSRM), with the joint use of User-Cantered Design (UCD)
methods for testing and validating the solution with the
users, linking the various dimensions of Interaction Design.
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1 | Introdugéo

Este capitulo apresenta a caracterizagdo do ambito e contexto do trabalho de investigagao,
bem como a motivagao associada (1.1), o seu enquadramento tedrico (1.2), a identificagao
do problema, objetivos e hipbéteses de investigagéo (1.3) e um levantamento bibliografico
sobre as areas de investigacao predominantes (1.4).

1.1 | Caracterizagcdo do ambito e contexto

Nas ultimas décadas, a abordagem ao tema das alteragdes climaticas cresceu
substancialmente devido a mudancas fisicas visiveis e mesuraveis no planeta. Alteracdes
nocivas para a vida na Terra, como o aumento de didxido de carbono na atmosfera ou a
subida do nivel das aguas do mar, contam com um numero crescente de estudos acerca dos
seus impactos para o futuro (Michie, J., and Cooper, C., 2015). Foram recolhidos e expostos
valores preocupantes, e as sociedades contemporaneas enfrentam agora os factos sobre as
causas dessas alteracgdes climaticas, estando as atividades humanas no centro do problema,
especificamente o seu comportamento em relagdo consumo e consequente desperdicio de
recursos, fomentado pelo capitalismo e estilos de vida instaurados nos paises mais
desenvolvidos (Falasca-Zamponi, 2016).

Na atual sociedade de consumo, a compra displicente de produtos é percecionada de
forma mais objetiva (em particular nos paises desenvolvidos), devendo ser objeto de analise
face ao impacto para as geragbes futuras. Neste dominio, as novas Tecnologias de
Informagéao e Comunicagao (TIC) podem ter um papel ativo na promogao de comportamentos
civicos mais responsaveis, provendo-se da sua versatilidade de utilizagao para despertar uma
consciencializagdo ambiental nos seus utilizadores (Spahn, 2011). Os progressos alcangados
permitem pensar na automatizagédo de processos de governagcao de tarefas rotineiras e
consumidoras de tempo, assim como em recorrer a tecnologia como um canal de interagcédo
promotor e disciplinador, numa légica de incutir a adogdo de comportamentos mais saudaveis
e responsaveis em termos de impacto para o ambiente. Usar a tecnologia e os servigos que
esta pode proporcionar para disciplinar o consumidor assume-se, neste documento, como
objeto de estudo.

No dominio deste projeto de investigacdo, sera desenvolvido um protétipo de aplicagdo no
ambito do problema do desperdicio alimentar habitacional, sendo a procura pela sua solugao
o foco deste estudo. Assim, a presente proposta de aplicagao pretende contribuir para um
melhoramento da relagéo do utilizador com o retalho, potenciando a utilizagao da informacao
presente nos produtos, assim como apresentando um conjunto de ferramentas que podem
ajudar a uma diminuigdo do desperdicio de produtos alimentares e, deste modo, contribuindo
para um consumo mais sustentavel. Uma das motivagdes presentes é também a inovagao
digital, com o objetivo de substituir a utilizagcdo de métodos tradicionais de transmiss&o de
informacao como taldes, vouchers ou outros meios disponibilizados pelo retalho.

Para atingir o objetivo supracitado, este estudo tem como area de investigacdo
predominante o Design de Interagdo (IxD), sendo que as dimensdes do Design de Sistemas,
Arquitetura de Informacgao (Al) e Design de Interface (Ul) surgem como areas de investigagéao
complementares para o desenvolvimento e co-criagdo das componentes da aplicacao de



gestdo e monitorizagdo do inventario doméstico de forma a aperfeigoar e testar a relagao
entre o utilizador e o sistema aplicacional.

O conceito de IxD surgiu pela primeira vez em meados dos anos 90, pela autoria dos
designers Bill Moggridge e Bill Verplank, como sendo uma adaptagéo do termo das ciéncias
da computagao user interface design, aplicado a area do Design Industrial (Moggridge &
Smith, 2007). Varias empresas discutiam, na altura, o futuro da interagao dos produtos digitais
com os utilizadores, e como poderiam estas criar interfaces para essa nova relagao, estando
0 processo ainda bastante focado em fatores humanos e meramente funcionais. Com a
emergéncia da Internet nos anos 60, e a sua crescente popularidade, surge uma nova procura
por produtos digitais. As areas de design e engenharia caminharam entao para um novo ponto
de interesse, a experiéncia do utilizador (UX), iniciando o trabalho com a interatividade dos
sistemas, a resposta para com o utilizador e com o feedback dos artefactos digitais (Cooper
et al., 2007).

O projeto compreende a elaboragdo de uma solugao de analise e gestéo inteligente do
inventario doméstico para uma aplicagédo para smartphone, utilizando a tecnologia de cédigo
iQR como método de transmissdo de informagao dos produtos adquiridos para a aplicagao
instalada. Esta tecnologia permite potenciar a interagéo do utilizador com o ponto de servigco
(POS) do retalho, servindo de ponte para a troca de dados com o cliente. A Figura 1 apresenta
um esquema do fluxo de informagao que se pretende operacionalizar, exemplificando o
processo de transferéncia dos dados que constam no iQR do taldo de compra para a
aplicagao no smartphone, ficando esta apta para fazer a gestdo dos produtos com suporte a
analise de atributos como data de validade, valor nutricional, preco, quantidades e localizagao
da loja (fornecedor).

A informagao contida no taldo de compras € disponibilizada pela geragao de um codigo
iQR que pode ser lido por uma camara de smartphone de ultima geragdo. Numa primeira
iteragdo, pretende-se que o codigo seja impresso nos taldes emitidos no ato de compra. O
smartphone, equipado com a solugéo proposta, podera ler o cédigo iQR com recurso &
camara incorporada e receber toda a informacdo que consta no taldo, atualizando
automaticamente o inventario de existéncias. No entanto, numa segunda iteracdo, pretende-
se que o sistema possa disponibilizar o cédigo iQR diretamente nos POS, evitando-se a
impressao do taldo em papel. A tecnologia do cédigo iQR apresenta grande capacidade de
armazenamento de informacgéo e versatilidade de uso, podendo ser emitida/impressa em
varios tipos de superficies, materiais e tamanhos (QR Code | Denso Wave, 2019).
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Figura 1.Modelo visual da utilizagdo do codigo iQR no ato de compra.



Esta interagcéo pretende agilizar o processo de compra e melhorar a experiéncia do
utilizador no acesso a informacdo complementar sobre os produtos adquiridos, promover
consumos sustentaveis, alertando o consumidor para desvios ao planeado (situational
awareness), € promover uma redugdo na emissao de taldes em papel nas superficies
comerciais. A utilizagdo das informagdes personalizadas de cada produto adquirido permite
que seja feita uma monitorizagdo das quantidades e prazos de validade, mantendo o
utilizador informado acerca das suas condi¢cdes. Esta monitorizagao recorre a elementos de
awareness para alertar o utilizador acerca do seu estado do seu inventario, contribuindo para
uma rotatividade de consumo mais equilibrada e criteriosa. A solugdo contempla também a
composigao de listas de compras geradas de forma automatica mediante a rotina de consumo
do utilizador. A lista de produtos a adquirir poderd ser editada e/ou complementada
manualmente pelo utilizador. A Figura 2 apresenta um esquema sobre a procura de produtos
na aplicagdo. A utilizagdo de filtros de pesquisa, agrupando os resultados por multiplos
critérios (i.e., prego, localizagao ou preferéncias do utilizador) permite ao utilizador validar ou
remover eventuais itens da lista com pouco esforgo. O recurso a mecanismos de context-
awareness permite que a aplicacdo no smartphone alerte o utilizador sobre eventuais
oportunidades (i.e., descontos ou vouchers promocionais) ou, com recurso a algoritmos de
inteligéncia artificial, seja capaz de elaborar configuragdes de compra (i.e., cabazes de
compra) em lojas distintas para o mesmo momento de entrega.

Figura 2: Procura inteligente com a utilizagéo de filtros

De forma a que o sistema seja apto para desempenhar esta gestao inteligente, o utilizador
tem de dar baixa dos produtos consumidos/utilizados. A Figura 3 exemplifica a maneira como
este abate pode ser realizado: manualmente, navegando na aplicagao/fazendo scan do
cédigo de barras presente nos produtos, ou por controlo de voz, promovendo uma agilizagédo
da tarefa. O objetivo € melhorar a experiéncia do utilizador face as suas necessidades, e
oferecer uma personalizagéo da forma como interage com aplicagéo. Estes abates permitem
também melhorar o desempenho das pesquisas auténomas feitas pelo sistema aplicacional,
que utiliza as instrugdes dadas pelo utilizador para aprender as suas rotinas de consumo.
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Figura 3: Modelo visual do abate de produtos manualmente ou por controlo de voz

O sistema prevé que, com esta interagdo do utilizador, a aplicagdo possa guardar e
analisar os dados da sua rotina de consumo, aperfeicoando o seu desempenho e ficando
mais autonoma mediante a sua utilizagcdo regular. A gestdo dos produtos adquiridos é uma
componente bastante relevante do projeto de investigacdo, devido a quantidade elevada de
produtos que é desperdicada nas habitacbes domésticas, simultaneamente com o retalho
(BIOIS, 2010). O desperdicio de produtos nas habitagdes € ainda mais grave do que aquele
que ocorre durante a sua rede de produgéo e distribuicdo, pois toda a energia, dinheiro,
transporte e preparagéao investidos na sua produgao foi em vao.

Muitos dos consumidores afirmam comprar e fazer uma gestéo correta de produtos para
a habitagédo (Parizeau et al, 2015), mas a verdade é que sdo comprados mais produtos do
que aqueles que verdadeiramente sdo consumidos (Evans, 2011a). Um dos principais fatores
para o desperdicio alimentar é a compra excessiva de produtos. Os autores Shanes et al.,
identificam algumas razdes que levam a esses comportamentos, sendo que a gestdo do
tempo, a frequéncia e o local com que os consumidores efetuam as compras sao fatores
influenciadores de ma gestao dos produtos adquiridos (Shanes et al., 2018). A compra de
produtos alimentares em excesso ocorre com o objetivo de passar mais tempo sem que seja
necessario ir a uma superficie de retalho, ou para situacoes inesperadas, e conduz muitas
vezes ao término do prazo de validade e ao desperdicio destes alimentos, que acabam por
nao ser consumidos (Ganglbauer et al., 2013). Deste modo, a frequéncia com que os
utilizadores vao as compras é também um fator influenciador da quantidade de comida
desperdicada, sendo que as pessoas que vao mais vezes as superficies de retalho possuem
taxas de desperdicio menores (Jorissen et al., 2015). Por outro lado, a compra de produtos
em superficies comerciais de grande dimensdo aumenta também o desperdicio de produtos
em relagdo as compras em superficies mais pequenas.

Em Portugal, foi realizado um estudo pelo Observatério do Consumo Consciente, onde se
verifica que o consumo consciente dos portugueses desceu em 2018 (5% face a 2017).
Denota-se que a populagdo esta mais preocupada com o ambiente, porém nao altera os
comportamentos significativamente, com grande parte da populagao ainda a possuir habitos
menos sustentaveis. Devido a estes fatores, o uso da tecnologia como incentivo para
comportamentos sustentaveis é identificado como uma ferramenta importante para reduzir o
CONSUMO eXCESSIVO.



1.2 | Enquadramento ao problema

O tema abordado neste trabalho de investigagao aborda a problematica subjacente a atual
sociedade de consumo, com especial incidéncia na analise de comportamentos de consumo
displicente, maioritariamente observados nos paises desenvolvidos. Para além de uma
problematica de responsabilidade social, o consumo displicente acarreta um impacto para o
ambiente e futuras geragbes que necessita de ser alterado. De forma a contribuir para a
adocdo de habitos mais sustentaveis, o processo de compra e gestdo de produtos
alimentares pode ser melhorado se for gerido com recursos tecnolégicos, de forma a agilizar
0 processo de compras e a sua gestdo, evitando aquisi¢des impulsivas e desnecessarias por
parte do consumidor e, em ultima instancia, o desperdicio alimentar. Neste ambito, foram
identificados os problemas e os consequentes desafios de investigagao:

Problemas

1. O consumo doméstico nas sociedades mais desenvolvidas apresenta valores pouco
sustentaveis. Existe a necessidade de criar mecanismos que promovam a alteracéo
de habitos de forma a disciplinar o consumo.

O padrao de consumo sofreu alteragdes substanciais desde a revolugao industrial,
sendo que atualmente a classe média apresenta um poder de compra que € o
dinamizador da economia de um pais/regido (Goodwin et al, 2018). Aspetos
socioecondmicos e de progressdo na vida profissional das pessoas, ou a simples
invasdo de incentivos de consumo de informacdo que diariamente invade os
monitores do cidadao consumista, tém frequentemente contribuido para retirar tempo
de lazer e descanso, alimentando estados de ansiedade que levam a consumos
impulsivos (Figueroa-Garcia et al., 2018). Este consumo apresenta problemas que
abordam diferentes dimensbées de analise, nomeadamente socioeconémicos,
ambientais e de saude publica (Skoufias, 2011). Conclui-se entdo que o uso da
tecnologia pode e deve exercer um papel de consciencializagdo e alerta, podendo
contribuir para uma mudanga comportamental das sociedades mais desenvolvidas.

2. O comércio utiliza o papel como mecanismo predominante na transmisséo de
informagdo sobre o consumo (i.e., talbes de compra, faturas impressas, vouchers,
etc.). Existe por isso um desperdicio de recursos que poderia ser evitado recorrendo
a mecanismos de comunicacgdo eletronica na transmissao dessa informacao.

A utilizacdo do papel € ainda o mecanismo predominante na transmissao de
informacao sobre o consumo no comércio, existindo um desperdicio de recursos que
pode ser evitado. Num mundo cada vez mais conectado, onde a tecnologia visa
proporcionar solugbes para diferentes areas e contextos, a reducdo do desperdicio
tem de ser vista como uma prioridade. A solugcdo proposta visa a substituicdo da
fungéo do papel na transmisséo de informagao sobre a lista de produtos adquiridos
no comércio tradicional. A simples transmissao digital dessa informacdo tem um
impacto ambiental percetivel com beneficios imediatos (i.e., redugdo de custos de
impressao em papel). Para o consumidor, acresce a qualidade da informagéo e,
sobretudo, a comodidade na gestado do inventario de produtos adquiridos, contribuindo
para uma melhor experiéncia do utilizador.



Desafios de investigagao

De acordo com os problemas identificados, podemos elencar os seguintes desafios de
investigacao subjacentes ao ambito do tema da tese proposto:

e Agilizar o processo de compras domésticas (i.e., produtos alimentares) e a interagéo
com superficies comerciais, através da utilizagdo de ferramentas inteligentes de
gestado do inventario.

¢ Minimizar comportamentos associados a compras impulsivas, utilizando ferramentas
que respondam as necessidades de informagéao do utilizador assegurando que este é
informado consoante as suas preferéncias e habitos de consumo.

e Contribuir para a redugdo da pegada ecoldgica dos consumidores, diminuindo o
desperdicio decorrente da impressao em papel.

1.3 | Hipéteses de Investigagao

Procedeu-se a formulagdo das hipdteses de investigagdo, que apds serem testadas
possibilitam o desenvolvimento de uma solugéo que seja capaz de responder aos desafios
de investigagao e objetivos identificados. A pesquisa para o projeto € desenvolvida em volta
destas hipoteses de investigagéo, sendo que no final os resultados devem ser capazes de as
validar ou refutar.

H1: Elaborar um mecanismo para automatizar a atualizagdo da lista do inventario no
momento de compra facilita a transmissao de dados entre o consumidor e o retalho. Objetivo:
Validar se a leitura de um cédigo iQR impresso no talao de compra ou disponibilizado no
monitor do POS permite agilizar a atualizagao de produtos no smartphone. O cddigo iQR
dispde informacao sobre a lista de produtos adquiridos.

H2: A definicdo de um mecanismo inteligente de gestdo de produtos é capaz de potenciar a
experiéncia de utilizador na gestdo do inventario doméstico. Objetivo: Especificar uma
solucdo que mantenha o utilizador informado do estado do inventario, facilitando
simultaneamente o abate ou adi¢do de produtos.

H3: A disponibilizagdo de ferramentas de gestdo inteligente da lista de produtos a
encomendar via online, agiliza o processo da elaboragéo da lista de compras. Objetivo:
Promover uma melhoria na gestdo do inventario doméstico, automatizando o processo de
formulacao da lista de compras e consequente encomenda online, procurando contribuir para
a reducdo do consumo excessivo assim como disciplinar o consumidor.

H4: A aplicacdo das metodologias adotadas contribui para o desenvolvimento de uma
interface que permita ao utilizador aceder as informacgdes e funcionalidades principais no
maximo de trés cliques. Objetivo: Melhorar a experiéncia do utilizador com a criagdo de uma
interface grafica apelativa, recorrendo as metodologias de UCD.



1.4 | Areas de Investigagido Predominantes

Esta seccao apresenta uma breve analise sobre as areas cientificas predominantes dentro
do ambito do presente projeto de investigagdo. Dentro da grande dimensao do UX, este
projeto gira em torno do Design de Interagdo, uma area de estudo com foco no utilizador,
centrada na criacido de experiéncias que potenciem a maneira como estes trabalham,
comunicam e interagem, definindo as formas e os comportamentos dos artefactos interativos.
As areas em destaque para o foco do projeto sao o Design de Interagéo, o User Experience
Design, a Arquitetura de Informacgao, e o Design de Interfaces.

Design de Interagao

O Design de Interagéo (IxD) é a area de interesse predominante no desenvolvimento deste
projeto, sendo aquele que estuda e avalia a interagao dos humanos com a tecnologia, e define
a estrutura e o comportamento dos artefactos interativos. O objetivo principal desta dimensao
é criar ligagdes intimas entre pessoas e produtos, servigos ou qualquer artefacto artificial com
que estas interajam, fazendo a ligagdo entre os diferentes estados de percegdo dos
utilizadores durante o processo de interagdo com os artefactos (Norman, 2013). Sempre que
€ executada uma agédo num artefacto digital, € o Design de Interagdo que responde,
oferecendo as suas componentes significado, tornando-as percetiveis, possiveis de aprender
e, ultimamente, intuitivas, dando-lhes o elemento que as torna agradaveis de utilizar (Miller,
2017).

Esta é uma area de estudo centrada no utilizador, sendo necessario compreender as suas
necessidades, vontades e expectativas, de forma a que as tecnologias possam ser adaptadas
de acordo com esses requisitos (Silver, 2007). Assim, o IxXD é uma area de estudo
preponderante para a construcdo de uma boa experiéncia para o utilizador, que procura ir
para além da construgcdo de um produto, focando-se também na construcdo de uma
experiéncia intuitiva e imersiva. As novas linguagens de programagéao e as novas superficies
touchsreen com gestos de scroll ou swipe, criaram um novo nivel de expectativa por parte
dos utilizadores, estando estes agora habituados a um tipo de interagdo nunca antes aplicada.
A construcao dos artefactos tem agora em conta ndo s6 as suas funcionalidades core, mas
também os sentimentos e sensagdes que proporcionam ao utilizador (Foundation, 2014).
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Figura 4: Diagrama das disciplinas do User Experience (UX)
Fonte Dan Saffer (2013)

Em suma, o IxD é a area que representa a jungdo dos conhecimentos de diversas areas
de estudo, partilhando conceitos e normas de forma a harmonizar a relagao do utilizador com
os artefactos, nomeadamente as areas de User Experince (UX), Arquitetura de Informagao
(IA), Design de Comunicacao, Design Grafico, entre outros. A Figura 4, acima representada,
apresenta um diagrama realizado em 2013 pelos autores Thomas Glaser, Markus Jaritz e
Philipp Sackl, e apresenta as diferentes areas e conceitos que séo abrangidos pelo IxD. Este
diagrama é baseado no diagrama feito por Dan Saffer, no livro Designing for Interactions em
2010, e redesenhado devido ao surgimento de novas areas e a pertinéncia do contributo da
area de User Experience para o conhecimento atual. Este diagrama serviu como ponto de
arranque para o levantamento do estado da arte necessario para este projeto de investigacéo,
e para a definicdo das areas que, segundo a nossa percegao, contribuem para a execugao
do projeto apresentado. Estas areas séo:

User Experience Design

Enquanto o Design de Interagéo (IxD) se foca em agbes especificas entre o utilizador e o
artefacto, a experiéncia do utilizador (UX) tem em conta todos os aspetos que abrangem essa



interagéo, com foco na qualidade e prazer total na experiéncia do utilizador. Analisando o
diagrama da Figura 4, € possivel visualizar que as areas de conhecimento se encontram
inseridas na grande area do UX, estando as disciplinas sobrepostas, pois o desenho de boas
interagdes contribui positivamente para uma boa experiéncia do utilizador (Saffer, 2010). Os
principios do UX partem do conhecimento de que pessoas diferentes possuem necessidades
distintas aquando da utilizagao de uma tecnologia. Os processos de criagao e avaliagdo nesta
dimensao focam-se na necessidade de avaliar essas experiéncias de forma a que o artefacto
tenha sucesso, sendo a sua construgao composta por repetidas interacdes que servem como
forma de detetar problemas de construgéo, de usabilidade, design, entre outros parametros.
Norman defende, no seu estudo, que o primeiro requisito para uma boa experiéncia de
utilizador é ir de encontro as necessidades exatas do utilizador, sem nunca causar ao mesmo
irritagéo ou confuséao ao interagir com os artefactos, desenhando-os da maneira mais simples
e elegante possivel, tornando a utilizagdo dos mesmos num prazer (Norman, 2013).

Arquitetura de informacgao

Esta area tem como objetivo o auxilio na estruturagao do conteudo presente nos artefactos,
identificando a melhor forma de organizagao e nomeacgao, tendo em conta as necessidades
dos utilizadores. Deste modo, os processos de Al proporcionam uma melhoria na experiéncia
durante a interagdo com um artefacto (Saffer, 2010). Esta area encontra-se em sobreposi¢ao
com a area do Design de Interagao, e juntas originam o conteudo da navegacgao do artefacto
(Design de Informagéo 2.5.1). Nesta secgéo é detalhado, com maior pormenor, o contexto da
Arquitetura de Informagéao e feita a relagdo com a abordagem e metodologia do Design de
Servigos (4.2) para a criagao do Diagrama de Contexto (Definigcao dos Atores), do Diagrama
de Servigos (Comportamento dos Atores) e identificagdo dos Data Objects ' (Estado da
informagéo) que originaram os cenarios de utilizagcao do artefacto. O conceito de User Model
(2.4.2) é abordado também nesta secgéo, sendo o seu objetivo a definicao dos potenciais
utilizadores que irdo interagir direta ou indiretamente com o artefacto.

Design de Interface

Dentro do contexto destas dimensdes, existe também a necessidade de diferenciar o
Design de Interagéo com a interface de utilizador. O Ul consiste no ponto de contacto entre
o utilizador e o artefacto, sendo o que o utilizador vé durante a interagdo. Esta area define a
linguagem visual do artefacto e procura a melhor maneira de comunicar o conteudo de forma
simples e intuitiva, com recurso a fontes tipograficas, cores e disposicao dos diferentes
elementos e componentes visuais (Saffer, 2010). O objetivo principal é conseguir que o
utilizador se sinta confortavel na utilizagdo da mesma, que as agdes desempenhadas sejam
realizadas de forma natural e de maneira a que o resultado final proporcione uma boa
experiéncia ao utilizador. Quando uma interface esta mal desenhada, torna a sua usabilidade
numa experiéncia desagradavel, fugindo a uma das principais necessidades do utilizador,
que se encontra na expectativa de que a interagdo com o artefacto seja facil e eficaz. Esta
dimensao esta intrinsecamente ligada a area da Arquitetura de Informagéo, sendo esta a
“ferramenta” que vai criar o esqueleto e as guidelines para o desenho de interfaces. Na

' Os Data Objects sdo representagbes visuais da lista de atributos que descrevem um determinado
artefacto informacional. Estes representam a lista de atributos, mas ndo a forma como estes devem
ser visualizados (contexto das interfaces).



secgao do Design de Interface, com a utilizagdo dos conhecimentos adquiridos pela
abordagem do Design de Informagao (2.5.1), focamos o conteudo, definindo o seu contexto
(i.e., utilizagao de Data Objects), e construindo os wireframes, os protétipos de baixa e alta
fidelidade, o protétipo navegavel e, por fim, uma breve jungédo de uma biblioteca de estilos Ul
que contém todos os elementos e componentes utilizados no desenho da interface. Foi
também incorporada, no contexto deste projeto, uma breve investigacao sobre o conceito de
Awareness (2.5.2) para a criagao das notificagbes e alarmistica do artefacto proposto.

O presente documento apresenta a seguinte estrutura: A secgdo 2 efetua um
enquadramento ao estado da arte, sendo primeiramente analisadas as solugdes de mercado
existentes no contexto de aplicagdes de superficies de retalho em Portugal e no Reino Unido,
0s conceitos de consumo e consumo sustentavel, e uma analise de um estudo estatistico
sobre os consumos online em Portugal e na Europa (2.1). Em seguida, foi realizada uma
revisdo da literatura para as areas de conhecimento do Design de Interagéo (2.2), Arquitetura
de Informacgao (2.3), Design de Interface (2.4) e Tecnologia do cédigo iQR (2.5); a secgao 3
apresenta a metodologia e os processos de investigacdo adotados na presente investigagéo,
o Design Science Research Methodology (3.1), e os processos de User Centered Design
(3.2), assim como o planeamento dos testes com os utilizadores (3.3), no qual incluimos as
medidas utilizadas na terceira iteragao de teste; a seccéo 4 expde a analise da proposta de
solugdo, onde é apresentado o Diagrama de Contexto (4.1), definido através de técnicas de
User Model, o Diagrama de Servigos (4.2), definido através de técnicas de Design de Servigos,
e os Cenarios de Contexto (4.3), definidos através da analise do diagrama de contexto e de
servicos. A secgdo 5 apresenta a analise dos resultados, divididos em 3 itera¢des de teste
diferentes. A primeira iteragédo (5.1) define-se com os primeiros questionarios sobre
iconografia, forma e cor. A segunda iteragéo (5.2) é definida pela implementagao do segundo
questionario, com a apresentagao e teste do protétipo de baixa fidelidade (wireframes), e a
terceira iteragcao (5.3), com a apresentagéo dos resultados e analise do teste Think Aloud,
com utilizagéo do protétipo de alta fidelidade. Esta secgao € finalizada com apresentagéo da
biblioteca de estilos da proposta de solugao (5.4). O documento termina com as conclusées
do projeto e trabalho futuro (6).

2 | Estado da arte

O capitulo do estado da arte apresenta uma revisao bibliografica sobre as perspetivas
tedricas que contribuem para a fundamentagao das hipéteses de investigagéo formuladas na
secgao 1.3. A seccdo 2.1 apresenta uma analise comparativa de aplicagcbes existentes no
mercado, em especifico um levantamento das funcionalidades padrao presentes nas mesmas,
de forma a encontrar oportunidades de inovagdo que possam ser aplicados no projeto
desenvolvido. Em simultaneo, e apresentada na subsecgéo 2.1.1 e 2.2.1, foi realizada uma
breve revisdao bibliografica sobre o contexto da sustentabilidade do consumo e sobre o
consumo online em Portugal e na Europa, como forma de contextualizagao para a pertinéncia
do tema abordado. Por ultimo, s&o exploradas em maior detalhe as areas de investigacao
predominantes que contribuem para a realizagdo deste trabalho de investigagédo: Design de
Interacao (secgéo 2.2), Arquitetura de informagéao (secgao 2.3), e Design de Interface (secgao
2.4). E também realizada uma breve exploragéo da tecnologia de cédigo QR e iQR (2.5).

2.1 Analise do Mercado
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Sendo este um projeto de Design de interagdo que contempla o desenvolvimento da
interface de uma aplicagao para smartphone, foi realizada uma analise comparativa de
solucdes e propostas existentes de forma a perceber a atual oferta de mercado. Para que o
artefacto aplicacional tenha sucesso, este tem de seguir as melhores e mais inovadoras
praticas do mercado, sendo necessario analisar as caracteristicas dos produtos semelhantes
ao que esta a ser desenvolvido, permitindo a criagdo de uma proposta diferenciadora que
tenha como base os aspetos positivos dos artefactos estudados.

Como verificado na Tabela 1, foi realizada uma analise comparativa de aplicagdes
existentes no mercado de aplicagbes Apple Store, referente as aplicagbes de compra de
produtos alimentares das principais lojas de retalho em Portugal, assim como uma referéncia
de comparagao de uma aplicagdo de uma superficie comercial estrangeira sediada no Reino
unido, ASDA. Esta expde uma lista de funcionalidades disponibilizadas por este tipo de
aplicagdes, divididas em sete grupos distintos de forma a facilitar a leitura e organizagao das
areas a intervir. As células preenchidas a verde identificam as funcionalidades existentes nas
aplicagdes, enquanto as que estédo preenchidas a vermelho representam as funcionalidades
inexistentes. Foram também delimitadas com contorno vermelho as areas que apresentam
grande oportunidade, visto essas funcionalidades estarem omissas em mais de 50% das
aplicagdes. A informagédo recolhida é decorrente da utilizagdo e analise de todas as
aplicagdes, tendo estas sido executadas de forma a perceber o leque de cada funcionalidade.
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Tabela 1.Comparacao de aplicagdes de comércio online de produtos domésticos

Portugal GB
[} [} ® [

Realizar compras online na App
Pesquisa de produtos em lojas online por * * °
ordem de preco
Encomendas Produtos organizados por secgdes e/ou *
online tipo de alimento
Sugestao de compras consoante padrao
de consumo < < < O O <
Possibilidade de agendamento de
compras semanais e mensais > > > O > > O
Lista de compras offline [ ] [ ]
Comparar produtos na mesma loja [ ] [ ] L] [ [ ]
Comparar produtos entre lojas [ ] [ ] L] [ [ ] L]
. Gestéao de produtos pés compra [ ] [ ] [ ] L] [ [ ] L]
Gestao de = —
produtos Acesso a bases de dados de informacéao
(data sets open source) dos produtos ] [ ] ® [ ]
como valor nutricional, validade, peso
Detalhes ou reviews sobre os produtos [ ] [ ] L] L]
Sugestdes de receitas ou preparacao * * ° *
face produtos alimentares comprados
Localizador de lojas fisicas [
Localizagao Su 5 ;
gestdes de local de despejo de
‘ produtos < < < > > < >
Visualizar promogédes e descontos
Adicéo de produtos comprados a App ) [ [ ] L]
Acessibilidade |eijtura de cédigos de barras dos produtos| @ [ [
Adigao de faturas e recibos de compras * * [ ] [ ] L] ] L J
Controlo da App por voz [ ] [ ] [ ] [ [ [ ] L]
Envio de notificagoes
Alertas e B .
notificages Consulta de notificacées na App [ ]
Awareness sobre campanhas [ ]
Criacéo e edicdo de conta de utilizador P
com palavra-passe/touch ID
Dados Consultar/Adicionar/Editar métodos de * *
pessoais pagamento online
Configuragao face a preferéncia do
utilizador O 19 - O Q
Faturacao e Consultar faturas e recibos de transacées
pagamento passadas L4 L L ° L
Legenda:
@ Nao tem a funcionalidade Nao tem a funcionalidade I:| Falta em mais de 50% das aplicagdes

Foi verificado que no grupo de aplicagdes a operar em Portugal, as funcionalidades de
gestado de produtos s&o reduzidas e com pouca utilidade, ndo sendo possivel, na maioria dos
sistemas, fazer a gestdo pds compra dos itens, nem aceder a quaisquer informagdes sobre
os produtos adquiridos. De referir também, em alguns sistemas aplicacionais, a
impossibilidade de consultar ou guardar faturas e recibos de transagdes passadas, assim
como a possibilidade de adigao de novas faturas ao sistema. Em termos de acessibilidade e
personalizacdo da aplicacdo, nenhuma das plataformas apresenta controlos por voz ou
ferramentas que utilizem inteligéncia artificial para acompanhamento personalizado dos
utilizadores, ndo sendo capazes de se adaptar as suas escolhas (i.e., sugestdes perante
padroes de consumo ou dados dos produtos), nem de oferecer ferramentas de
personalizagao da aplicagdo. Em comparagéo com a aplicagédo do ASDA (cadeia inglesa de
retalho), esta apresenta apenas 6 inexisténcias em 26 das funcionalidades avaliadas,
possuindo ferramentas atualizadas que oferecem uma experiéncia mais completa e util aos
seus utilizadores.

Analisados estes fatores, conclui-se que as aplicagdes para smartphone de compras de

produtos alimentares online, em Portugal, se apresentam desatualizadas e em estados
inferiores em comparagao com plataformas de grandes cadeias internacionais, provando ser
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uma oportunidade de inovagao para o desenvolvimento de um sistema que responda as
lacunas encontradas, e que responda as necessidades reais dos utilizadores que procuram
este tipo de servigos como forma de auxilio para o seu quotidiano.

2.1.1 | Sustentabilidade do consumo doméstico

O conceito de consumo €, num termo geral, associado ao ato de procurar satisfazer
necessidades, possuindo estas implicacdes sociais e econémicas e estando dependentes de
fatores como a vontade e os desejos pessoais, bens, servigos, dinheiro, ou algum tipo de
indicador de valor que seja necessario para satisfazer essa procura (Spinozzi, 2018). Nao
sendo o humano um ser autossuficiente, este possui necessidades de varias dimensodes,
sejam estas psicoldgicas, fisicas, sociais ou culturais, e as atividades que vao de encontro a
realizacao destas necessidades podem ser definidas como consumo. Mas este conceito pode
abranger também necessidades que nao correspondam a uma caréncia real (i.e., comprar
um carro de luxo desportivo). Em suma, o conceito de consumo abrange tanto gastos
tangiveis como intangiveis, que s&o usados para atender a uma necessidade, seja esta real
ou meramente pleonastica (Witt, 2016).

Quando o conceito de consumo comegou a ser utilizado, este era usado para definir a
procura pela satisfacdo de necessidades simples e naturais do ser humano, no entanto, com
o avango do tempo e da evolugao da sociedade, o significado do termo foi modificado e
comegou a ser utilizado como forma de definigdo de um estatuto social elevado (Spinozzi et
al., 2018). Antes da revolugéo industrial, os padrdes de consumo eram muito distintos dos da
atualidade, e as pessoas possuiam limitagdes tanto a nivel de tempo como de oferta de
mercado, sendo limitados os locais e os produtos que estavam disponiveis para compra, e
onde apenas pequenos grupos da alta sociedade tinham acesso a produtos provenientes de
paises estrangeiros. Apds a revolugdo industrial, a produg¢do mudou drasticamente,
colocando enormes quantidades de produtos, produzidos de forma mais rapida e eficiente,
nos mercados de todo o mundo. Os padrées de consumo mudaram e permitiram a ascensao
de uma classe média, agora com maior poder de compra, permitindo que estas se tornem
também numa classe de consumo. Os trabalhadores preferiam agora trabalhar mais horas
de forma a ter mais poder de compra, ao invés de trabalhar menos e possuir menos acesso
a produtos ou servicos de lazer. Esta atitude consumista impulsionou a produ¢cdo em massa
e consequentemente o consumo em grande escala (Goodwin et al., 2008).

Na atualidade, o consumo online estd em crescimento e esta intrinsecamente ligado ao
aumento do acesso a internet por todo o mundo (INE, 2017). As novas tecnologias permitem
agora uma abordagem muito superior dos consumidores com os produtos, e a internet
impulsiona essa abordagem devido a sua acessibilidade e facilidade de acesso a informagao.
O acesso a esta tecnologia permite que a compra de produtos seja feita de forma mais
cémoda para o consumidor, ao invés das solugdes tradicionais que geralmente o obrigam a
perder mais tempo ou energia ha deslocagédo as zonas comerciais, ou menos controlo sobre
os produtos que sao vendidos, as suas caracteristicas ou os seus pregos (i.e., o utilizador
nao tem de se deslocar até a um local fisico para comparar precos ou produtos, podendo
obter toda esta informacgao online utilizando a internet). Os consumidores estdo agora aptos
a utilizar a internet para variados fins desde a comunicagao, pesquisa, comércio ou até gerir
a sua conta bancaria. Estas vantagens permitem uma maior comunicacao entre negécios e
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clientes, impulsionando este mundo tecnolégico e fazendo com que o numero de
consumidores online aumente todos os dias (Geraldo, G., and Mainardes, E., 2017).

Num estudo realizado por Geraldo e Mainardes, foi tragado um perfil de consumidores que
nao estdo dispostos a gastar o seu dinheiro ou tempo em lojas fisicas procurando por
produtos que nao vao de acordo com as suas vontades ou necessidades. Estes preferem
comprar online de forma mais rapida e simples sempre que possivel, e s6 se deslocam a lojas
fisicas quando querem comparar o produto visto online com a sua realidade, de forma a terem
conhecimento das suas caracteristicas fisicas, verificando se este é de facto como
representado online (Geraldo, G., and Mainardes, E., 2017).

2.1.2 | Consumos online em Portugal e na Europa

De acordo com um inquérito realizado em 2017 pelo Instituto Nacional de Estatistica (INE)
referente a utilizacdo de tecnologias de informagao e de comunicagéo pelas familias
portuguesas, o numero de utilizadores de internet tem vindo a aumentar de forma constante
ao longo dos ultimos anos, tendo vindo a apresentar valores cada vez mais préximos da
média europeia (Figura 5). Estes valores refletem-se também no crescimento do niumero de
utilizadores que utilizam o comércio online, sendo que 34% da populagao residente no pais
com idades compreendidas entre os 16 e 74 anos referiu ter usado a internet para realizar
encomendas de produtos ou servigos online.

Utilizadores que utilizaram a internet 12 meses Percentagem de pessoas que utilizaram
anteriores a entrevista comércio electrénico, Porugal e UE
55%
53%
84% a2% 4%  4T% 50%
% S1% 0 40% °
3% 75% 7% 80% )
W‘ H/././././.
9 34%
o5% 6% 70% 7% 5% 05%  26% 3% 31%
(] 0
3% 58% 4% ’ 15 18% 2% °
| T T T T T T T | | | | | | | T T |
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2010 201 2012 2013 2014 2015 2016 2017

Figura 5 Correlagao entre utilizadores de internet e consumos online
Fonte: INE 2017

Estes valores indicam um crescimento positivo na utilizagdo da internet para fins
comerciais, mostrando uma adesdo cada vez maior do publico para com as superficies
comercias e plataformas que proporcionam esse tipo de opcdo de compra. Na Tabela 2
podemos observar o perfil destes utilizadores em Portugal, que pode ser dividido por cinco
tipos de agregados domésticos e por escalbes etérios, verificando-se que as familias com
filhos e pessoas até aos 34 anos (nativos digitais) apresentam uma maior percentagem de
utilizacao de Internet, representando o publico alvo do projeto de investigacao.
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Tabela 2. Agregados familiares com ligagéo a internet e Portugal
Fonte: INE 2017

Escalbes etarios

16 a 24 anos 25 a 34 anos 35a44 anos 45 a 54 anos 55 a 65 anos 65 a74 anos

100% 99% 94% 77% 56% 33%

Agregados familiares com ligacao a internet

Casal sem filhos Casal com filhos Familia monoparental

4102.716 57% 70% 96% 99%

Dentro do total de utilizadores de internet em Portugal que utilizam o comércio online, pode
também ser definida uma distingdo na utilizagdo da mesma, sendo que apenas estido
presentes os valores dos produtos e servigos relevantes para o ambito do projeto de
investigacao (Figura 6). Mais de metade das compras efetuadas online sdo direcionadas ao
vestuario e equipamento de desporto (60%), os artigos para casa ocupam uma cota de 28%
do mercado online em Portugal sendo que a alimentagéo e produtos de higiene e cosmética
estdo em terceiro lugar, com 23%. Por ultimo, os medicamentos sédo também bens adquiridos
pelos portugueses de forma online, preenchendo uma cota de apenas 6%.

Percentagem de pessoas que utilizaram
coméricio eletrénico para produtos
ou servicos encomendados em 2017

Roupas/equipamento desportivo 60%
Artigos para casa 28%
Comida, bebidas, tabaco, produtos de 23%

higiene ou cosmética

Medicamentos 6%

Figura 6.Gréfico de percentagens de compras online por grupo de artigos

Fonte: INE 2017

Foi verificado que a proporgéo de utilizadores de internet em mobilidade (fora da habitagao
ou local de trabalho, com uso de equipamentos portateis) corresponde a 78% dos utilizadores
de internet (76% referente ao uso de smartphones), evidenciando uma tendéncia de
crescimento, ultrapassando ja os valores da percentagem de utilizadores de computador (79%
para 51%). Como verificado na Figura 7, a utilizagao da internet nos dispositivos moveis tem
aumentado, criando oportunidades para sejam exploradas novas abordagens de contacto
entre o0 mercado e os consumidores, assim como criados novos canais de interacdo que
renovem e melhorem as experiéncias dos utilizadores.



Percentagem de pessoas que utilizam Percentagem de pessoas que utilizam internet
internet em dispositivos fora de casa ou em equipamentos portateis, Portugal e UE

local de trabalho, por equipamento,
Portugal, 2017 79%

66% 66% 72% 72% 72%

Dispositivo portatil 78% 48% 57% 57%
5% g 0%
Telemével ou o °
76%
smartphone
Computador portatil 51% | | | I | | |

2012 2013 2014 2015 2016 2017

Portugal == UE

Figura 7: Utilizadores de internet em dispositivos moéveis em Portugal e na UE
Fonte: INE 2017

Este aumento de consumo online reflete uma sociedade que se esta a adaptar as novas
ferramentas tecnoldgicas, e as comodidades que as mesmas proporcionam, optando por
solugdes que lhes permitam ganhar mais tempo para a sua vida pessoal e familiar, e que
facilitem as agbes que até agora nao tinham alternativa.

2.2 | Tecnologia cédigo QR

A tecnologia de cédigo QR consiste numa imagem com a capacidade de armazenar uma
quantidade elevada de informacgdo condensada, e que pode ser lida com qualquer dispositivo
movel que possua uma camara. No ambito deste projeto de investigagao, esta tecnologia foi
escolhida pois servira para a transposicdo dos dados emitidos nas faturas para a base de
dados do sistema, oferecendo ao utilizador uma forma rapida de alimentar a sua aplicacdo
com informacgao, sem existir a necessidade de criar solugoes complexas e dispendiosas que
envolvam tecnologias como o Bluetooth, Wifi ou outros meios de transmisséo de dados. Estes
codigos sao compostos por multiplas filas e colunas, cuja combinagao forma uma grelha em
formato quadrado, possuindo 40 versdes possiveis, e tendo uma capacidade maxima de
memoria de 3kb. Esta tecnologia pode armazenar diferentes tipos de dados, sendo esta
diferenciada em cada versdo, permitindo que o leitor descodifigue a informacdo com
facilidade.

Alguns tipos de cddigo QR possuem pouca capacidade de armazenamento, porém,
podem ser impressos em escalas muito pequenas, sendo Uteis para certos servigcos ou
localizagbes como o micro QR code. Outros, como 0 iQR code, o mais recente e completo de
todas as versdes, e o escolhido para a aplicacédo no projeto, permite gravar quantidades
enormes de informacéo e ser impresso em barras horizontais, ao invés do formato quadrado
mais comum. Este pode ser impresso em superficies rugosas ou estreitas, sendo util para
fornecer informagbes adicionais a produtos ou a artigos que possuam uma forma pouco
pratica para a impresséo de um cédigo QR normal. Algumas das utilizagbes mais comuns
deste tipo de tecnologia sao:
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¢ Informagao de contactos: Podem ser guardadas folhas de contactos que sejam
automaticamente adicionadas aos smartphones quando lidas pelo mesmo.

¢ Links (URL): Podem ser direcionadas paginas web com a leitura do cédigo QR;

¢ Texto simples: Podem ser armazenadas folhas de texto com até 7,089 caracteres
numeéricos ou 4,296 alfanuméricos. Estes folhas podem ser lidas e interpretadas de
forma a serem utilizadas por qualquer aplicagdo movel.

¢ Geolocalizagao: Pode armazenar um link para uma localizagao especifica.

Quando este codigo é criado, o gerador analisa a quantidade de informagao que queremos
aplicar e escolhe uma versao para a compressao dos dados. Como verificado na Figura 8,
se o codigo possuir muita informagéao, € produzido com um aspeto mais cheio e completo,
enquanto se possuir menos informagao, € mais simples e leve visualmente.

Pouca informag&o Informag&o moderada Muita informagéo Pouca Informagao +
Correcao de erros

Figura 8. Diferenga visual de densidade do cddigo QR

Para além da informagéo que desejamos guardar no cédigo QR, este também necessita
de espago para gravar dados que compdem o seu Framework, de forma a poder ser
compreendido e lido pela maioria dos scanners existentes. Isto implica informagées como o
posicionamento, tempo, alinhamento, formatacdo, versao e correcdo de erros. Quanto mais
alto for o nivel de corregdo de erros aplicada, menos espaco de armazenamento esta
disponivel para guardar outro tipo de dados. Esta corregéo é aplicada para que, se o codigo
for danificado ou parcialmente cortado, possa na mesma ser lido por qualquer dispositivo
(Ozkaya et al., 2015).

iQRcode

A tecnologia iQR code foi desenvolvida em 2008, pela mesma empresa do seu antecessor,
funcionando da mesma forma que o cdédigo QR convencional, no entanto, esta versao
melhorada é capaz de armazenar quantidades superiores de informagao que chegam até aos
40.000 caracteres. Os coédigos iQR tém também a possibilidade de ser impressos num
formato retangular, com as cores invertidas, ou num formato de pontos ao invés de pequenos
quadrados, possibilitando que este seja impresso ou aplicado em mais locais. O foco da
utilizagao desta tecnologia ao invés do cédigo QR normal centra-se na capacidade de
armazenamento. Como representado na Figura 9, um cédigo iQR consegue armazenar 80%
mais dados do que um cddigo QR normal do mesmo tamanho, podendo assim ser reduzido
de forma a ocupar menos espaco, tornando mais versatil a sua utilizagado (Denso Wave 2019).
Devido a grande capacidade de armazenamento, a tecnologia pode ser utilizada para a
transferéncia de dados entre sistemas, tornando-o indicado para a sua aplicagdo nos taloes

17



impressos nas superficies comerciais. Foram analisadas como forma de validagéo, cinco
caracteristicas que tornam a utilizagdo desta tecnologia a mais indicada para a
implementag¢ao no projeto desenvolvido:

e Compressao de dados: Este codigo € 30% mais pequeno do que o codigo QR normal
com a mesma dimenséao, conseguindo armazenar cerca de 80% mais informagao.

Mesma utilizacéo de espago com Menor utilizagcao de espaco com a
maior capacidade de armazenamento mesma capacidade de armazenamento
QR 80% iQR QR 30% iQR
. aumento . - reducéo .
EE G Bl N s

r.ml et At e
: : —) 'ﬁ a% ~> SF’.i'..:
E E'E > '@u Er"-_- ] ﬂ’.‘f‘u

34 numerais 63 numerais 34 numerais 63 numerais

Figura 9: Comparacao do tamanho e armazenamento dos codigos QR e iQR

o Tamanho reduzido: Permite a criagdo de codigos mais pequenos, sendo o tamanho
minimo de 9 por 9 mddulos, enquanto o codigo QR normal tem como tamanho minimo
11 por 11 modulos. A area necessaria para aplicagdo do codigo pode ser assim
reduzida em 60% em comparagao com o codigo convencional.

e Moddulos retangulares: A Figura 10 apresenta possiveis formatos de impresséo do
codigo iQR. Este tipo de cédigo permite que sejam criadas versdes retangulares para
além das quadradas, oferecendo a possibilidade de aplicar esta tecnologia em
superficies cilindricas onde seria dificil de aplicar a versdo normal, ou em substituicao
de cédigos de barras.

Exemplo de cédigos com médulos retangulares

iy P T8 eaarges
E-i?’:éﬁ Ll oo

13 x 35 médulos 7 x 29 médulos 5 x 9 médulos
Transposicéo para coédigo de barras Impressao em objetos
S

«
s
A Pi\“ﬂ\\\

Figura 10: Exemplos de mddulos retangulares e aplicagdo em superficies

e Capacidade de armazenamento: Como verificado na Figura 11, a capacidade de
armazenamento do cédigo iQR é muito superior ao do cdédigo normal, podendo
armazenar até 40.000 caracteres (422 por 422 modulos), ao invés de 7.000 (177 por
177 modulos), valor da verséo normal.
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Maior versao 61 40
Maior nimero de 422 x 422 177 x 177
modulos modulos madulos
Capacidade de Apréx. 40,000 Apréx. 7,000
armazenamento Caractéres Caractéres

Figura 11: Comparagéo de armazenamento entre cédigo QR e iQR

e Capacidade de restauragao: A Figura 12 apresenta a comparagao entre as areas de
capacidade de corregao de erros de ambos os cédigos. Com esta nova verséo, a
capacidade de restauragao caso este esteja danificado € superior ao do codigo QR,
sendo que este pode ser danificado até 50%, continuando a ser possivel de ser lido.

2 *
S
.- a a
Correcéo de erros até 30% de toda Correcao de dados até 50% de toda
a area possivel danificada a area possivel

Figura 12: Comparagéao da capacidade de corregao de erros do cadigo QR e iQR

Tendo em conta a versatilidade desta tecnologia, € possivel aplica-la com facilidade em
qualquer sistema de forma a gerar cédigos personalizados com a informagéo pretendida. No
contexto do projeto, e para que funcione, é necessario que o sistema de pagamento possua
um processo que crie automaticamente os cédigos com as informagbes dos produtos
adquiridos, e os imprima nos taldes do consumidor, ou que este seja exibido num ecra
localizado no POS para leitura com recurso a um smartphone. Apds este processo, a
plataforma fica apta para analisar e monitorizar as informagdes recolhidas, agilizando o
processo de interagao entre o consumidor e o sistema de retalho, e melhorando, desta forma,
a sua interatividade e experiéncia de utilizador.

2.3 | Design de Interagéao

O conceito do Design de Interagdo como disciplina formal é relativamente recente, tendo
surgido ha menos de duas décadas. Em 1990, enquanto desempenhava fungdes na empresa
de design IDEO, Bill Moggridge percebeu, ao observar os seus colegas, que um novo tipo de
design estava a ser praticado. Os projetos desenvolvidos comegaram a procurar 0s
conhecimentos de diversas areas que sobrepostos, contribuiam para a criagdo de novos
artefactos, mais sofisticados e preocupados com os novos conceitos e necessidades
emergentes. O foco da criagéo ia agora para além do proprio artefacto, preocupando-se cada
vez mais com os utilizadores que véao interagir com o mesmo (Saffer, 2010). Bill Moggridge e
0 seu colega Bill Verplank intitularam entdo essa nova area como Design de Interacéo,
pensada na combinagdo de multiplas disciplinas. Nos dias de hoje, este campo de estudo
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ainda procura o seu lugar no meio de outras disciplinas como a Arquitetura de Informagao, o
Design Industrial, o Design Grafico ou a experiéncia do utilizador.

Preece et al., apresentam no livro Interaction Design: Beyond Human-Computer
Interaction um diagrama que demonstra o ciclo de vida de um projeto de Design de Interacao.
Estes sdo os processos iterativos que o presente projeto segue, aplicados ao IxD, e que séao
divididos em quatro atividades representadas na Figura 13 (Preece et al., 2019):

Descobrir requisitos — Esta pode ser considerada a atividade principal do ciclo,
sendo fundamental para que seja feita uma abordagem centrada no utilizador
(User-Centered Design). E necessario, em primeiro lugar, perceber quem é o nosso
utilizador-final (publico-alvo) e como vai ser a sua relagdo com o artefacto, quais
0s seus objetivos (goals), motivagdes, necessidades e constrangimentos, para que
a definicdo dos requisitos contribua para a melhoria da experiéncia do utilizador
(UX). E nesta fase que é feita a ligagao do utilizador final com outros modelos e
com a estrutura do design. Sao criados os cenarios que representam a interagao
do utilizador com o artefacto, feitas as personas e delineadas as tarefas que estas
devem desempenhar para atingir os seus objetivos (goals), tendo em conta as
necessidades identificadas e o equilibrio entre os requisitos dos utilizadores e o
artefacto.

Estabelecer
requisitos
[ Criar designs ] [ Avaliar ] Artefacto final

alternativos
[ Prototipagem ]

Figura 13: Ciclo das atividades do Design de Interagéo.

Fonte: Figura baseada no livro Interaction Design (Preece, 2015).

Criar designs alternativos — A atividade de ideagéo do design traz da definicao
dos requisitos a informacgdo necessaria para dar comeco ao desenvolvimento da
parte visual dos projetos. Esta fase de design, pode ser dividida em duas atividades:
o design conceitual e o design concreto. O design conceitual presente neste projeto
¢ introduzido pela area da Arquitetura de informagéo, onde a metodologia aplicada
permitiu a estruturagdo dos servicos e conteudos disponiveis na aplicagcao de
gestdo e monitorizagdo do inventario domeéstico, sendo possivel representar os
conjuntos de funcionalidade que podem ser executadas pelo utilizador.

O design concreto consiste nos detalhes visuais do artefacto desenvolvido (i.e.,
icones, cores, componentes). Este é introduzido no projeto pela area do Design de
Interface, onde o objetivo principal € conceber um design que va de encontro as
hipoteses de investigacdo, utilizando os insights encontrados nas atividades
anteriores e respeitando as necessidades informacionais e constrangimentos do
utilizador aquando a utilizagao do artefacto. Foi também durante esta atividade que
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foram exploradas as componentes de awareness, de forma a cativar e incentivar o
utilizador para certas funcionalidades do projeto (i.e., cores para alertas sobre
prazos de validade; notificagées personalizadas).

o Prototipagem — Nos processos de IxD, a realizagdo de protdtipos € essencial para
encontrar uma possivel solugao para os problemas definidos, que apds serem
testados com os utilizadores sao classificados como solugdes validadas ou ndo. A
interacdo com os utilizadores é a forma mais eficaz de avaliar as propostas de
design, sendo apresentados os protétipos que melhor representam os requisitos
do sistema e do utilizador sobre o artefacto final. A area do IxD junta-se, assim, as
areas de Arquitetura de Informagéo e do Design de Interface para a realizagao dos
prototipos, respondendo aos objetivos de investigagao definidos neste projeto.

e Avaliar — A atividade da avaliacao é a fase principal dos processos do IxD, sendo
a fase onde se comprovam as propostas de design e se envolve os utilizadores no
processo de criacdo como forma de validagdo do protétipo pensado nas fases
anteriores. Esta avaliagdo € realizada com a utilizagdo das métricas e critérios de
usabilidade e de UX, onde o artefacto é analisado de acordo com a experiéncia de
interagao entre o utilizador e prototipo desenvolvido. A avaliagdo surge como forma
de testes de usabilidade (i.e., utilizagao do protétipo para a execugao de testes de
usabilidade como tarefas sequenciais) ou inquéritos (i.e., questdes antes e depois
da interagdo com o prototipo), onde séo procurados constrangimentos, erros de
design ou de navegagao. Apos esta avaliagao, e caso se verifique necessario, sao
estabelecidos novos requisitos, alteradas as interfaces graficas ou realizadas
alteragdes no prototipo, originando novas iteragdes de teste até que seja concebida
uma versao otimizada e consolidada do artefacto. Estas iteragdes sao realizadas
sempre com o utilizador no centro do processo, tendo este um papel ativo na
validagao dos protétipos de forma a que seja possivel chegar a uma versao
validada junto do utilizador final.

Os testes desenvolvidos no ambito deste projeto visam uma experimentagdo de um
conjunto de tarefas em torno da adigao e gestao de produtos do inventario doméstico. Estes
conjuntos de tarefas sequenciais foram idealizados tendo em conta as principais
funcionalidades propostas no artefacto desenvolvido, aquando da interagéo do utilizador com
o mesmo. Neste dominio, considerou-se fora do a&mbito do projeto a componente de
especificacdo da interface do retalho e da comunicacdo com suas bases de dados de
produtos, assim como a especificacdo da interface do menu de saude, tratando-se de
conhecimentos de areas divergentes ao projeto, e uma preocupagdo ao nivel da
implementagdo no mesmo.

A area da usabilidade foi também estudada no ambito do projeto de investigagado, sendo
esta a dimenséo encarregue de verificar se um produto interativo é facil de aprender, eficaz
na sua utilizagéo e agradavel dentro da perspetiva do utilizador (Preece et al., 2019). Este
conceito foi adotado pela disciplina do Design de Interagdo, e, segundo a International
Standards Organization (ISSO 9241-11), é definido como a maneira como um produto pode
ser utilizado de forma a atingir metas como eficacia, eficiéncia, seguranga, utilidade e
satisfagdo num contexto de uso especifico. Este termo é muitas das vezes confundido com a
experiéncia do utilizador (UX) sendo que, tradicionalmente, a usabilidade se preocupa com
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critérios especificos de usabilidade dos artefactos, como a eficiéncia na sua utilizagao,
enquanto os objetivos do UX tém o foco em critérios mais amplos como a analise da interagao
total entre o utilizador e o artefacto.

As métricas da usabilidade tipicamente sdo operacionalizadas como perguntas, sendo que
dessa forma é possivel avaliar concretamente varios aspetos de um artefacto interativo,
tornando-se mais facil descobrir problemas e conflitos que de outra forma poderiam nao ser
considerados. Estas métricas devem ser quantificaveis, transformadas em numeros ou
contabilizadas, sendo a maneira mais pratica de o fazer com a realizacdo de testes de
usabilidade (definidos no contexto do projeto no capitulo 3, secgao 3.3, Planeamento dos
testes). Estes analisam e originam insights sobre a experiéncia do utilizador e medem o
comportamento das pessoas durante a interagdao com o artefacto (Preece et al., 2019).
Segundo Preece et al., a usabilidade pode ser dividida em seis objetivos (goals) distintos,
enderecadas ao contexto do projeto:

¢ Eficacia — Refere-se ao quao eficaz é o artefacto ao desempenhar as fungdes para
que foi desenvolvido.
Pergunta: O artefacto é capaz de desempenhar as fungdes que lhe sao pedidas? (i.e.,
a aplicagao de smartphone permite ler os codigos iQR presentes nas faturas?)

o Eficiéncia — Refere-se a maneira como o artefacto ajuda o utilizador no desempenhar
das tarefas pretendidas pelo mesmo.
Pergunta: Depois dos utilizadores aprenderem a usar o artefacto, conseguem
desempenhar as tarefas desejadas de forma eficiente? (i.e., o utilizador consegue
eliminar produtos do inventario rapidamente?)

e Seguranga - Envolve a protegdo dos utilizadores para situagdo indesejadas ou
perigosas.
Pergunta: O utilizador consegue utilizar o artefacto sem constrangimentos
irreversiveis ou perigo? (i.e., o utilizador consegue reverter acdes que tenha feito
erradamente? Existe algum tipo de pergunta de seguranga antes de desempenhar
acoes irreversiveis?)

e Utilidade — Refere-se a utilidade do produto para desempenhar as fungdes que os
utilizadores querem desempenhar, quando estes as querem desempenhar.
Pergunta: O artefacto possui um conjunto de funcionalidades que permite aos
utilizadores desempenhar as tarefas pretendidas? (i.e., o utilizador consegue
adicionar e remover produtos individuais a lista de inventario da aplicagéo?)

e Curva de aprendizagem (learnability) — A curva de aprendizagem representa a
dificuldade em aprender a usar o artefacto em relagéo ao tempo de utilizagao.
Pergunta: O utilizador consegue aprender a utilizar o artefacto interagindo com a sua
interface, e explorando as suas funcionalidades? (i.e., o utilizador consegue aprender
a utilizar a aplicagao rapidamente? Existe algum tipo de ajuda por parte do sistema
para guiar o utilizador na aprendizagem da aplicagao?)
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¢ Memorabilidade - Refere-se a faciidade em memorizar os controlos e
funcionalidades de um artefacto depois de os aprender. Este aspeto é especialmente
importante em relagcdo a artefactos que ndo sao utilizados frequentemente. Os
utilizadores devem ser capazes de se lembrar da maneira como artefacto funciona e
ter poucas dificuldades ao retomar a interagao quando necessitam. A interagdo deve
ser pensada de maneira sequencial e objetiva.

Pergunta: Que tipo de interfaces ou processos podem ser aplicados para ajudar o
utilizador a desempenhar as fungbes desejadas? (i.e., A interface da aplicagao
oferece pistas quanto o utilizador interage com a mesma?)

Estes objetivos especificos de design s&o o que torna possivel medir a usabilidade de um
artefacto e perceber se este melhora ou nao a performance do utilizador durante a interacgéo.
Exemplos de critérios de usabilidade que normalmente sdo medidos para fins de analise
podem ser o tempo que o utilizador demora a desempenhar uma tarefa (eficiéncia), o tempo
que demora a aprender como desempenhar essa tarefa (aprendizagem), o nimero de erros
que comete ao fazé-lo, o numero de passos que executa, entre outras. Neste projeto, apds
realizados os testes de usabilidade, verificamos se o design da interface estudado, atribuido
a aplicacao de gestao e monitorizagdo do inventario domeéstico, endereca ou ndo os requisitos
e funcionalidades definidos na seccéo 1.

2.4 | Arquitetura de informagéo

A arquitetura de informacgao € a area que trata de conceber e organizar os conteudos e
funcionalidades de um artefacto, seja este digital, como um website ou uma aplicagéo, ou
fisico, como um supermercado, loja de musica, ou uma loja de animais. Apesar de o conceito
ser largamente utilizado para descrever um dos processos de criagdo de um website, o
objetivo desta dimensao € organizar os conteddos de um determinado local ou artefacto,
conseguir descrevé-los e demostra-los com claridade, e em ultima instancia, desenvolver
caminhos que sejam facilmente compreendidos, com intuicdo e naturalidade, sem
necessidade de aplicar uma grande carga cognitiva (Spencer, 2010). Esta dimens&o possui
extrema relevancia aquando da criacao de artefactos, pois afeta diretamente a maneira como
estes sdo utilizados. No ambito do projeto, o objetivo da aplicagdo dos conhecimentos da Al
esta diretamente ligado com a vontade de criar um sistema que seja intuitivo e facilmente
utilizavel, acessivel e navegavel com o minimo esforgo por parte do utilizador, desenhando
uma interagado que recorra ao menor numero de toques possiveis (Hipotese de investigagao
4).

Quanto mais informagdo possui um artefacto, maior é a necessidade e a importancia da
arquitetura de informagéo, sendo que é o que permite ao utilizador que este navegue pela
informagao encontrando facilmente o que necessita, ignorando os conteudos que Ihe sao
irrelevantes, e dando poder ao utilizador tornando mais facil a sua aprendizagem e a sua
tomada de decisdes. Spencer define trés fatores fundamentais para o desenvolvimento de
uma boa arquitetura de informagao:

e Pessoas: O que estas necessitam de fazer, como € que pensam e 0 que € que ja
sabem. Nao possuindo informacdes suficientes acerca dos utilizadores, ndo é
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possivel organizar os conteudos de forma a que estes fagam sentido para os mesmos,
e sejam facilmente percebidos e encontrados.

¢ Conteudo: O que se tem, o que se deve ter e o que é preciso ter. Sem conhecimento
dos conteudos existentes ndo é possivel alcancar uma boa arquitetura de informagao,
deixando o projeto incompleto ou incoerente.

¢ Contexto: Objetivos para o artefacto, as suas envolvéncias e as suas barreiras. Sem
conhecimento do contexto nao é possivel criar algo que funcione para as pessoas ou
para as empresas, gerando constantes problemas ao longo do processo.

Como representado na Figura 14, a Arquitetura de Informagéo foi introduzida no projeto
em cinco iteragbes, compostas por pequenas tarefas que permitem a organizagéo e
construcdo do esqueleto de conteudos da aplicagdo movel. Estas fases consistem no
arranque, pesquisa, design, construgéo, teste e manutengao (o ultimo ponto serve apenas
como modelo de manutengéao para trabalho futuro):

e Arranque: Esta primeira iteragao envolve a definigdo dos objetivos para a plataforma
digital: que barreiras existem, que tecnologia vai ser utilizada, para que formato vai
ser desenvolvido e pensado e quais os stakeholders que devem estar envolvidos.

o Pesquisa: A segunda parte consiste na pesquisa e analise de elementos que possam
ajudar na construgdo do modelo e plataforma digital. E nesta fase que entram os trés
fatores acima referidos, sendo necessario fazer a pesquisa sobre os utilizadores
(pessoas), mercados existentes e organizagdo de produtos semelhantes (conteudo),
e onde e como vai ser utilizada (contexto).

o Design: Na terceira iteragdo, comega-se o desenho da arquitetura de informacgao da
solucdo, criando respostas para os problemas encontrados. E desenvolvida a
navegacao da plataforma consoante os seus conteudos e funcionalidades, e testada
antes de ser comegado o design de interface (Card Sorting secgdo 4.2). Apos os
testes serem positivos, € realizado o design da plataforma.

e Construcao e teste: Na quarta iteragao, apds testada e aprovada a navegagao da
plataforma e o seu design de interface, € entdo comegada a construgdo core da
plataforma, recorrendo a programagéo. O sistema € aqui testado e langada a sua
versao final.

e Manutengao: Nesta ultima fase sado realizadas as adigbes de novos conteudos

consoante necessario, mudangas subtis na navegacgao, correcdo de erros, entre
outras acdes secundarias.
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Comunicacao em todas as iteracées

< >

Definicao do projeto | Userresearch Arquitetura de Construcao da Adicao de conteudo
Objetivos (pessoas) informacao plataforma

Contexto Mercados e produtos | Navegacao e layout | Adicdo do conteido | Modificacao da Al,
Tech, design, cultura | (contetdo) da plataforma navegacao e layout
Stakeholders

Onde, Como User Interface e Teste e lancamento
(contexto) branding

Preparar contetdo
disponivel

Figura 14 Tabela de iteragbes durante o processo de arquitetura de informagéo
2.41 | Design de Servigos

Quando se desenha um produto fisico ou digital, muito do foco é direcionado para a
interagdo entre o utilizador e o artefacto, e a Arquitetura de Informagédo ajuda na
hierarquizagdo dos conteudos existentes nesse artefacto, de forma a que as necessidades
informacionais dos utilizadores sejam cumpridas. O Design de Servigos € um processo que
surge em simultadneo com esta hierarquizagéo, centrado em diferentes contextos envolventes
a esse servigo, muitas das vezes fatores intangiveis para o utilizador final, como as
infraestruturas da empresa, a sua comunicagao ou as suas interacdes internas. A perspetiva
do Design de Servigos centra-se na analise das necessidades e experiéncias de todas as
pessoas envolvidas no servigo (Saffer, 2010). Todos estes fatores contribuem para a
experiéncia final dos utilizadores, envolvendo multiplas interagdes de teste entre o utilizador
e o artefacto de forma a conseguir o maior numero de insights que melhorem o conhecimento
sobre o mesmo. Alguns dos processos adotados pelos designers de interagdo que sao
aplicados ao design de servigos sao criagcao de personas, prototipos ou user journeys, uteis
para orientar a criagdo de cenarios de utilizacdo de servicos ou testes de utilizagao para a
analise comportamental. Esta area aplicada ao mundo digital € uma pratica que abrange
varias disciplinas combinando conhecimentos de design de interacdo e experiéncia do
utilizador (UX), design de produtos, marketing, gestdo e engenharia de processos. No livro
This is Service Design Thinking (2011), os autores Marc Stickdorn e Jakob Schneider
apontam cinco principios basicos caracterizadores dos processos do Design de Servigos:

e Centrado no utilizador: Permitir que o utilizador utilize um servigo para realizar uma
avaliagdo qualitativa dessa interacéo;

e Co-creative: Envolver todos os stakeholders no processo de design;

¢ Sequenciando: Dividir os servicos complexos em processos separados de acdes
interrelacionadas;

e Evidenciando: Tornar servicos intangiveis ou experiéncias em artefactos fisicos;

¢ Holistico: Devem ser considerados todos os fatores e ambiente de um servico;
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O Design de Servigos junta assim o conhecimento da area da Arquitetura de informagéo
de forma a definir os mapas de processos de servigos que definem o modelo de negécios de
um servico. No presente projeto, foram utilizadas as seguintes ferramentas aplicadas ao
Design de Servicos:

e Diagrama de Contexto — Diagrama que representa visualmente as relagbes dos
stakeholders envolvidos com o sistema. Este diagrama é baseado nos principios do
User Model (Capitulo 4, Secgéo 4.1).

e Diagrama de Servigos — Diagrama organizacional da informagcdo existente no
sistema, recorrendo a principios da Arquitetura de Informacdo. Mapeia
sequencialmente o servigco e o seu comportamento face a informagéao existente (Data
Objects), fornecendo uma visao das funcionalidades e interagdes com o utilizador
(Capitulo 4, Secgao 4.2)

24.2 | User Model

O user model, ou modelo de utilizador, é a caracterizagao e definicao dos diferentes perfis
de utilizador (user roles) que sdo necessarios ter em consideragao aquando da criagéo da
interface de uma aplicagéo. Esta subdivisdo da area de human-computer interaction descreve
0 processo de construgéo conceptual dos perfis de utilizadores, sendo o objetivo principal a
adaptacao dos sistemas de acordo com as necessidades especificas dos seus utilizadores,
focado nas suas atividades, ao invés de nas funcionalidades do sistema desenvolvido. E
realizada uma recolha e categorizagdo de dados pessoais associados a um utilizador, ou
grupo de utilizadores especificos, sendo que as informagdes recolhidas dependem dos
objetivos de cada projeto, podendo incluir dados como a idade, interesses, competéncias,
planos futuros, necessidades ou constrangimentos no seu comportamento e na sua interagao
com o sistema (Cooper et al., 2007). Em suma, € um conjunto de conhecimentos e suposigdes
recolhidas com a ajuda de tarefas desempenhadas pelos utilizadores, que ajudam a definir
uma representacdo explicita do sistema, permitindo adapta-lo as suas necessidades reais
(Pereira, 2010).

De forma a construir o0 nosso user model, é necessario definir quais sdo as necessidades
do utilizador para tarefas como navegagdo, usabilidade, capacidade de resposta,
acessibilidade ou desempenho da aplicacdo. Através da caracterizacdo deste modelo sao
identificados quais os requisitos do sistema que devem ser respeitados de forma a alcancar
uma solugéo centrada nos utilizadores (Microsoft Developer Network Documentation,
n.d.). Um requisito € uma declaragao que define uma condigdo ou uma capacidade a qual um
sistema deve obedecer de forma a garantir que as necessidades identificadas sao
respondidas. Neste projeto, adotamos a abordagem de dois tipos de requisitos:

Requisitos Funcionais (Funcional Requirements - FR) - Consistem em servigos que o
sistema deve oferecer, funcionalidades ou comportamentos especificos que tem de ser capaz
de realizar. Fornecem a definicdo do que o sistema deve fazer em relagédo as necessidades
do utilizador. Os Requisitos Funcionais do presente projeto séo descritos através de Cenarios
do Sistema.
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Requisitos Nao Funcionais (Non-Functional Requirements - NFR) - Consistem nos
constrangimentos dos servigos oferecidos pelo sistema. Estes requisitos definem ou
restringem a maneira como um sistema deve funcionar como um todo, descrevendo como
este funciona, enquanto os requisitos funcionais descrevem o que o sistema deve
fazer. Estes requisitos incluem atributos como o desempenho, a seguranga, a cor e forma
dos icones dos botdes, etc.

Existem diversos métodos e praticas que definem o User Model, sendo que no presente
projeto foram aplicados os seguintes:

e User Roles - Os user roles séo idealizagbes (nao sdo pensadas pessoas concretas)
que por norma nao transmitem contextos humanos nem motivagées (ao contrario de
personas). Estes definem as relagbes entre as classes de utilizadores e 0s seus
problemas, interesses, necessidades, expectativas ou padrbes de comportamento.
(Cooper, 2007)

e Personas - Consistem em personagens ficticias que sao criadas para representar as
necessidades de utilizadores reais, garantindo o foco da construgdo centrada no
utilizador final durante todo o processo de desenvolvimento. Sdo descrigbes de
utilizadores baseadas em dados adquiridos durante o user research, que relevam
pormenores uteis para o recrutamento de participantes e testes de usabilidade, assim
como para a criagao dos cenarios de contexto, etc. (Cooper, 2007)

e Cenarios de contexto - Os cenarios de contexto sao narrativas ficticias que contam
historias sobre como sera a interacao entre os utilizadores e o sistema desenvolvido.
Estas narrativas tém como base o perfil das personas desenvolvidas e as informacodes
recolhidas durante a definicdo do publico-alvo, permitindo visualizar diferentes
contextos de utilizagdo ou identificar necessidades e requisitos do sistema. (Preece
etal., 2019)

Estes métodos de user research no processo de design servem para encontrar insights
importantes sobre aspetos do sistema, tornando o seu desenvolvimento mais claro e
direcionado, principalmente facilitando o trabalho de design para que com este se consiga
criar uma solugao centrada no utilizador. As duas técnicas suprarreferidas (personas e
cenarios de contexto) ajudam na identificagdo dos user roles, e na representagao do papel
que eles tém no sistema. A construgéo do user model salvaguarda que todas a informagdes
e funcionalidades vao de encontro aos interesses, necessidades e objetivos dos utilizadores,
e que apenas os dados relevantes sejam apresentados. No contexto do presente projeto, e
sendo este um sistema que prevé a constru¢do de uma ferramenta para ajudar o utilizador
na tomada de decisbes e automatizagdo de tarefas, este modelo permite uma melhor
construgdo da aplicagdo, adaptando-a consoante os requisitos encontrados durante o
processo de pesquisa e definicdo das caracteristicas do utilizador real.
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2.5 | Design de Interface

O Design de Interface esta intrinsecamente ligado ao Design de Interagéo, sendo esta a
dimensao que define o que o utilizador vé, ouve ou sente quando interage com o artefacto ou
sistema desenvolvido. Esta area pertence a disciplina de Design Visual e Comunicagao,
tendo como objetivo a criagdo de uma linguagem visual para comunicar o conteudo aos
utilizadores, recorrendo a fontes tipograficas, cores, formas ou layout da interface (Saffer,
2010). Com o desenvolver da tecnologia, o design de interface ganhou novas oportunidades
de explorar e desenvolver experiéncias de utilizador inovadoras, tendo agora multiplos meios
e plataformas que servem de ponte entre a interacdo humano-computador. Estas interfaces
sdo agora controladas, ndo sO por elementos fisicos como teclados, manipulos ou
controladores, como também por voz, gestos, reconhecimento de movimentos corporais ou
caligrafia. A chegada da internet, dos smartphones, dos sensores e das redes wireless
revolucionou o desenvolvimento dos artefactos tecnolégicos, oferecendo oportunidades para
a diversificagao das interfaces e da forma como os utilizadores as utilizam e experienciam
(Preece, et al., 2015).

O presente projeto tem como foco de estudo os dispositivos méveis e as suas interfaces
touchscreen, sendo estes os elementos que sdo utilizados para a comunicacdo entre os
atores principais do projeto, o sistema e o utilizador final. Os smartphones sao atualmente os
dispositivos eletronicos mais utilizados no quotidiano das pessoas, estando estas habituadas
ao visual e comportamento das suas interfaces. Estes séo utilizados em grande parte devido
a sua portabilidade, simplicidade de interagdo e principalmente devido as suas
funcionalidades, como a possibilidade de instalar aplicagdes para todo o tipo de atividades,
como jogos, musica, entretenimento, produtividade, viagens, alimentacdo, entre outros. As
novas geragdes de smartphones ja permitem uma interacdo multitouch, o que possibilita a
utilizagao de toques e gestos mais complexos e personalizados (i.e., toque com multiplos
dedos ou intensidade, deslizar, ampliar, apertar ou empurrar elementos), melhorando a
flexibilidade de interagdo e a dindmica com que os artefactos digitais podem explorar essa
interagéo, proporcionando novas experiéncias de utilizador e facilitando tarefas que outrora
seriam mais demoradas ou complexas (Preece, et al., 2015). Neste projeto, a aplicagdo de
gestao do inventario doméstico tem entdo como foco este tipo smartphones, explorando as
capacidades dos mesmos, de forma a facilitar a utilizagao das funcionalidades propostas pelo
sistema, e aliando a apresentagao dos conteudos visuais a uma interagao pratica e que
satisfaga as necessidades reais dos utilizadores, tirando partido das novas capacidades
tecnologicas destas interfaces.

2.5.1 | Design de Informacao

O termo Design de Informagado surgiu nas areas de design grafico e editorial, tendo
comegado a ser utilizado nos anos 70 por profissionais da area como uma interligagéo das
areas de Arquitetura de Informagéo e Design de Interface. Segundo Shedroff, a disciplina é
a responsavel pela idealizagcdo da forma visual na qual o conteudo é apresentado e
comunicado ao utilizador, dando-lhe sentido e valor (Shedroff, 2000). Este conceito tem o
utilizador como centro do desenvolvimento do conteudo grafico, com a intengéo de satisfazer
as necessidades de informacdo do destinatario ao mesmo tempo que sido exploradas
apresentacOes mais visuais e artisticas de apresentacao de informagao. Em suma, € a area
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que idealiza e pde em pratica as formas mais eficazes de apresentagdo de contedudo de um
artefacto aos utilizadores, possibilitando que estes interajam e utilizem o mesmo da maneira
mais facil, simples e intuitiva.

Estes processos requerem uma compreensdo das necessidades informacionais do
publico-alvo, servindo-se de pesquisa qualitativa para determinar a melhor forma para a
apresentacao desses dados (i.e., testes A/B; questionarios). Com a informagao organizada e
exposta visualmente, o utilizador consegue facilmente atingir os seus objetivos e realizar as
acOes desejadas dentro de um sistema. As técnicas de apresentacdo visual de dados séo
ferramentas importantes para a compreensao de informacao, utilizando aspetos visuais como
cores, contrastes, distancia ou tamanho para criar hierarquizagdes e caminhos de informacao
que outrora teriam uma leitura dificil (Engelbrecht et al, 2015).

A area do Design de Informagéo esta a ganhar terreno no campo da interagao,
especialmente quando utilizado em sistemas digitais, como sites ou aplicagdes. A
interatividade da apresentagdo de dados leva a que os utilizadores consigam manipular
aspetos da visualizacdo, permitindo que estes cumpram rapidamente as suas necessidades
informacionais. Desta forma, & possivel obter uma visdo com multiplas perspetivas sobre o
mesmo topico, manipulando-o até serem encontrados os insights necessarios. Esta
representacdo de informacao esta presente em multiplas areas e sistemas do quotidiano,
desde elementos, como mapas ou graficos, a terminais de pagamento de multibanco. Todas
as interfaces visuais possuem bases de dados de informagdo, que apenas séao
compreensiveis devido a sua apresentagdo visual (interface grafica), adaptada para as
necessidades dos utilizadores que com elas interagem (Interaction Design Foundation, 2019).

No ambito do projeto de investigagao e da proposta visual para as interfaces da aplicagao
idealizada, o Design de Informagéo tem um papel importante na representagao dos dados ao
utilizador final (Information visualization). Foram conduzidos testes online de forma a
comprovar codigos de cores e iconografia para que o utilizador tenha fluidez na navegagao
do sistema, utilizando elementos, gestos e micro-interagdes que lhe sao naturais. Sendo um
sistema que faz a gestdo de meta-dados de produtos, € essencial que sejam estudados e
aplicados métodos eficazes de representacio visual destas informacdes. Estas ferramentas
permitem ao utilizador compreender a informacdo exposta com clareza, permitindo que
acedam a informagao desejada rapidamente, sem necessidade de aplicagdo de grande carga
cognitiva (i.e, ver prazos de validade, valor nutricional dos produtos). As cores e formas sao
também apresentados como forma de alerta, representando os varios estados dos produtos
presentes no inventario ou alertas e notificagdes do sistema. Toda esta hierarquizagao visual
permite facilitar a relacdo do utilizador-sistema.

Horn define alguns objetivos para o Design de Informagéao: (1) Concegao de documentos
que sejam compreensiveis para o utilizador, de facil leitura e fluidez na consulta; (2) Projegao
de iteragbes com dispositivos que sejam faceis, naturais e agradaveis, solucionando
problemas de design de interfaces humano-computador; (3) Permitir que o utilizador tenha
uma boa orientagdo em espacos tridimensionais, com facilidade e conforto, tanto em espacos
fisicos como virtuais (Horn, 2000). O autor defende que é crucial a disponibilizagédo das
informagbes de forma compreensivel e apelativa para o utilizador, sejam essas em formato
analdgico ou digital. O Design de Informagéo aplicado as interfaces do projeto contribui para
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a definicdo das seguintes fases, traduzindo todos os requisitos ndo funcionais da aplicagao
de gestédo e monitorizagédo do inventario do consumo doméstico:

o Definicdo da biblioteca de estilos da interface do utilizador (Ul) - Foi criado um
documento de estilos composto por fontes, cores, formas e os respetivos tamanhos,
estabelecendo um padrao visual que define as guidelines de todo o sistema
aplicacional (i.e., cores utilizadas, botbes, fonte preferidas, formas);

¢ Protétipo de Baixa Fidelidade (Wireframes) - Primeiros protétipos desenhados.
Estes compdem o inicio da criagdo do prototipo final, definindo o esqueleto (layout)
da aplicagao e o seu fluxo de informagdes e conteudos. Estes protétipos ndo contém
cores ou elementos visuais, mas sim a estruturacdo das funcionalidades e
informagbes existentes nas determinadas interfaces (Pernice, 2016). As interfaces
deste protétipo podem ser consultadas na totalidade no Apéndice D;

¢ Protoétipo de Baixa Fidelidade - A segunda fase de prototipagem é composta pela
evolucao dos wireframes para uma versao melhorada. Estes sdo caracterizados pela
adigcao de elementos e componentes visuais como cores ou iconografia. Este protétipo
tem como objetivo uma aproximagao do produto digital final, introduzindo a biblioteca
de estilos definida. Nesta fase sao realizados testes de design (i.e., teste A/B) e
questionarios. As interfaces deste protétipo podem ser consultadas na totalidade no
Apéndice E;

e Protoétipo navegavel - A terceira fase de prototipagem consiste na aproximagéao da
versao real e final da aplicacdo. Sao avaliados os resultados das fases anteriores e
se necessario adaptados alguns elementos visuais (i.e., alteragdes no layout;
alteragdes na iconografia ou cores utilizadas). Através deste prototipo sao realizados
os testes de usabilidade com tarefas pré-definidas, onde sdo observadas as
interacdes das possiveis acdes que o utilizador pode desempenhar na aplicacao
(Pernice, 2016). O protétipo navegavel para o presente projeto foi desenvolvido no
software de prototipagem de Experience Design da Adobe (Adobe XD). As interfaces
deste protétipo podem ser consultadas na totalidade no Apéndice J.

2.5.2 | Context-Awareness

O termo context-awareness foi abordado pela primeira vez na area das ciéncias da
computacgao, representando um software que altera o seu comportamento mediante a sua
localizagao, interagdo ou contexto de utilizagdao (Dumova, 2010). Esse software utiliza as
informacdes e estados atuais do ambiente a sua volta para adaptar as suas funcionalidades
e servicos em tempo real, melhorando a sua usabilidade e oferecendo uma experiéncia de
utilizador personalizada para cada interacdo. Existem varios elementos caracterizadores do
context-awarenes tais como tempo, tipo de atividade, geolocalizagdo, proximidade de
elementos, movimento entre outros (Musumba & Nyongesa, 2013).

No ambito do projeto, o context-awareness é utilizado na existéncia de necessidade de

localizar o utilizador para o funcionamento automatizado da gestao das encomendas, assim
como o envio de notificagbes ou alertas personalizados de produtos presentes no inventario
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domeéstico. A localizagao do utilizador é requisitada pelo sistema de forma a garantir que a
gestdo das encomendas é adaptada a morada e preferéncia do utilizador. Com a
possibilidade de definigdo da hora e data da encomenda, o sistema utiliza a localizacao da
loja de retalho mais proxima do utilizador para processar a da lista de produtos existentes nas
encomendas do utilizador. Este contexto de localizacdo é utilizado também quando o
utilizador pretende receber produtos sem cédigo EAC (i.e., frescos) de lojas distintas das
definidas para entrega, possibilitando uma pesquisa personalizada, oferecendo liberdade ao
utilizador para a definicdo dos locais de compras pretendidos. Através do contexto de tempo
(i.e., dia e hora), o sistema aplicacional possui as ferramentas necessarias para manter
o utilizador informado, fazendo uma gestéao eficiente das informagdes dos produtos presentes
em inventario. A avaliagcdo de fatores como os prazos de validade permite ao sistema saber
quando notificar o utilizador sobre as atividades que deve realizar quando os produtos se
encontram com irregularidades, fazendo a gestao dos produtos autonomamente contribuindo
para a redugdo do desperdicio alimentar. Em suma, as duas ferramentas do context-
awareness aplicadas neste projeto sdo:

Localizagdo geografica - Leitura em tempo real da localizagdo do utilizador quando este
esta conectado com rede de dados moveis ou ligado a uma rede wireless. Estes dados s&o
cruzados com a localizagao das lojas de retalho mais proximas do mesmo, possibilitando que
o sistema aplicacional realize as encomendas automatizadas de acordo com as preferéncias
do utilizador;

Notificagoes de alerta e Notificagbes push - Com a utilizagcdo do contexto de tempo e
analisando os dados dos produtos comprados, a aplicagcado envia notificagdes em tempo real
para o utilizador, alertando uma irregularidade de um produto ou servigo. Estas mensagens
curtas alertam o utilizador com breves descri¢gdes sobre o assunto notificado, direcionando-o
para a interface de alertas ou para a interface especifica desse produto. O objetivo é
consciencializar o utilizador sobre informagdes importantes, podendo estas ser sensiveis a
curtos espacos de tempo necessitando de uma interagao utilizador-servico. Estas
notificagbes sao enviadas para o dispositivo movel utilizado, podendo ser alteradas as suas
preferéncias (i.e., elementos com notificagdes especificas; ativar ou desativar notificagdes).

No projeto desenvolvido, foram aplicadas as seguintes notificagdes na aplicagao para
dispositivos moveis: (1) Notificagdes de atualizagdes disponiveis (i.e., novo
servigo/funcionalidade disponivel;) (2) Notificagbes sobre irregularidades nos produtos
disponiveis em inventario (i.e, prazos de validade expirados ou a expirar); (3) Notificagdes
sobre consumos (i.e., Quantidade de itens disponiveis em inventario abaixo do padrao
estabelecido pelo utilizador); (4) Notificagdes sobre encomendas (i.e., faltam 2 horas para a
sua encomenda ser entregue; a sua encomenda foi processada e encontra-se em transito; a
sua encomenda chegou); (5) Notificagdes retalho-utilizador (i.e., O seu transportador enviou-
lhe uma mensagem; (6) Notificagbes de sugestdes de produtos consoante rotina de consumo
do utilizador (i.e., Os seus iogurtes estdo a terminar, ja experimentou estes?; Gostava de
reduzir no agucar? Experimente estes substitutos para as suas bolachas preferidas); (7)
Notificagbes gerais de alerta (i.e., Tem 3 itens por ativar no carrinho de compras).

A introdugédo de elementos de Context-Awarenesstem como foco disciplinar os

comportamentos do utilizador, mantendo-o informado das alteragdes e interagbes que devem
ser realizadas para o bom funcionamento do sistema aplicacional. Este une-se a area do
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Design de Informagao criando um sistema complexo cujo objetivo é tornar clara e funcional a
utilizacdo das funcionalidades propostas, servindo como ferramenta visual e interativa para
que as necessidades e requisitos encontrados sejam alcang¢ados.

2.5.3 | Design Operations

Tendo as novas tecnologias e as tendéncias de design uma crescente preocupagao com
a experiéncia de utilizador, os designers encarregues destas fungdes procuram desenvolver
produtos de elevada qualidade em tempo reduzido, competindo num mercado cada vez mais
exigente e onde a implementagéo de novas técnicas e metodologias se torna imperativo para
que seja possivel uma aceleragdo nos processo de construgdo destes produtos. O Design
operations, ou DesignOps, € uma das mais recentes alteragdes nas estruturas dos projetos,
sendo o seu papel maximizar o valor e impacto das equipas encarregues dos processos de
design. Como descrito no nome, o DesignOps é uma tentativa de operacionalizar o processo
de design, fazendo uma gestao eficiente das agdes necessarias para o desenvolvimento de
produtos de alta qualidade, trazendo beneficios para todos os atores envolvidos na conceg¢ao
dos artefactos e amplificando o valor do papel do design. Cada artefacto ou organizagéo tem
pelo menos um objetivo, sendo necessarias certas atividades para que esse objetivo seja
alcangado (DesignOpsHandbook, 2019).

Sendo um dos objetivos deste projeto contribuir para a redugéo do desperdicio alimentar
e do papel na emissao de taldes, o foco esta no desenvolvimento de um artefacto com
funcionalidades que permitam ir de encontro, com uma boa usabilidade, a resolugao destes
objetivos, ao mesmo tempo que se tém em conta as necessidades dos utilizadores. A
implementagdo dos processos do DesignOps, consistiu na avaliagdo das operagbes e
ferramentas necessarias para que o artefacto corresponda a estas necessidades. Foi
implementado neste projeto um elemento de estruturagdo conhecido como User Centered
Design Canvas (UCDC). Este template organizacional € uma variante de um processo do
DisOps, e é utilizado para a analise dos objetivos do utilizador e do artefacto desenvolvido
(DesignOpsHandbook, 2019). Esta ferramenta permite uma definicao clara dos fatores a ter
em conta durante o desenvolvimento do projeto, adotando o artefacto desenvolvido em torno
das necessidades do mercado ou utilizador final. Este Canvas é dividido em nove campos
distintos, definidos pelos seguintes pontos:

e Business (Negdcio) - Nome ou a descrigdo do artefacto analisado (i.e., empresa;
produto; marca; organizagao);

e Users (Utilizadores) - Todos os atores que estdao envolvidos ou potencialmente
envolvidos com o artefacto analisado (i.e., utilizador final; empresa ou produto);

e Problems (Problemas) - Listagem de todos os problemas que os utilizadores desejam
ou precisam de resolver com funcionalidades ou servigos do artefacto analisado.

e Motives (Motivos) - Listagem de motivos que levam o utilizador a entrar em contacto
ou utilizar o artefacto analisado;
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e Fears (Medos) - Listagem de todas os medos ou constrangimentos que o utilizador
por ter ao utilizar o artefacto analisado;

e Solutions (Solugdes) - Descricao de solugdes existentes ou hipotéticas em que o
artefacto analisado pode resolver os problemas dos utilizadores especificados no
ponto 3.

o Alternatives (Alternativas) - Listagem de alternativas que podem ser utilizadas ao
invés do artefacto analisado.

e Competitive Advantages (Vantagens competitivas) - Funcionalidade ou
caracteristicas que distingam o artefacto analisado dos seus competidores no
mercado;

e Unique Value Proposition (Proposta de valor) - Descrigdo simples e concreta do
artefacto analisado. Sumario dos conteudos e funcionalidades em prol da construgao
de uma boa experiéncia de utilizador.

Na Tabela 11 do Apéndice A esta representado o UCDC adaptado ao presente projeto,
servindo como guia para a identificagcdo e comparagao das caracteristicas do artefacto
desenvolvido e do utilizador final. A utilizagdo deste modelo facilita a clarificagdo dos aspetos
a ter em conta durante a construgdo das interfaces para a aplicagdo, nomeadamente dos
requisitos necessarios para que seja alcangcada uma boa experiéncia do utilizador, e
respondidas as hipéteses de investigagao identificadas. Como o presente projeto se trata do
desenvolvimento de um sistema aplicacional com interagdo com superficies de retalho e
compra de produtos online, foi também implementado o Bussiness Model Canvas, uma
variante focada na parte de negdécio do sistema aplicacional, com o objetivo de tentar
perceber todos os canais de interagdo para o artefacto desenvolvido. Este canvas pode ser
visualizado na Tabela 12 do Apéndice A.
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3 | Metodologia de Investigagao

Nesta secgao esta descrita a metodologia utilizada para o desenvolvimento do projeto de
investigacao, assim com os motivos e razdes da sua implementagéo. Para a estruturacdo da
pesquisa e guia para o desenvolvimento do projeto de investigagao foi adotada a metodologia
Design Science Research Methodoly (DSRM). Os processos da metodologia de User
centered design (UCD) forma também adotados, nomeadamente para o teste e avaliacéo da
proposta desenvolvida. No final da secgao, consta um capitulo sobre o planeamento de testes
aplicados para a validagao da solucéo.

3.1 | Design Science Research Methodology

Foi realizada uma analise comparativa de solu¢des metodoldgicas previamente a escolha
do DSRM, com o objetivo de analisar os processos de cada uma e auxiliar na escolha da
mais adequada para o presente projeto de investigagdo (Consultar Tabela 13, Apéndice K).
Apos a analise desses processos, a metodologia de DSRM foi escolhida para implementagao
no presente projeto de investigagao.

No ambito da escolha do DSRM, é necessario em primeira instancia explicar o conceito
de metodologia e de Sistema de Informagéo (Sl), que estédo intrinsecamente ligados a
estrutura deste trabalho. Uma metodologia baseia-se num sistema de principios, praticas e
procedimentos aplicados a uma area de conhecimento (Hevner et.al., 2004), enquanto um Si
€ um conjunto de componentes que juntam, processam, guardam e por sua vez distribuem
informagao com o intuito de suporte a tomada de decisbes (Laudon et al., 2012).

De forma a perceber o conceito da metodologia DSRM, temos primeiro de definir o
significado do termo Design Science, introduzido por R.Buckminster Fuller (Fuller, 1992),
definido como uma forma metddica e sistematica de design, resultado da introdugéo de novos
artefactos com o objetivo de resolver problemas especificos. Este conceito foi mais tarde
redefinido (Nunamaker et al.,1991), passando a ser descrito como uma pesquisa conduzida
no contexto do desenvolvimento de um produto ou modelo, com o intuito de melhorar o
artefacto idealizado. Hevner et al. (Hevner et al., 2004) partiram entao deste conceito de forma
a desenvolver uma metodologia que fosse possivel utilizar em pesquisas e investigagbes
relacionadas com o tema dos sistemas de informacao, a qual foi dado o nome de DSRM.
Esta € uma metodologia que visa a criagao de artefactos artificiais que possuam como
proposito a resolugédo de problemas, com objetivos bem definidos e usando a pesquisa
cientifica como forma de geragéo de conhecimento para a criagao dos mesmos.

“Design Science Research € um processo rigoroso de projetar artefactos para resolver
problemas, avaliar o que ja foi projetado ou o que existe e funciona, e comunicar os resultados
obtidos”. (Cagdas et al., 2011)

Segundo March e Smith (March et al.,, 1995), estes artefactos n&do precisam
obrigatoriamente de ser um objeto fisico concreto, podendo ser um conceito, um modelo ou
um método que represente uma solugdo a um problema encontrado, ou uma evolugcéo do
estado da arte de um objeto. A partir do trabalho de Peffers et al., (Peffers, 2007), a
metodologia passou a ser largamente utilizada em diversas pesquisas tecnolégicas, sendo
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bem-sucedida aquando a criagado e avalizagéo de artefactos baseados em tecnologias da
informagéao. Definida a tematica de estudo, e enquadrando-se na area dos Sl, foi escolhida
esta metodologia pois permite guiar a pesquisa do sistema aplicacional, de forma a que este
corresponda as necessidades do projeto, encaminhando o processo para o desenvolvimento
de um artefacto que possibilite a resolu¢ao do problema exposto. A Figura 15 mostra a forma
como esta organizada a metodologia DSRM. Esta metodologia € um processo iterativo e esta
dividida em seis atividades. Segundo o autor (Peffers, 2007), a DSRM pode ser assim
aplicada com base em seis fases que sdo executadas de acordo com as necessidades de
cada projeto:

¢ Identificagao: Consiste na definicdo do problema e da respetiva motivacao para a
proposta de solucdo. E nesta fase que se realizam as primeiras pesquisas de forma
a caracterizar o problema, e para que o artefacto produzido seja no final uma solugao
viavel e funcional.

¢ Definigdo: Possuindo o conhecimento acerca do problema, define-se os objetivos da
solucdo a desenvolver. E importante salientar que o conhecimento do estado da arte
nesta fase tem necessariamente de ser conhecido, sendo que devem ser avaliadas
as possiveis solugdes existentes e a sua viabilidade enquanto projeto verificada.

¢ Desenvolvimento: Apds a revisao do estado da arte, segue-se a fase de criagao e
desenvolvimento do artefacto, onde ja tendo definidas as suas funcionalidades e
necessidades funcionais, se desenvolve de forma a tornar-se numa solugéo funcional.

e Demonstracao: Apos a sua criagao, o artefacto € aplicado em forma de teste de forma
a comprovar o seu funcionamento. Por norma, os exercicios séo feitos dentro do
ambito do problema a resolver, por meio de simulacgdes, estudos de caso ou utilizagao
do mesmo de forma formal e objetiva, entre outros procedimentos. A metodologia de
UCD é utilizada nesta fase para a realizagdo dos testes, com multiplas baterias de
iteragdes.

e Avaliacdo: Nesta fase o objetivo é observar e medir a maneira como o artefacto
atende a resolugao do problema, comparando os resultados dessa avaliagcido com os
objetivos previamente definidos. E nesta fase que acontece o retorno as fases 3 e 4,
de forma a que os problemas encontrados possam ser revistos e modificados.

¢ Comunicacgao: Momento final de apresentacao do problema e consequentemente do

artefacto como proposta de solugdo para o mesmo. E Comunicado todo o trabalho
desenvolvido para investigadores ou publico relevante.
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Figura 15.Processos da metodologia de Design Science Research Methodology
Fonte: Hevner et al., 2004

De acordo com a metodologia aplicada, existem quatro tipos distintos de abordagens
iniciais possiveis, sendo que para a presente investigagdo a abordagem inicial escolhida foi
centrada no problema, sendo este definido e demonstrada a sua pertinéncia de investigagao.

As quatro possiveis abordagens iniciais do DSRM sao:

o Abordagem centrada no problema — a pesquisa e investigagdo comeca com a
caracterizacédo do problema;
e Abordagem centrada no objetivo — existem inicialmente um conjunto de objetivos
definidos;
o Abordagem centrada no design e desenvolvimento — existe inicialmente um
artefacto que nao foi formalmente analisado como proposta de solugao;
e Abordagem centrada no cliente/contexto — recorre a observagao e criagdo de uma
solucao pratica que funcione de acordo com as necessidades.
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Figura 16. Diagrama de estudo

O Diagrama de estudo representado na Figura 16 foi realizado através da incorporagao da
metodologia de DSRM, apresentando as etapas necessarias para o desenvolvimento da
proposta de solugdo apresentada. A primeira fase centra-se na definicdo do problema e do
inicio da revisdo da literatura (1), assim como a definigdo dos objetivos e hipdteses de
investigacao (2). Na fase seguinte foi realizada a construgao da proposta de solugéo (3), onde
em simultaneo com a revisao da literatura foi realizada a ideagao do design e a sua validagao
junto do utilizador. Por ultimo a fase das conclusbes e comunicagao onde é apresentada a
proposta e definido o trabalho futuro (4). As fases representadas no diagrama de estudo da
Figura 16 fazem parte de um processo iterativo, tendo a capacidade de cooperar entre si até
a apresentacdo da proposta final, facilitando todo o processo de desenvolvimento.

37



3.2 | User Centered Design

User Centered Design (UCD) € um conjunto de processos de design iterativos que prioriza
o foco do desenvolvimento dos artefactos no utilizador. Estes processos implicam a
compreensdo do comportamento humano e das caracteristicas das classes de utilizadores
que vao interagir com interface e os dispositivos. O desenvolvimento de projetos com recurso
a esta metodologia tem como destaque as necessidades, expectativas, desejos e
condicionantes do utilizador, de forma a criar solugdes de alta qualidade. Em cada fase do
projeto sdo realizados testes iterativos com utilizadores que representam a maioria do publico
alvo, de forma a avaliar o desenvolvimento dos artefactos de acordo com as necessidades
reais dos utilizadores, assim como recolher insights valiosos sobre essa interagcdo. Estes
processos unem a técnica, a analise de dados e a sensibilidade de forma a obter resultados
eficazes que criem fluidez, empatia, funcionalidade e identidade no artefacto produzido
(Interaction Design Foundation, 2019). No presente projeto, os processos foram adotados
como forma de guiar o desenvolvimento das interfaces, com a estruturacao dos conteudos e
consequente desenvolvimento e validagao visual do sistema aplicacional.

Estas interagdes geralmente possuem quatro fases onde sao revistos os objetivos e as
necessidades de forma a resolver erros no design ou na experiéncia do utilizador,
seguidamente apresentadas:

¢ Contexto: Procura-se perceber o contexto em que os utilizadores utilizam o artefacto.
Sao aplicados métodos como os da criagdo de personas e cenarios de forma a
explorar esses contextos de utilizagao.

¢ Requisitos: Sdo analisados os requisitos do utilizador com a aplicagcdo de
questionarios, estudos de caso, analises observacionais, entre outros métodos.

e Solucio: E desenvolvido o artefacto com base no conhecimento recolhido nas fases
anteriores, e aplicando as métricas de design de varias dimensdes.

e Avaliacdo: E testada e avaliada a solucdo proposta com base no feedback dos
utilizadores, tendo em conta os requisitos anteriormente definidos. E verificado o
desempenho do design e a proximidade da solugcdo aos objetivos inicialmente
definidos.

Estas iteragcdes sao posteriormente repetidas até que a solugédo esteja aperfeicoada de
acordo com os objetivos estabelecidos, chegando a melhor versao dos artefactos, e
respondendo as reais necessidades dos utilizadores. E necessario dar ao utilizador um
modelo mental do sistema, baseado em tarefas que ele proprio efetua, servindo de guia na
realizagdo das mesmas. Criar agdes que sejam naturais, e manter consisténcia nesse
desenho tanto em plataformas digitais como em produtos fisicos. Atualmente, os sistemas
interativos sdo complexos e necessitam de varios fatores para funcionar, podendo a
simplicidade ser um aliado a criagdo dos mesmos. As tarefas simples devem ser faceis de
executar, através de agdes e objetos naturais ao utilizador, enquanto as tarefas complexas
devem ser divididas em tarefas mais simples. Deve-se poupar na necessidade da utilizacado
da memdéria humana, e sempre que possivel deixar o utilizador reconhecer as agdes ao invés
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de o obrigar a decorar. A carga cognitiva deve ser minima, e a fluidez deve ser encontrada
pela simplicidade e intuigdo do préprio utilizador ao interagir com o sistema. O feedback deve
ser informativo e manter um fio condutor no decorrer da realizagéo das tarefas, guiando o
utilizador e dando-lhe informacéo do que ele esta a fazer e se o esta a fazer corretamente
(Cooper, 2007).

Beneficios da metodologia UCD

Desenhar os artefactos com o utilizador no centro de todo o processo oferece a possibilidade
de desenvolver os projetos com resultados muito positivos, devido a constante avaliagdo do
artefacto em torno do seu utilizador final. Mas esta € uma metodologia que demora mais
tempo devido a essa necessidade constante de feedback e resposta dos participantes.
Algumas das vantagens da aplicagdo desta metodologia sao:

1. Devido a elevada envolvéncia do utilizador em todo o processo de design e
construcdo do artefacto, os produtos finais tém uma maior probabilidade de ir de
encontro aos requisitos e expectativas do mesmo, levando a que a aceitagcdo do
produto seja maior e encargue menos custos de manutengao no futuro.

2. Os artefactos desenvolvidos estdo mais protegidos de futuros erros, tendo estes sido
desenhados para desempenhar fungbes especificas em contextos especificos, em
torno das necessidades do utilizador.

3. Com um contacto tdo préoximo entre o(s) designer(s) e os utilizadores finais, é criada
uma empatia que facilita as questdes éticas de privacidade e qualidade de vida.

4. Focando em todos os utilizadores de um produto, € possivel criar uma ligagéo cultural
mais forte com os mesmos e responder as necessidades étnicas de cada um,
tornando o design num passo positivo em relagdo a construgdo de um modelo
sustentavel.

3.3 | Planeamento dos Testes

O planeamento dos testes serve para identificar as fases necessarias para a definicao
do protétipo, o seu teste e consequente validacdo. Na primeira fase, recorrendo a
metodologias de UCD, foi escolhido o teste de Card Sorting para a organizagdo dos
conteudos propostos no sistema, identificando a compreensédo do utilizador acerca da
estrutura aplicacional. Na segunda fase, apds os resultados obtidos no teste realizado, foi
iniciada a construgéo de design com os primeiros protétipos de baixa fidelidade, e definido o
primeiro layout da aplicagdo. Estes sdo compostos por formas simples e cores neutras,
focando-se apenas na estruturacao e distribuicao dos elementos. Esta fase foi dividida em
trés iteragdes, a primeira com o objetivo de testar a percecao do utilizador em relagéo a certos
elementos visuais (i.e., cores, icones, formas), conduzindo o processo de design numa
perspetiva realista das preferéncias do utilizador, e utilizando um questionario online como
método de recolha de dados.
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Na segunda iteragéo, ja com a definicdo dos elementos resultantes do teste anterior,
foi aplicado um novo questionario de forma a compreender a percegao do utilizador acerca
das interfaces desenvolvidas. Neste teste sdo apresentadas as interfaces dos principais
menus e funcionalidades, e recolhidos junto do utilizador insights sobre a sua experiéncia
ap6s a analise do protétipo. Na terceira iteracdo, com as alteracdes realizadas com base nos
dados dos testes anteriores, foi desenvolvido um protétipo clicavel de alta fidelidade, dando
origem ao inicio dos testes de usabilidade e navegagao, apresentando a interface final e
observando a interacao dos utilizadores com a mesma. Foi utilizado o teste de Think Aloud
para verificar ou rejeitar o design e a estruturagao desenvolvida. Estes testes séo realizados
de forma a assegurar o bom funcionamento e percegao da aplicagéo, assim como validar as
hipoteses de investigacdo elencadas. Este método é acompanhado de um questionario antes
e depois da interagdo com o utilizador.

Primeira fase

Com as hipoteses de investigagdo e os requisitos definidos, deu-se inicio a fase de
construgao do design, com o primeiro teste a ser realizado online. A metodologia aplicada foi
a do Card Sorting, sendo este um método eficaz para identificar a compreensdo dos
utilizadores acerca da estrutura da aplicagao. Foi escolhido o método fechado onde foi pedido
aos utilizadores que reagrupassem cartdes de conteudos dentro das categorias pré-
estabelecidas, atribuindo um ou varios cartdes a cada uma dessas categorias. Esta tarefa
organizacional permite perceber se a escolha do utilizador para a organiza¢ao dos conteudos
€ idéntica a organizagdo definida durante o processo da Arquitetura de
Informacao (Diagramas organizacionais na sec¢ao 4.2). Apos o teste e de acordo com os
resultados obtidos, foi definida a estrutura do sistema aplicaiconal, dando inicio ao design de
prototipos de baixa fidelidade, ou wireframes, cujo objetivo principal & definir a primeira
estruturacdo visual da aplicacéo.

Segunda fase

A segunda fase de testes comegou com a construgao visual das interfaces e foi dividida
em trés iteracbes, compostas por testes especificos a determinados componentes e
interfaces desenvolvidas. Através de questionarios online e um teste presencial, foram
testados junto do utilizador elementos como cores, iconografia, layout, gestos e navegacao.
A criagao dos protétipos de baixa e alta fidelidade permitiu guiar o processo de design com a
perspetiva mais realista e idéntica a forma final pretendida, testando com multiplas interagcbes
junto do utilizador as diferentes propostas de interface, até ao alcance da proposta final
apresentada.

12 lteragéo

Nesta fase foi desenvolvida a segunda versao do prototipo aplicacional, sendo introduzidos
aspetos visuais como cores, iconografia e forma de forma a compreender a percegao dos
utilizadores sobre estes elementos. A 12 iteragao consistiu num questionario online realizado
pelos utilizadores (publico-alvo), de forma a compreender qual a sua percegéo sobre a cor,
rétulo e icones representativos dos estados dos produtos (awereness). Estes estados tém
como objetivo alertar o utilizador para as condigdes dos produtos que tém em inventario,
variando entre produtos expirados, produtos a expirar e produtos em dia.
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22 lteragao

Na segunda fase, foi elaborado um segundo questionario referente a compreenséo do
utilizador acerca das interfaces do prototipo de baixa fidelidade. Este questionario permitiu
perceber se a evolugdo feita desde a primeira versdo responde as suas necessidades
informacionais, assim como perceber a sua opinido sobre certos elementos adotados e
relevancia da informacéao apresentada.

3° lIteracao

Na terceira iteragido e apods a definicdo dos elementos escolhidos na fase anterior, foram
iniciados os testes de usabilidade e navegagéo da aplicagdo. O objetivo é testar o modelo
conceptual desenvolvido, recorrendo a um protétipo navegavel produzido digitalmente.
Através destes testes foi possivel observar o utilizador e o seu processo de aprendizagem
durante a interagdo com o sistema aplicacional. A metodologia adotada de teste foi a do Think
Aloud, consistindo este na atribuicao de tarefas ao utilizador a desempenhar no protétipo
proposto (Barnum, 2011). Estas tarefas foram realizadas presencialmente, tendo sido pedido
ao utilizador que este diga em voz alta todos os seus pensamentos, vontades ou frustragdes,
enquanto interage com o prototipo clicavel. Os participantes escolhidos séo representativos
do publico-alvo definido. Com a aplicagdo desta metodologia de teste € possivel recolher
insights valiosos sobre a experiéncia do utilizador, deixando claras as necessidades e
constrangimentos reais enfrentados aquando a utilizagdo do sistema. O planeamento deste
teste foi realizado perante os seguintes pontos:

Participantes: Todos os participantes tém de realizar as tarefas pedidas, expondo em
simultaneo as suas opinides em voz alta.

Publico-alvo: O publico escolhido para a realizagao dos testes deve ser maior de idade (igual
ou superior aos 18 anos) e pertencer ao grupo de nativos digitais (pessoas que possuam ou
interajam com smartphones), ou de pessoas que estejam familiarizadas com aplicagdes de
compras online.

Ambiente - Tratando-se de um teste de um produto digital (aplicagcdo), este pode ser
realizado em qualquer local ou contexto, por norma no ambiente normal dos utilizadores, ndo
tendo uma obrigacao espacial definida.

Material criado - Protétipo digital navegavel, lista de tarefas e objetivos de navegacgao,
questionarios pré e pos teste e termo de consentimento.

Métodos para a recolha de dados - Os dados recolhidos séo de caracter qualitativo e
quantitativo. Sao recolhidas observagdes, constrangimentos, necessidades ou qualquer tipo
de Feedback dado pelo utilizador. E gravado também um video da interagéo com a aplicag&o.

Protocolo do teste - (1) Contacto e encontro com o participante do teste, no ambiente
escolhido; (2) Preparagédo do teste, breve explicagdo e formalizagdo da intengao.
Apresentagcao do termo de consentimento; (3) Pedir ao participante que responda ao
questionario pré-teste; (4) Iniciar a gravagao em video; (5) Apresentar o protétipo navegavel
e expor as tarefas pretendias, tais como as condigbes estabelecidas (pedir para que sejam
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expostas as opinides, duvidas ou sugestdes durante a realizagdo do teste). (6) Pedir ao
participante que responda ao questionario pds-teste; (7) Agradecimentos.

Medidas utilizadas no teste Think Aloud

Com a realizacao dos testes de Think Aloud e os questionarios pés-teste, foram obtidos
dados quantitativos e qualitativos que necessitam de ser analisados de acordo com as
hipoteses de investigagdo: Os participantes conseguiram utilizar a funcionalidade de leitura
do cddigo iQR code navegando na aplicagao, pretendo verificar a hipétese de investigagéo 1;
os participantes conseguiram alcangar as funcionalidades ou informagbes definidas nas
tarefas compreendendo a interface e os seus elementos, pretendo verificar as hipoteses de
investigacao 2 e 3. Em seguida sao apresentadas as hipoteses de investigagao (definidas na
subsecgao 1.3), assim como uma tabela anexada a cada uma com as medidas especificas a
considerar:

Hipoétese de Investigacao 1
Na tabela 3 estao presentes as medidas anexadas a hipotese de investigagao 1, de forma

a validar se a interagdo do utilizador com a plataforma corresponde ao projetado para a
interface da aplicagdo desenvolvida.

Tabela 3.Medidas de UX para verificar a Hipotese 1

Classe dos Metas de UX e Instrumento

utilizadores | usabilidade | MedidadeUX | = edida | Metricade UX
Eficacia na Sucesso na
Cliente: atualizagao da - Tarefas Taxa de
. . Interacdo com
Novo utilizador | lista do T T1-T2 Sucesso
) . a aplicagao
inventario
L Opiniao do L
. ] Eficacia em . Questionario
Cliente: interagir com a utilizador sobre Pos-teste: Avaliagao

Novo utilizador a experiéncia

de interacéo Q1

aplicacao

Hipétese de Investigagéao 2
Na Tabela 4 estao presentes as medidas anexadas a hipétese de investigagao 2, de forma a

verificar se o utilizador consegue chegar as principais funcionalidades e informagdes
disponiveis no sistema aplicacional de gestédo do inventario doméstico sem constrangimentos.
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Tabela 4.Medidas de UX para verificar a Hipotese 2

Classe dos Metas de UX e . Instrumento et
utilizadores  usabilidade ~ MedidadeUX o edida ~ Metricade UX
Cliente: Facilidade na Compreensao | Tarefas Taxa de
Novo utilizador | navegacao do utilizador T3 Sucesso
L Taxa de
Cliente: EflcaC|a~ na Desempenho Tarefas . sucesso
. execucgao das T3.1-T3.5;
Novo utilizador tarefas de erro
Taxa de erro
Opinigo do Questionario
Cliente: Enjoyability utilizador sobre . ] C .
. 2T n Poés-teste: Avaliagao
Novo utilizador | (divertimento) a experiéncia Q2
de interacao
Opinigo do Questionario
Cliente: Satisfagdo com | utilizador sobre | 5. " i Avaliacéo
Novo utilizador | a interacao a experiéncia Q3

de interacéo

Hipoétese de Investigacao 3

Na Tabela 5 estao presentes as medidas anexadas a hipétese de investigagao 3, de forma a
verificar se o utilizador consegue chegar as principais funcionalidades e informagdes
disponiveis no sistema aplicacional de gestédo do inventario doméstico sem constrangimentos.

Tabela 5.Medidas de UX para verificar a Hipotese 3

Classe dos Metas de UX e . Instrumento s
utilizadores  usabilidade ~ MedidadeUX "4 edida ~ Metrica de UX
Eficacia na Taxa de
Cliente: execUcEo das Desempenho Tarefas sucesso
Novo utilizador tarefag de erro T4.1-T4.7
Taxa de erro
Opinigo do Questionario
Cliente: Enjoyability utilizador sobre . _ o~
. 2T n Poés-teste: Avaliagao
Novo utilizador | (divertimento) a experiéncia Q4
de interacéo
Opinigo do Questionario
Cliente: Satisfagdo com | utilizador sobre | 5. " i Avaliacdo
Novo utilizador | a interagao a experiéncia Q5

de interacéo
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Hipoétese de Investigacao 4

Na Tabela 6 estao presentes as medidas anexadas a hipétese de investigagao 4, de forma a
validar se o utilizador consegue chegar as principais funcionalidades e informagdes
disponiveis no sistema aplicacional de gestdo do inventario domeéstico com o maximo de 3
cliques.

Tabela 6. Medidas de UX para verificar a Hipotese 4

Classe dos Metas de UX e Instrumento

utilizadores  usabilidade ~ MedidadeUX o edida ~ Metricade UX
Cliente: Facilidade na Compreensao | Tarefas Numero de
Novo utilizador | navegacao do utilizador T1-T6 cliques
Opinigo do Questionario
Cllente:. . Eficacia na utlllzadgf sqbre Pos-teste: Avaliacgo
Novo utilizador | navegacao a experiéncia Q4

de interacéo

4 | Analise da Proposta de Solugao

Nos seguintes pontos desta secg¢ao sdo expostos os requisitos que definem a proposta da
solucao desenvolvida. Com a informacao recolhida utilizando métodos de user research para
a definicdo do user model, é possivel construir um Diagrama de Contexto para identificar
quem é o cliente (publico-alvo; utilizador final) e quem s&o os stakeholders que interagem
com o sistema e contribuem para o seu bom funcionamento. Recorrendo a metodologias de
UCD, e de forma a evidenciar a sua utilizagao neste projeto de IxD, foram definidas personas
de para ter uma melhor percecdo dos comportamentos e requisitos a ter em conta, dados
que posteriormente sao utilizados para a criagdo de cenarios de contexto. Estas informacdes
e narrativas juntamente com a Arquitetura de Informagéo séo uteis para a organizagao das
atividades do sistema, originando a criagdo de um diagrama de servigos. Este diagrama serve
principalmente para fazer um mapeamento das atividades e servigos do sistema e para a
identificagao dos objetos informacionais (DO).

4.1 | Diagrama de Contexto

Para a definicdo do User Model, que corresponde a caracterizagdo dos utilizadores e
atores que interagem com o sistema aplicacional, foi elaborado um diagrama de contexto com
0 objetivo de representar as iteracées do ambiente do sistema. Este descreve as liga¢des
entre o System of Interest (Sol) com os elementos existentes no seu ambiente (stakeholders),
e o sistema. Os stakeholders sao elementos individuais, grupos ou organizagdes que
possuem interesses ou fungdes relativamente a um sistema (ISO 42010:2011). Um sistema
€ um conjunto de componentes organizados de forma a desempenhar uma fungéo especifica
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ou um conjunto de fungdes (ISO 42010:2011). Por ultimo, um System of interest (Sol), € o
sistema contemplado nesta tese, correspondendo ao modelo da aplicagdo proposta. Para o
nosso Sol, e como verificado na Figura 17, foram identificados quatro tipos diferentes de
stakeholders que definem o User Model:

4 A\ N\ N\ A

Objetivo (goal): Objetivo (goal): Objetivo (goal): Objetivo (goal):
Interagir com a aplicacao Método de transmissao de Interagir com o sistema Interagir com o sistema
de gestéo do inventario dados entre o retalho e de gestéo do inventario para obtencao de dados
domeéstico o cliente doméstico e contacto com o cliente
g . J O\ J

Figura 17. Stakeholders envolvidos

Os clientes (stakeholder que interage maioritariamente com a aplicagédo e as suas
funcionalidades), o POS cuja fungéo é servir como meio de transmissdo de dados entre o
sistema de retalho e o Sol (através do codigo iQR), o Retalho (stakeholder que interage
indiretamente com o Sol, utilizando-o apenas para manter atualizadas as informagoes dos
produtos e fazer a gestdo das encomendas dos clientes), e os transportadores (stakeholder
terciario que apenas interage com o Sol para confirmagao dos dados das entregas). A Tabela
7 foi elaborada de forma a expor a descricdo dos User Roles identificados, apresentando o
papel de cada um aquando a utilizagdo do sistema.

Tabela 7.Stakeholders do Sol

User Role Descricao

Realiza interagoes diretas com a aplicagao (Sol): Scan de cédigos
iQR; Consulta de faturas/recibos; Gestao manual do inventario;

Cliente Consulta de informagdes sobre produtos; Gestdo dos dados da conta
cliente; Criagao/gestao de carrinhos de compras online; Gestéao de
encomendas;

Realiza interagdes secundarias e indiretas com a aplicagao (Sol):

Sistema Rececao de pedidos de produtos a encomendar; Disponibilizagao de
Online dos informagdes dos produtos solicitados pelo cliente; Disponibilizar
retalhistas informagéao sobre o estado da encomenda (clientes); gerir a execugéo

do estado da encomenda.

Realiza interagoes diretas a aplicagao (Sol): Disponibilizar o iQR

Ecré do POS code com a informacdo dos produtos adquiridos no ato de compra;
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Realiza interagdes secundarias e indiretas com a aplicagao (Sol):
Recebe as informagdes de encomenda do retalho; Recebe informagbes
do cliente; Contacto com o cliente durante a entrega caso necessario.

Profissionais de
transporte

O Diagrama de contexto representado na Figura 18 representa as interagbes principais
entre o Sol, os stakeholders definidos e o sistema que suporta o Sol (aplicagao), analisando
os comportamentos e acdes de cada elemento.

¢ Cliente - Interacao direta com a aplicagdo mével de automatizacdo do inventario
doméstico (Sol), tendo acesso a todas as funcionalidades e informagdes que o servigo
tem disponivel;

e Sol - Aplicagao moével de gestédo e monitorizagdo dos consumos domeésticos, onde o
cliente realiza todas as suas interagdes com o sistema (i.e., Adigao/eliminagao de
produtos do inventario; Realizacdo de encomendas; Visualizacdo de prazos de
validade).

o Sistema de gestdo de produtos e encomendas - Sistema que suporta o Sol,
servindo de meio de comunicacgédo entre o cliente e as superficies de retalho. Utilizado
para verificar e preparar as encomendas ativas (i.e., preparagao das encomendas a
serem entregues).

o Superficies de retalho - Interage com o sistema de forma a verificar e preparar as
encomendas ativas (i.e., produgao das encomendas para serem entregues aos
utilizadores da aplicagao; Contacto com o cliente).

o Profissionais de transportacdo - Realizam o transporte das encomendas
preparadas pelo retalho. Interagem com o sistema para verificar os dados do cliente
(i.e., morada; dia e hora da encomenda), e para realizar a validagao e finalizagao do
processo de entrega. O sistema apds a confirmagéo, envia as informagdes para o Sol
que notifica o cliente.
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Sol

Aplicagao Moével:
Gestéo do

O inventario doméstico E SIZt:r:raogz t%ess‘t;ao a Hv.
‘ l 6 = s encomendas E”

Cliente / 3

Superficie de retalho
stakeholder = T J, stakeholder

Profissional de Transporte
stakeholder

Figura 18: Diagrama de Contexto

Seguindo os principios do Design de Interagéo, e tendo este projeto uma abordagem
centrada no utilizador, introduzimos um modelo que representa os potenciais utilizadores do
sistema desenvolvido. Este modelo tem como nome comum “personas”, e séo figuras
ficcionais de pessoas baseadas nos comportamentos, necessidades e motivagdes de
pessoas reais, dentro do ambito do projeto, e relacionadas com a proposta de aplicagao.
Estas fornecem insights que permitem compreender melhor o utilizador e a reconhecer as
diferentes necessidades dos varios tipos de utilizador em que irdo interagir com o artefacto
desenvolvido, formalizando os padrées de comportamento e objetivos dos utilizadores
(Cooper, 2007). Estas personas estdo representadas nas Figuras 19, 20 e 21, e sdo os
mesmos perfis que sao utilizados nos cenarios de contexto.

Foi definido que o publico que realiza as principais interagdes com o Sol deve ter idade
igual ou superior a 16 anos. Estes utilizadores devem pertencer ao grupo de pessoas que
utilizam diariamente smartphones, sendo nativos digitais ou possuindo conhecimento sobre
as novas tecnologias digitais. As personas desenvolvidas tém entao o foco o nos utilizadores
gerais das superficies de retalho e nos consumidores de comércio online, sendo estes os
atores que mais interacdo tém com o sistema. A criagao destas personas no contexto do IxD
auxilia na orientagédo e encontro das metas de design. Seguidamente, na secgao 4.3 foram
definidos os cenarios de contexto atribuidos a cada uma das personas desenvolvidas.
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“Os talbes e faturas fornecidos pelas
superficies de retalho nao tém utilidade
devido ao formato em que séo fornecidas.”

Recorre ao smartphone maioritariamente como ferramenta
de auxilio para o quotidiano. Esta muito habituado a fazer a
gestdo do seu tempo com recurso a aplicagbes de tarefas e
calendarios, recorrendo as notificagdes como utilitario

Francisco Oliveira en . oS
principal de ajuda para as suas metas diarias.

32 Anos
Como divide a casa com um amigo, muitas das vezes perde

o controlo sobre os produtos alimentares que tem em stock.
Nao tem tempo para registar as informagdes disponiveis nos

¢ Nativo Digital
¢ Masculino

¢ Portugués, residente de Lisboa
¢ Solteiro, vive com um amigo

* Mestrado em Gestéo

* Consultor empresarial

-

taldes em papel no seu smartphone, perdendo o controlo
sobre as suas compras e produtos.

Meta (goal): Ter uma ferramenta que Ihe permita gravar as
informagdes dos produtos comprados, capacitando uma

gestao eficiente dos gastos e consumos domésticos. /

Figura 19: Caracterizagéo da Persona Francisco

“Como passo pouco tempo em casa, muitas
vezes esquego-me que produtos tenho e
acabo por deixar que se estraguem.”

Patricia Bidarra

26 Anos

¢ Nativa Digital

* Feminina

¢ Portuguésa, residente de Lisboa
¢ Casada

* Médica

» Servigo de Pediatria

o

Nativa digital, faz a maior parte das suas compras online,
tendo experiéncia em varias plataformas e aplicagbes
nativas de comércio online.

Tendo pouco tempo livre devido a sua profissdo, muitas das
vezes ndo sabe que produtos tem disponiveis em casa,
deixando os prazos de validade expirar e fazendo compras
repetidas sem necessidade.

Meta (goal): Ter uma aplicagdo que lhe permita ver que
produtos tem em casa, de forma rapida e interativa, sem a
necessidade de gestdo manual dos mesmos, e que a
notifique quando os mesmos vao passar de validade. /

Figura 20: Caracterizagéo da Persona Patricia
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“Perde-se demasiado tempo a ir ao
supermercado realizar compras para a
semana ou o més inteiro.”

Recorre ao smartphone maioritariamente para ler artigos e
publicagbes da sua area. E entusiasta pelas novas tecnolo-
gias, o que o leva a explorar as potencialidades do seu

R smartphone.
Samuel Bensimon P

Com uma familia de quatro pessoas, torna-se dificl gerir as

42 Anos L . . .
refeigdes, assim como ter sempre disponivel em casa os

¢ Nativo Digital produtos necessarios para dar rotatividade a dieta alimentar.

¢ Masculino Considera demasiado o tempo perdido nos supermercados.

¢ Portugués, residente de Leiria

¢ Casado, dois filhos Meta (goal): Ter uma ferramenta que lhe permita fazer

» Professor compras online de forma mais rapida e inteligente, promov-

o Historia de Arte endo uma automatizagdo do processo e consequente
reducdo do tempo da tarefa. A ferramenta que procura é

k preferéncialmente uma aplicagdo mével. /

Figura 21:Caracterizagdo da Persona Samuel

4.2 | Diagrama de Servigos

Com o objetivo de estruturar o diagrama de servigos do modelo de aplicagao, recorremos
a utilizacdo de técnicas da arquitetura de informagao para a definicdo e estruturagdo dos
conteudos pressupostos para a mesma. Com uma abordagem centrada no utilizador,
aplicamos um teste de Card Sorting para que seja compreendido como foi definido o diagrama
de servigos, e a respetiva organizagéo dos conteudos presentes nas interfaces do modelo
proposto.

O teste de Card Sorting (consultar subsecgédo 3.3 sobre o planeamento dos testes) foi
realizado online, tendo sido obtidos os resultados de 21 participantes. Através de uma analise
qualitativa desses resultados, obtemos as conclusbes posteriormente aplicadas ao
desenvolvimento do design da aplicacdo. Na Figura 22 podemos observar as percentagens
dos resultados obtidos, tendo sido divididos com trés cores especificas: a cor verde, onde
foram considerados certas as respostas dadas por 95% dos utilizadores. A amarelo, a
percentagem dos utilizadores que colocaram alguns conteudos em categorias diferentes das
estabelecidas, e por ultimo a vermelho, onde estdo representadas as percentagens dos
utilizadores que introduziram os conteudos na categoria errada.
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Historico de faturras 100 Fazer Scan do codigo 100 Filtrar categorias de 100 Desativar item dalistade 100% Alerta de prazo de 100% Graficos de consumos 100%

iQR produtos encomendas Validade a expirar nutricionai

Métodos de pagamento 100
FazerScandocédigo 190y Removerproduto do 100% Ativaritem da lista de 100%

100% Sugestoes de receitas 95%
Ajuda | Contacto 100 de barra inventario encomendas

Ver perfil 100 Pesquisar item online 25% Categorias de produtos 100 Definir data e local de 100%

" a . entrega de encomenda
Informagdes dos prazos 5% Adicionar duto alista 100% egadac ¢ !

de validade de encomendas

Sugestoes de produtos 24%

Informagoes dos prazos  95%

de validade ~
Ver informagoes de um 19%
produto

Ver valor nutricional de 24%
um produto

Sugestoes de produtos 19%
Pesquisar item online 5%
Sugestoes de receitas 5%

Figura 22.Resultados do teste Card Sorting

Apos feita a analise dos dados obtidos, foi concluido que nédo seria necessario realizar
alteracdes na estrutura definida para o contelido da aplicagao, devido a hierarquizagao obtida
corresponder a nossa definicdo da arquitetura da informacgao. No entanto, com a observacao
do modelo mental do utilizador apds a revisdo dos resultados, foram adicionados alguns
caminhos para a interligagao dos diferentes menus da interface (i.e., possibilidade de aceder
ao menu da saude a partir de um botdo nos produtos em inventario, de forma informacéao
sobre os valores nutricionais). Apds a validagao da estrutura dos conteudos da aplicagao, foi
feita a definicdo do Diagrama de Servicos e iniciada a fase de concegédo do design, onde
foram desenhadas as primeiras versbes dos wireframes (prototipos de baixa fidelidade).

A dimensao do Design de servigos € introduzida como forma de contributo para a defini¢ao
dos relacionamentos dos conteudos definidos pela area da arquitetura de informacédo
(elementos tangiveis), com os elementos que definem os procedimentos de um servigo, ndo
acessiveis ao utilizador final (elementos intangiveis). A jungao destes elementos originou a
criacdo de um modelo visual ao qual chamamos Diagrama de servigos. Primeiramente,
definimos a sua estrutura de acordo com a metodologia de Arquitetura de Informacgéo, de
forma a representar quais os servigos que sao disponibilizados pelo sistema, posteriormente
resultando no desenvolvimento das suas interfaces. Apos a estruturacao, foram introduzidos
os objetos informacionais (Data Objects) no diagrama, identificando quais as informagdes
necessarias para que cada uma das atividades execute as suas fungdes corretamente. Os
conteudos da aplicagdo determinam a forma como as interfaces sdo desenhadas, sendo
importante catalogar esses dados (Data Objects) pois a funcionalidade da interface é
desenvolvida consoante os mesmos. Este diagrama ajuda-nos a perceber como é que
devemos organizar a informagéao dentro do sistema.

A Figura 23 demonstra uma visao simplificada do Diagrama de Servigos desenvolvido para
o sistema aplicacional, atendendo as necessidades informacionais dos conteudos pensados
para ao artefacto assim como a sua estruturagdo. O Diagrama foi desenvolvido de forma a
tornar a usabilidade da navegacgéo facil e intuitiva, projetando que o utilizador possa aceder
aos conteudos desejados a partir de multiplas interfaces, melhorando a experiéncia do
utilizador. A versdo completa deste Diagrama pode ser consultada na Figura 50 do Apéndice
C. Seguidamente explicamos a leitura das componentes do Diagrama:
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Os icons representados por um documento sdo denominados de Data Objects (DO).
Estes objetos informacionais sdo compostos por uma lista de atributos associados a
uma interface especifica, e servem para fornecer ou recolher informagéo durante os
processos do sistema. Todos estes icons estdo acompanhados por um nome € um
caodigo identificativo (codigo de dois digitos, de 01 a 08). Icons que tenham trés linhas
horizontais significam que esse DO representa um conjunto de Data Objects.

Os retangulos representam servigos no sistema que dao acesso a diferentes
interfaces. Sao os botdes que direcionam o utilizador pelas varias areas da aplicagao.
Cada um esta identificado com um DO e um rétulo de nome, e corresponde a uma
interface diferente que contém um tipo de dados, possibilitando o acesso a funcgdes
que tenham o mesmo tipo de dados.

A cruz existente na parte inferior de alguns desses retangulos significa que existe um

subdiagrama expansivel com mais informagao sobre essa interface e os seus
processos.
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Figura 23.Resumo do Diagrama de Servigos

Cada DO corresponde entdo a um conjunto unico de atributos que definem os requisitos
funcionais do sistema, que sao usados para a construgao da interface (esta interface é
modelada por um grupo de requisitos ndo funcionais que representam o design visual). Todos
os DO identificados possuem uma representacao visual na interface do sistema, assim como
também a indicagdo de um estado que muda consoante as agdes que sao realizadas (i.e.,
Notificacbes lidas/ndo lidas; Confirmacdo de atualizagdo da lista do inventario
adicionar/cancelar). A Figura 24 demonstra um mapeamento dos DO presentes na interface
inicial (Home) do sistema aplicacional, determinando o acesso aos mesmos.
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Figura 24.Mapeamento dos Data Objects na Interface Home

Todos os DO identificados representam uma interface especifica. Na Figura 25 podemos
observar a interface do inventario de produtos (DO.02), em concreto a categoria de produtos
frescos, e o respetivo mapeamento dos DO representativos dos estados dos produtos (i.e.,
DO.02 [Expirado]). O conjunto destes objetos informacionais define o funcionamento do
sistema, representados através de interfaces que definem visualmente os atributos de cada
DO.

Inventario o 3

Q  Que produto procura? )
D0.02 D0.02
By —— Produtos frescos |6 Filtrar 7 Nome do produto
Categoria de
produtos
Produtos expirados 1 DO.02
I Imagem do produto
D0.02 B i %  Alface® |1 uni——l— 600
Estado do produto —— i 3 Expirado: 13/01/2019 @ Que{nti dade
[ Expirado ] - g Expirado ha: 2 dias
|- — v
@ D0.02
Produtos a expirar 2 Prazo de validade
DO.02 o a Yogurt © | 4uni
Estado do produto — O-' Expiraa: 26/01/2019
[ A expirar ] e Faltam:
\ /
Produtos em dia 6
Lo ®  Morangoso  |400gr
DO0.02 - e
Estado do produto _ - i’f"a 3193:/01/2019
i -altam: ias
[Emdia] i) . )
S uo
n B O ¥

Figura 25.Mapeamento dos Data Objects na Interface do Inventario
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4.3 | Cenarios de Contexto

Um cenario de contexto € uma descri¢do narrada de uma iteragdo ou conjunto de iteragbes
entre o utilizador e o artefacto em desenvolvimento, e no presente contexto de investigacao,
esta descricdo é feita apenas da perspetiva do utilizador. Este método utiliza descrigcdes
detalhadas e esquemas desenhados para uma melhor compreensdo e visualizagcdo da
relagdo entre um utilizador ideal (criado através das técnicas de criagdo de personas e a
definigdo dos user roles), e o sistema aplicacional (Cooper, 2007). Estes cenarios apresentam
uma visao sobre as sequéncias das atividades ou fluxos de informacéao precisos para concluir
um processo. Estes métodos sao utilizados para melhorar a comunicagao entre diferentes
publicos, possibilitando a partilha de informagao detalhada entre os varios interessados no
projeto (i.e., designer; programador; analista de negdcio, técnico de assisténcia, etc.).

O Diagrama de Servigos permite visualizar a estrutura basica dos processos e agoes
descritas nos cenarios de contexto. Através da execugao do fluxo descrito na secg¢ao anterior
(4.2), a leitura e compreensdo dos cendrios torna-se mais facil, possibilitando uma
comunicagao que estabelece e alcanga o objetivo de um processo eficiente. Cada um destes
processos contém um numero de etapas que sdo executadas em simultdneo ou
sequencialmente, dependendo das funcionalidades disponibilizadas pelo sistema. Estas
etapas sao denominadas de atividades, ou tarefas do utilizador, e demonstram os passos
necessario para completar as agdes do utilizador na interacdo com o sistema. A introdugao
dos data objects nestes fluxos serve para a definicao da estrutura que realiza a gestéo e troca
de dados entre o sistema e o utilizador.

Tabela 8.Cenérios de contexto

ID Descrigao do cenario

C1 | O utilizador faz o scan do cédigo iQR presente no ecra do POS no ato de compra.
C2 O utilizador efetua a gestédo das existéncias do inventario.
C3 | O utilizador efetua uma gestéo dos produtos no carrinho de compras.

Como exemplificado na Tabela 7, foram desenvolvidos trés cenarios distintos, cada um
com uma representagao visual ilustrada (storytelling), e uma descricao textual (guia do
storytelling). Estas representacdes permitem aproximar o conhecimento sobre o utilizador aos
Stakeholders, assim como auxiliar na concegéo do design das interfaces e no levantamento
de requisitos para o desenvolvimento do artefacto.

C1: O utilizador faz o scan do cédigo iQR presente no ato de compra.

O Francisco (utilizador) terminou as suas compras num supermercado, e quer adicionar
as informagbes dos produtos comprados (DO_02) a sua aplicagéo. Para o fazer, inicia a
aplicagao no seu smartphone e utiliza a camara para fazer scan do cédigo iQR gerado no
POS. Apés efetuar o scan, a aplicagao produz uma representagao virtual da fatura/recibo no
display do dispositivo e requer uma confirmagao do Francisco para verificar e validar os dados
recebidos (DO_02). Apos confirmagao, os dados das suas compras ficam registados na
aplicacéo, sendo enviados da base de dados do retalho para a base de dados da aplicagao
(DO_03). Com as informagdes sincronizadas, o Francisco clica no botao do “inventario” para
entrar na area desejada e visualiza as categorias de produtos que apresentam um pequeno
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circulo azul, indicadores de que foram adicionados itens recentemente. A Figura 26 apresenta
uma representacao visual do cenario descrito.

N

1] O utilizador faz as suas compras 2| E impresso um cédigo iQR no ato 3| O utilizador faz o scan do cédigo com a 4| O utilizador confirma a leitura do codigo
numa superficie comercial de pagamento, com as informagées ajuda de um smartphone e os produtos s&o adicionados ao sistema,
dos produtos adquiridos Disponiveis para consulta no inventario

5| O utilizador acede ao menu de inventario e verifica as categorias com produtos novos

Figura 26. Descrigéo visual C1

Cenario dois (C2). O utilizador efetua a gestao das existéncias do inventario.

A Patricia recebe uma notificagéo (DO _5) do sistema a alertar sobre dois produtos que se
encontram com irregularidades. Ao visualizar a notificagéo, desbloqueia o seu smartphone e
inicia a aplicagao, acedendo ao menu principal. O sistema apresenta na area de alertas, duas
notificagdes sobre produtos que necessitam de verificagdo. Ao clicar no botéo localizado no
canto superior direito, a patricia acede ao menu de notificagdes da aplicagdo (DO_5) Este
menu apresenta dois itens cujos prazos de validade se encontram em alerta, um ja fora do
prazo, com o estado a vermelho (DO_2 [Expirado]), € 0 segundo com o estado em
amarelo(DO_2 [A Expirar]), significando que se encontra perto do fim do prazo de validade
definido pelo produtor. A Patricia, ao avaliar o produto expirado em questao, decide adiciona-
lo a sua lista de encomendas automaticas, fazendo Swipe para a direita, de forma a despontar
a acgao de adigdo. O sistema ao reconhecer o gesto de arrasto, pede confirmagdo com a
pergunta “Adicionar a lista de encomendas?”, a qual a patricia decide confirmar, carregando
no icon de “+” que apareceu depois de esta arrastar o produto para a direita. O sistema
confirma assim a adicéo do item, adicionando-o a lista no menu de encomendas da aplicacgéo.
Patricia ignora o segundo produto por ainda ter dois dias de validade, estando ja informada
sobre o seu estado gragas as notificagbes enviadas pela aplicagao. A Figura 27 apresenta
uma representacao visual do cenario descrito.
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1| O utilizador recebe uma nova notificagdo 2 | Ao aceder ao menu principal, verifica 3| O menu apresenta as duas nptificagdes 4 | O utilizador utiliza um gesto de arraste
sobre produtos que precisam de ser revistos  que o icon de notificagdes tem um alerta pendentes de revisao, uma referente a para adicionar o produto expirado a
um produto expirado e outro a expirar lista de encomendas ativas

O utilizador pode utilizador gestdes de arraste ou controlo de voz
para fazer a gestao do inventario

5 | Ao fazer Swipe e confirmar, o produto
selecionado € adicionado a lista de
encomendas

Figura 27.Descrigéo visual C2

Cenario trés (C3). O utilizador efetua uma gestdao dos produtos no carrinho de compras.

O Samuel esta em casa quando se lembra de um novo produto que quer adicionar a sua
lista de encomendas (DO_06). Com o seu smartphone, inicia a aplicagao e carrega no botéao
“‘encomendas” localizado no canto inferior esquerdo. Este icone direciona-o para o menu de
encomendas, onde visualiza todos os produtos que tem ativos e a data e hora de entrega
estabelecida. No menu, carrega no botao “adicionar item” dando origem ao ecra de pesquisa.
Para proceder a encomenda, carrega na barra de pesquisa, digitando seguidamente o nome
do produto que quer encomendar. A aplicagdo por predefinigdo sugere os produtos
disponiveis em loja por ordem de origem nacional/importada. As opgdes apresentadas
dispbéem de informagbes individuas sobre a origem, quantidade e a respetiva estimativa de
preco dependendo da quantidade escolhida. Samuel carrega no icone “+” aumentando a
quantidade escolhida para 2 unidades, visualizando em simultdneo o preco estabelecido.
Apos estar satisfeito, faz swipe para a direita para despoletar a agdo de adicado, confirmando
novamente com um gesto de swipe. Ao concluir a adigao, Samuel carrega no botdo “<*
localizado no canto superior esquerdo para voltar para tras, acedendo novamente ao menu
de encomendas. Aqui, visualiza novamente a sua lista de produtos e pressiona o botao
presente no cartdo do novo produto para o ativar, juntando-o a lista de encomendas ativas
para a data estabelecida previamente. A Figura 28 apresenta uma representacdo visual do
cenario descrito.
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Encomendas

1| O utilizador acede ao menu das 2 | Procura na loja o produto que deseja, 3 | Com o produto escolhido, define a 4 | Com recurso a um gesto de arraste para
encomendas e pressiona o butéo para comparando-o com diferentes opgdes quantidade que deseja com recurso aos a direita, o produto é adicionado a lista
adicionar um novo produto botdes de “+" e “-* de encomendas

5 | Por fim o novo item adicionado é revisto 6 | O utilizador confirma que todos os produtos
e ativo na lista de encomendas ativas. desejados se encontram ativos na lista

Figura 28. Descrigao visual C3

5 | Analise dos resultados

Nesta seccdo é apresentada a analise realizada das principais fases de teste que
contribuiram para a versao final da proposta de solugdo. Na Figura 29 sao identificadas a
primeira e segunda fase, onde foram obtidos os resultados para a definicdo da proposta dos
prototipos inicias e finais. Seguidamente sao explicadas detalhadamente cada uma das fases:

Teste 1°iteragao . B

Card Sorting Questiondrio 2°iteragdo 3°iteragéo
iconografica, cor Questionario Teste Think Aloud
e estados dos Prototipo de destlonano prée
Produtos Baixa-fidelidade pos teste

Figura 29.Fases da proposta de solugéo

5.1 | Resultados 1° Iteracao

Na primeira iteragdo pretendemos estudar a compreensdo do utilizador em relagao a
iconografia, cor e forma dos elementos de alerta para os estados dos produtos. Estes estados
fazem parte de uma das funcionalidades propostas da aplicagédo de gestdo do inventario
doméstico, sendo a cor e a sua forma de representacdo um dos elementos principais para
alertar o utilizador (awareness) acerca das condi¢gdes dos produtos em inventario. Por esse
motivo, a percegdo do mesmo sobre certos elementos graficos tem de ser clara, para que
nao interfira com a sua interagéo com a aplicagéo. O objetivo do utilizador na primeira secg¢ao
do questionario consistiu em atribuir cores (verde, amarelo, vermelho) e rétulos (produto em
dia, produto a expirar, produto em dia) a cada grupo de icones, testando a sua compreensao
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sobre os elementos apresentados. Na segunda e terceira secgao, o objetivo foi escolher o
seu grupo de elementos preferidos dentro das opgdes disponiveis, de forma a compreender
qual os elementos graficos que melhor representavam as preferéncias do utilizador. No total,
cada utilizador tinha de responder a 5 questdes, obtendo o resultado de 25 participantes.
Através de uma analise qualitativa, obtivemos as conclusdes seguidamente apresentadas:

icones Layout Y I S
1425 votos 16/25 votos ' ol i
(56%) (64%)
®. - & &
- — - i

Figura 30.Resultados do questionario sobre iconografia e cor

Com base no questionario online, ndo foram realizadas alteragbes nos icones referentes
aos estados dos produtos, visto que o total dos resultados foi positivo (consultar a Tabela 14
do Apéndice G). A escolha da cor para o tipo de iconografia foi feita corretamente para todas
as opgoes, sendo tomada como consolidada a atribuigéo feita pelos utilizadores. O grupo de
iconografia eleito foi o grupo B, contando com 14 votos de 25 (56%), e o layout dos cartbes
de alerta eleito foi o A, contando com 16 votos de 25 (64%). Como verificado na Figura 30,
os elementos mais escolhidos pelos utilizadores foram eleitos para a aplicagdo no protétipo
da aplicagao de gestdo do inventario doméstico.

5.2 | Resultados 2° iteragao

Na segunda interacdo, pretendemos estudar a compreensao do utilizador acerca das
informacdes e conteudos representados nas interfaces do protétipo de baixa fidelidade, assim
como saber a sua opinido sobre a experiéncia de visualizagdo, procurando validar o layout
desenvolvido para a estruturagao dos conteudos, e encontrar insights para a construgdo do
prototipo final da aplicagdo. O questionario realizado para a segunda iteragéo (consultar
Apéndice H) constou de 6 secgdes distintas (Interface de scan do cédigo iQR; Interface do
Inventario; Interface do inventario: Categoria de produtos frescos; Interface do Inventario:
gestdo de produtos; Interface das encomendas: gestdo das encomendas; Dados
demograficos), obtendo o resultado de 30 participantes. Através de uma analise dos dados
obtidos, retiramos as seguintes conclusdes:

Na primeira secgao foi pedido ao utilizador que analisasse a interface principal da
aplicacéo, assim como um curto video representativo dos caminhos necessarios para realizar
o scan do cédigo iQR a partir dessa interface, sendo elaboradas trés questdes de forma a
compreender a percecao do utilizado. Nas duas primeiras questoes, foi pedido ao utilizador
que indicasse um valor numa escala linear, e a terceira de resposta curta, referente a sua
opinido sobre a interface. A métrica utilizada para a definicdo da escala linear foi o grau de 1
a 6, sendo que 1 corresponde a “nada intuitivo”, 2 corresponde a “pouco intuitivo, 3
corresponde a “moderadamente intuitivo”, 4 corresponde a “intuitivo”, 5 corresponde a “muito
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intuitivo” e 6 a “extremamente intuitivo”. Esta escala foi aplicada também para medir o grau
de relevancia na segunda questao.

e Na primeira questdo, perguntou-se se a interface apresentada era considerada
intuitiva, sendo que 21 (70%) pessoas consideraram “extremamente intuitiva”, 6 (20%)
pessoas consideraram “muito intuitiva”, e 3 (10%) pessoas consideraram “intuitiva”.

¢ Na questdo numero 2, perguntou-se se a informagao apresentada na interface era
considerada relevante, sendo que 20 (66,7%) pessoas consideraram “extremamente
relevante”, 5 (16,7%) consideraram “muito relevante” e 5 (16,7%) consideraram
“relevante”.

¢ Na terceira questao, com resposta livre, foi pedido aos utilizadores que indicassem
sugestdes de melhorias, obtendo 6 respostas, das quais apenas uma foi considerada
pertinente e aplicada ao prototipo final (Consultar Apéndice 1).

Com base nos insights recolhidos e nos resultados obtidos nas respostas 1 e 2, a interface
apresentada nao sofreu alteragbes no seu layout original, sendo apenas adicionada uma
funcionalidade que permite a possibilidade de retirar artigos especificos da lista de scan do
codigo iQR, antes da confirmagao do utilizador. A Figura 31 apresenta uma evolugdo da
interface de adigao de produtos com recurso ao scan de codigo iQR, depois de analisado o
feedback dos utilizadores.

Confirmar lista

Supermercado x Supermercado x

Recibo | Fatura

24 de Janeiro de 2019

Recibo | Fatura

24 de Janeiro de 2019

Frutas e legumes

Frutas e legumes

Mercearia Doce

Mercearia Doce 430¢

Figura 31. Evolugao da interface de adigao de produtos com scan cadigo iQR

Na segunda secgao foi pedido ao utilizador que analisasse a interface do inventario, assim
como um curto video representativo do menu de categorias de produtos. Foram aplicadas
trés questdes, a primeira onde foi pedido ao utilizador que indicasse apds a sua analise da
interface, quantas categorias de produtos € que se encontram com produtos novos, e as duas
seguintes iguais as questdes da secgao anterior (intuigao e opinido).

¢ Na primeira questao, os 30 (100%) utilizadores indicaram a resposta “4” como sendo
a correta, conseguindo na totalidade visualizar quantas categorias de produtos é que
se encontravam com produtos recentemente adicionados (novos), sem que nenhum
errasse a resposta.
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¢ Na segunda questdo, perguntou-se se a interface apresentada era considerada
intuitiva, sendo que 21 (70%) pessoas consideraram “extremamente intuitiva”, 7
(23,3%) pessoas consideraram “muito intuitiva”, e 2 (6,7%) pessoas consideraram
“intuitiva”.

¢ Na terceira questao, novamente com resposta livre, foi pedido aos utilizadores que
indicassem sugestdes de melhorias, obtendo 4 respostas, nenhuma contribuindo para
alteragdes da interface apresentada.

Novamente com resultados muito positivos, ndo foi necessaria uma intervencao
significativa nos elementos apresentados, sendo apenas retificados pequenos detalhes
obtidos com as respostas dos utilizadores as questdes elaboradas, nomeadamente o
tamanho e composigéo do sinal azul de “novos itens”. A Figura 32 apresenta a evolugéo da
interface do inventario, tendo em conta o feedback do utilizador.

Inventério oLh &

Q Q  Que produto procura?

Total de itens 45 Totaldeitens | 45 Filtrar 7

B s O 684@

Produtos frescos Gourmet Produtos frescos Gourmet

© 2° @ ®© 2° @ 4

Mercearia Doce Mercearia Salgada Mercearia Doce Mercearia Salgada

Figura 32.Evolugéo da interface de Inventario

Na terceira seccdo do questionario, foi pedido ao utilizador que analisasse a interface do
inventario, especificamente a categoria de produtos frescos, assim como um curto video
representativo desse menu. Foram aplicadas quatro questdes, a primeira onde foi pedido ao
utilizador que indicasse apds a sua analise da interface, quantos dias faltavam para que o
prazo de validade do item cogumelos expirasse, a segunda e terceira novamente com a
utilizagao de uma escala linear (referentes a intuicao e utilidade), e a quarta de resposta livre
sobre a opinido dos utilizadores.

¢ Na primeira questao, os 30 (100%) utilizadores indicaram a resposta “4” como sendo
a correta, conseguindo na totalidade visualizar quantos dias faltavam para que o prazo
de validade do item cogumelos expirasse, sem que nenhum errasse a resposta.

e Na segunda questdo, perguntou-se se a interface apresentada era considerada
intuitiva, sendo que 22 (73.3%) pessoas consideraram “extremamente intuitiva”, 5
(16,7%) pessoas consideraram “muito intuitiva”, e 3 (10%) pessoas consideraram
“intuitiva”.
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¢ Na terceira questao, pediu-se para classificar a utilidade da informacao apresentada
na interface da categoria de produtos frescos, sendo que 21 (70%) pessoas
consideraram “extremamente util”, 6 (20%) pessoas consideraram “muito util”, 1 (3,3%)
pessoa considerou “intuitiva”. 1 (3,3%) pessoa considerou “moderadamente intuitivo”
e 1 (3,3%) pessoa considerou “pouco util”

¢ Na quarta questido, com resposta livre, foi pedido aos utilizadores que indicassem
sugestdes de melhorias, obtendo 3 respostas, das quais duas foram consideradas
pertinentes e aplicadas ao protétipo final (consultar Apéndice ).

As respostas para as questdes elaboradas apresentam novamente resultados positivos,
sendo que a interface nao necessitou de intervengdes significativas. No entanto, a terceira
questao referente a utilidade da informagao apresentada, obteve duas notas baixas (menores
que o grau 4), o que levou a que juntamente com as sugestdes obtidas na questdo quatro,
fossem retificadas as cores dos elementos de awareness. Com estes dados em consideragao,
foram elaboradas novas interfaces, alterando o cédigo de cores de forma a ir de encontro
com as observagbes dos utilizadores. A Figura 33 apresenta a evolugdo da interface do
inventario, tendo em conta o feedback do utilizador.

Inventério b &

Q 0 Q Que produto procura?
Produtos frescos /# Filtrar Produtos frescos /* | 9

Produtos expirados Produtos expirados 1
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wovaote 1301200

Produtos a expirar
Produtos a expirar 2

o
Comprado | Bxp Yogurt 4uni

Cogumelos o201 > Q.
b e,
Expiraa: 26/01/2019
. mFalmm,

Produtos em dia

Produtos em dia 6

e Comprado Expira

Yogurt 19012000 24/012019 Salas ®  Morangos |400gr
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Figura 33.Evolugéao da interface do inventario: Produtos frescos

Na quarta secgdo do questionario, foi pedido ao utilizador que analisasse a interface do
inventario, especificamente da utilizagédo dos gestos de arraste para a gestdo de produtos,
assim como um curto video representativo da interagdo com esse menu. Foram apenas
aplicadas duas questdes de forma a perceber a intuicdo da interface apresentada, assim
como a opinido dos utilizadores sobre a mesma.

e Na primeira questdo, perguntou-se se a interface apresentada era considerada
intuitiva, sendo que 20 (66,7%) pessoas consideraram “extremamente intuitiva”, 8
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(26,7%) pessoas consideraram “muito intuitiva”, 1 (3,3%) pessoa considerou “intuitiva”,
e 1 (3,3%) considerou “moderadamente intuitiva”.

¢ Na segunda questao, com resposta livre, foi pedido aos utilizadores que indicassem
sugestdes de melhorias, obtendo 2 respostas, sem relevancia para o desenvolvimento
das interfaces propostas.

Na quinta secgédo do questionario, foi pedido ao utilizador que analisasse a interface do
menu de encomendas, assim como um curto video referente a gestao e adi¢gao de produtos.
Foram aplicadas quatro questdes, a primeira onde foi pedido ao utilizador que indicasse apoés
a sua analise da interface, qual o prego total da lista de encomendas ativas, a segunda e
terceira novamente com a utilizagao de uma escala linear (referentes a intuicao e utilidade),
e a quarta de resposta livre sobre a opinido dos utilizadores.

e Na primeira questao, pediu-se aos utilizadores que indicassem qual o preco total da
lista de encomendas ativas, com recurso a uma pergunta com resposta numérica
aberta, na qual 29 (96,7%) pessoas responderam o valor correto de 25,30€ e 1 (3,3%)
pessoa respondeu 23,30€.

e Na segunda questao, perguntou-se se a interface apresentada era considerada
intuitiva, sendo que 20 (66,7%) pessoas consideraram “extremamente intuitiva”, 5
(16,7%) pessoas consideraram “muito intuitiva”’, 3 (10%) pessoas consideraram
“intuitiva”, e 2 (6,7%) pessoas consideraram “moderadamente intuitiva”.

¢ Na terceira questao, pediu-se para classificar a utilidade da informagao apresentada,
sendo que 20 (66,7%) pessoas consideraram “extremamente util”, 5 (16,7%) pessoas
consideraram “muito util”, 4 (13,3%) pessoas considerou “intuitiva”, e 1 (3,3%) pessoa
considerou “moderadamente intuitivo”.

¢ Na quarta questdo, com resposta livre, foi pedido aos utilizadores que indicassem
sugestdes de melhorias, obtendo 0 respostas para a interface apresentada.

Os resultados obtidos nas 5 secgbes do questionario permitiram obter insights valiosos
sobre a percecdo dos utilizadores sobre as interfaces definidas para o protétipo de baixa
fidelidade. Alguns elementos foram retificados, assim como adicionados, tendo em conta o
feedback recebido apds a analise dos testes realizados. Todos os resultados e sugestdes
podem ser consultados no Apéndice I.

5.3 | Resultados 3° iteracao

Com a implementagdo do teste de usabilidade Think Aloud, realizamos junto dos
utilizadores a 32 iteracao de testes, onde estes expressaram a sua compreensao e raciocinio
em voz alta enquanto executavam as tarefas solicitadas no protétipo de alta fidelidade
navegavel. Utilizamos o método de recolha de dados em video, capturando apenas as maos
dos participantes na interagdo com o smartphone, de forma a que seja possivel ter acesso a
um registo posteriormente a realizagéo dos testes. Foram definidas 20 tarefas, cada uma com
uma métrica de UX especifica para verificar as hipoteses de investigagdo. A Tabela 9
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apresenta uma listagem das tarefas desenvolvidas e métricas de UX associadas, tendo sido
baseada na tabela do modelo de planeamento de testes do UX Book (Hartson et al., 2012).
As métricas de desempenho foram baseadas no livro Measuring the User Experience (Albert
et al., 2013) e consistem em:

Medir o sucesso da tarefa. Taxa de sucesso binario. Sucesso (1) / Falhou (0)

Foi aplicada a métrica de sucesso para verificar se o utilizador consegue realizar as
tarefas propostas. Foram classificadas com sucesso (1), as tarefas que conseguiram
ser completadas pelo utilizar sem necessidades de ajuda. Foram classificadas com
falhou (0) as tarefas que ndo conseguiram ser realizadas sem intervengao.

Medir o erro. Taxa de erro para uma unica oportunidade. Erro (1) / Sem erro (0)

Foi aplicada a métrica de UX de erro para as tarefas em que o utilizador sé tinha uma
oportunidade de erro, ou seja, se o participante nao clicar ou realizar a Unica op¢ao
correta, a tarefa ndo é concluida, sendo classificada como erro (1). Se o utilizador
clicar na unica opgéao correta para concluir a tarefa, esta é concluida sem erro (0).

Medir a eficiéncia. Numero de cliques (menor ou igual a 3). Foi testada a eficiéncia da
navegagao da aplicacdo com recurso a contagem de cliques no prototipo para
determinadas tarefas. Sdo classificadas como eficientes as tarefas que permitem que
o utilizador chegue as funcionalidades principais com o maximo de 3 cliques.

Tabela 9. Tarefas para testar a navegagéo e usabilidade do protétipo

Hlp(c:)e se Tarefa Métrica de UX Baseline
H1 T1. Realizar login e entrar Taxa de Sucesso 0-1
H4
H1 e Taxa de Sucesso 0-1
H4 T2. Efetuar scan do cédigo iQR NC de Cliques <3
H2 . . Taxa de Sucesso 0-1
H4 T3. Consultar inventario de produtos NC de Cliques <3
H3 Taxa de Sucesso 0-1
H4 T4. Consultar encomendas NC de Cliques <3

e Taxa de Sucesso 0-1
H4 T5. Consultar notificagbes N° de Cliques <3
Taxa de Sucesso 0-1
H4 T6. Consultar menu lateral N° de Cliques <3
Hlp(c:)e se Tarefa Métrica de UX Baseline
T3.1 Consultar categoria de produtos | Taxa de Sucesso 0-1
H2

frescos Taxa de Erro 1-0
T3.2 Filtrar lista de produtos frescos Taxa de Sucesso 0-1

H2 . »
para “expirados Taxa de Erro 1-0
Ho T3.3 Consultar informagdes Taxa de Sucesso 0-1
detalhadas de um produto Taxa de Erro 1-0
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Taxa de Sucesso 0-1

H2 T3.4 Eliminar “alface” do inventario Taxa de Erro 1-0

T3.5 Adicionar “Yogurt” a lista de Taxa de Sucesso 0-1
H2

encomendas Taxa de Erro 1-0

T4.1 Adicionar novo item a lista de Taxa de Sucesso 0-1
H3

encomendas Taxa de Erro 1-0
H3 T4.2 Consultar informacgdes do item Taxa de Sucesso 0-1

“morangos” e adicionar 2 unidades Taxa de Erro 1-0

T4.3 Ativar item morangos na lista de | Taxa de Sucesso 0-1
H3 .

encomendas por ativar Taxa de Erro 1-0

T4.4 Aumentar para duas unidades o = Taxa de Sucesso 0-1
H3 . .

item alface e ativar Taxa de Erro 1-0
H3 T4.5 Eliminar item “tomate cherry” da | Taxa de Sucesso 0-1

lista de encomendas Taxa de Erro 1-0
H3 T4.6 Alterar data da encomenda para Taxa de Sucesso 0-1

“15 de Fevereiro” Taxa de Erro 1-0
H3 T4.7 Consultar detalhes de precgo Taxa de Sucesso 0-1

da lista de encomendas Taxa de Erro 1-0

. N I Taxa de Sucesso 0-1

H3 T5.1 Aplicar filtro “sugestdes Taxa de Erro 1:0

T5.2 Adicionar item “Manga” as Taxa de Sucesso 0-1
H3

encomendas Taxa de Erro 1-0

Analise dos dados

Com os resultados obtidos nos testes realizados, foram calculadas as médias de sucesso,
erro e numero de cliques por tarefa (Ver Tabela 9) executadas pelos 20 participantes. Estes
dados, juntamente com as observagdes apontadas, permitiram uma analise da experiéncia
de interacdo dos utilizadores com a aplicagdo, ajudando validagdo das hipdteses de
investigacdo adotadas. Seguidamente, séo apresentados os resultados uma anadlise da
analise quantitativa e qualitativa para cada hipétese de investigagao:

Hipétese de Investigacao 1

Para verificar a hipotese de investigagéo 1, foi aplicada a métrica de sucesso para as
tarefas 1 e 2, referentes a hipotese de investigagéo, de forma a analisar a interagdo do
utilizador com a aplicagdo no momento do ato de compra. Como verificado na Figura 34,
ambas as tarefas foram concluidas com 100% de sucesso, significando que todos os
utilizadores conseguiram realizar o scan do codigo iQR presente no taldo disponibilizado. A
tarefa 2 contou também com a implementag¢ao da contagem do numero de cliques (Ver Figura
39), medindo a eficiéncia do desempenho do utilizador. Este teste confirmou a usabilidade da
aplicagdo aquando a utilizagdo da funcionalidade de scan. Com a analise dos resultados
obtidos para estas tarefas, concluimos que o mecanismo adotado potencia a interacdo do
utilizador com a aplicagao, agilizando o processo de transmissao de dados sobre os produtos
adquiridos entre o retalho e o sistema aplicacional, melhorando a experiéncia do utilizador.
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Figura 34. Gréafico de barras: Média de sucesso T1e T2

Hipétese de Investigagao 2

Para verificar a hipétese de investigagéo 2, foram aplicadas as métricas de sucesso e de
erro, referentes a hipotese de investigagao, de forma a avaliar a interagao do utilizador com
a aplicacdo durante a gestao do inventario de produtos domésticos. A Figura 35 apresenta a
média de sucesso, métrica aplicada de forma a compreender com clareza quais foram as
tarefas desempenhas com sucesso (i.e., 100%) e quais falharam. Seguidamente,
apresentamos as conclusdes sobre as tarefas, cuja média de sucesso € inferior a 100%, ou
seja, todas as tarefas que ndo conseguiram ser executadas pelos utilizadores sem
necessidade de ajuda. De acordo com os resultados analisados, obtivemos as seguintes
conclusdes:

e 3 de 20 participantes (i.e., 15% dos participantes) ndo conseguiram realizar com
sucesso a tarefa 3.4 (“Eliminar alface do inventario”).

e 4 de 20 participantes (i.e., 20% dos participantes) ndo conseguiram realizar com
sucesso a tarefa 3.5 (“Adicionar yogurt a lista de encomendas”).

Média de Sucesso por Tarefa (%)
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60%
40%
20%
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Tarefa 3 Tarefa3.1 Tarefa3.2 Tarefa3.3 Tarefa3.4 Tarefa3.5

W Sucesso

Figura 35. Grafico de barras: média de sucesso por tarefa
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Através de uma anadlise qualitativa, obtida através da recolha de dados durante a interacao
dos utilizadores com o protédtipo da aplicagdo, percebemos que alguns utilizadores n&o
descobriram o gesto de Swipe, interagdo de movimento necessaria para o abate e adigéo de
produtos no menu de inventario. Este controlo adotado condicionou os utilizadores que néo
compreenderam a sua fungao, resultando na incapacidade de completar as tarefas 3.4 e 3.5,
referentes a esta hipétese de investigagdo, assim como a 4.5, referente a hipétese de
investigacao 3, que utilizam a mesma base interativa de controlo para a gestdo dos produtos.

A segunda variavel testada para esta hipotese de investigagao foi a taxa de erro para uma
oportunidade. A Figura 36 representa um grafico de barras referente a taxa de erro das tarefas
propostas para a validagao desta hipotese, no qual podemos obter as seguintes conclusées:

e 7 de 20 participantes (i.e., 35% dos participantes) erraram a tarefa 3.4, ou seja, nao
desempenharam a tarefa pedida na unica oportunidade correta para executar
corretamente a tarefa;

e 10 de 20 participantes (i.e., 50% dos participantes) erraram a tarefa 3.5, ou seja, nao
desempenharam a tarefa pedida na Unica oportunidade correta para executar
corretamente a tarefa

Média de erro por tarefa (%)
100%

80%
60%
40%
20%

0%
Tarefa 3.1 Tarefa 3.2 Tarefa 3.3 Tarefa 3.4 Tarefa 3.5

erro

Figura 36.Grafico de barras: Média de erro T3.1 - T3.5

Como verificado, as tarefas 3.4 e 3.5 geraram alguma confuséo nos utilizadores. Embora
a tarefa seja habitual nos sistemas aplicacionais moéveis, o total da taxa de erro chegou aos
50% dos participantes na tarefa 3.5, que apresentaram dificuldades em perceber que era
possivel utilizar gestos de arraste para a gestdo dos produtos em inventario. As tarefas
consistiam em eliminar e adicionar dois produtos, respetivamente, na lista de inventario de
produtos frescos, e apesar de praticamente todos os utilizadores conseguirem concluir com
sucesso as tarefas (Ver Figura 35), grande parte dos inquiridos errou na sua primeira tentativa.
Mesmo sendo as duas tarefas idénticas, a taxa de erro entre as duas diferencia-se devido a
memorizagdo do utilizador depois de realizar a tarefa 3.4, que conseguiu por tentativa
experimentar o gesto para o sentido contrario.
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A hipotese de investigagao 2 é verificada, em todas as tarefas que foram cumpridas com
100% de sucesso, assim como em todas as tarefas em que nao existiram erros considerados
criticos (superior a 40%, ou 8 participantes). De acordo com os dados obtidos relativamente
as tarefas 3.4 e 3.5, entendeu-se que grande parte dos utilizadores pode ter dificuldades em
perceber, com recurso a intuicdo, que a gestdo dos cartdes de produtos disponiveis no
inventario pode ser feita com gestos de arraste. Posteriormente ao teste, foi dada uma breve
explicacdo sobre os gestos adotados, sendo que os utilizadores compreenderam a
funcionalidade e interagiram com naturalidade com o protétipo. Foi também realizada também
uma versao do protétipo com a introdugao de elementos de ajuda nas interfaces dos menus
da aplicagao, de forma a guiar o utilizador durante a sua primeira interagdo com a aplicagao,
procurando melhorar a sua experiéncia de utilizagdo, assim como a sua aprendizagem e
capacidade de memorizagao.

Hipoétese de Investigacao 3

Para verificar a hipétese de investigagdo 3, foram também aplicadas as métricas de
sucesso e de erro, referentes a hipétese de investigacao, de forma a avaliar a interagéo do
utilizador com a aplicagao durante a gestdo de encomendas de produtos online. A Figura 37
apresenta a média de sucesso para estas tarefas. Seguidamente, apresentamos a conclusao
sobre a tarefa, cuja média de sucesso € inferior a 100%, ou seja, a tarefa que ndo conseguiu
ser executadas por todos os utilizadores sem necessidade de ajuda. De acordo com os
resultados analisados, obtivemos as seguintes conclusodes:

e 3 de 20 participantes (i.e., 15% dos participantes) ndo conseguiram realizar com
sucesso a tarefa 4.5 (“Eliminar item “tomate cherry” da lista de encomendas”);

e 3 de 20 participantes (i.e., 15% dos participantes) ndo conseguiram realizar com
sucesso a tarefa 5 (“Consultar notificagbes”).

e 5 de 20 participantes (i.e., 25% dos participantes) ndo conseguiram realizar com
sucesso a tarefa 6 (“Consultar menu lateral”).
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Figura 37.Grafico de barras: Média de sucesso T4 — T6
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A tarefa 4.5, como referido anteriormente, € semelhante as tarefas 3.4 e 3.5, cuja
funcionalidade reside na utilizagdo de gestos de arraste para gerir um item na aplicagdo. No
caso da tarefa 4.5, este item é referente as encomendas online e é um produto presente na
lista de encomendas da aplicagdo. O objetivo do utilizar era eliminar o item “tomate cherry”
da lista, arrastando o cartdo do produto para a esquerda, despoletando a funcionalidade de
eliminagdo rapida. Mesmo sendo a interagdo idéntica a realizada nas tarefas anteriores,
alguns utilizadores n&o conseguiram perceber como eliminar o item, necessitando de ajuda.

Através dos dados obtidos na tarefa 5, verificamos que alguns utilizadores nao
conseguiram encontrar o botdo para aceder ao menu das notificagbes. Na tarefa 6, tarefa
com menor taxa de sucesso, foi verificado que alguns utilizadores ndo conseguiram encontrar
sem intervencdo o menu lateral da aplicacao, localizado no menu principal. As tarefas 5 e 6,
foram consideradas validas devido a pequena percentagem de insucesso, e concluiu-se com
as observacgoes recolhidas que para a tarefa 5, os utilizadores que falharam nao perceberam
que o icone era referente ao menu de notificagdes, e para a tarefa 6, que alguns utilizadores
nao encontraram o botdo para aceder ao menu lateral devido a este estar apenas presente
no menu principal, interface que apenas € visualizada uma vez durante a interagdao com o
prototipo, prejudicando a sua familiarizagao com o utilizador.

A segunda variavel testada para esta hipotese de investigagao foi a taxa de erro para uma
oportunidade. A Figura 38 representa um grafico de barras referente a taxa de erro das tarefas
propostas para a validagao desta hipotese, no qual podemos obter as seguintes conclusées:

3 de 20 participantes (i.e., 25% dos participantes) ndo conseguiram realizar com
sucesso a tarefa 4.2 (“Consultar informagbes do item “morangos” e adicionar 2
unidades”);

e 2 de 20 participantes (i.e., 10% dos participantes) ndo conseguiram realizar com
sucesso a tarefa 4.3 (“Ativar item morangos na lista de encomendas por ativar”);

e 4 de 20 participantes (i.e., 20% dos participantes) ndo conseguiram realizar com
sucesso a tarefa 4.4 (“Aumentar para duas unidades o item alface e ativar”);

e 6 de 20 participantes (i.e., 30% dos participantes) ndo conseguiram realizar com
sucesso a tarefa 4.5 (“Eliminar item “tomate cherry” da lista de encomendas”);

e 3 de 20 participantes (i.e., 15% dos participantes) ndo conseguiram realizar com
sucesso a tarefa 4.7 (“Consultar detalhes de prego da lista de encomendas”).
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Figura 38.Grafico de barras: média de erro T4 - T4.7

Os dados recolhidos referentes as funcionalidades do menu de encomendas, indicam uma
maior dificuldade por parte dos utilizadores em desempenhar as tarefas solicitadas sem erros
relativamente as tarefas referentes a gestao do inventario, no entanto, de um modo geral,
todas as tarefas com erro foram recuperadas com facilidade pelos utilizadores, sendo que
nao foram consideradas criticas nenhuma das interagdes excetuando a da tarefa 4.5, como
suprarreferido.

Conclui-se que a hipotese de investigagao 3 é verificada, em todas as tarefas que foram
cumpridas com 100% de sucesso, assim como em todas as tarefas em que ndo existiram
erros considerados criticos (superior a 40%, ou 8 participantes). De acordo com os dados
obtidos, percebemos que o conceito desenvolvido para 0 menu de encomendas pode gerar
alguma confusdao quando interagido pela primeira vez. No entanto, quase todos os
utilizadores conseguiram completar as tarefas com sucesso, recuperando em poucos cliques
os erros cometidos, e apresentando uma compreensao positiva sobre a experiéncia de
interacéo.

Hipétese de investigacao 4

A variavel sob estudo para a hipétese de investigacdo 4 € o numero de cliques. A Figura
39 apresenta a média de numero de cliques por tarefa realizados pelos participantes, com o
objetivo de concluir as tarefas definidas na tabela 8. Os utilizadores apenas poderiam realizar
as tarefas solicitadas no maximo de 3 cliques para que estas fossem consideradas validas,
estando o limite representado no grafico de barras com uma linha a vermelho. Com a analise
dos dados recolhidos, a hipétese de investigagédo 4 € verificada para todas as tarefas
definidas, cuja métrica de UX €& o numero de cliques. Por esta razdo concluimos que a
metodologia aplicada para a estruturagdo dos conteudos teve um impacto significativo nas
interfaces da aplicagdo, sendo que todos os participantes realizaram as tarefas com 3 ou
menos de 3 cliques.
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Figura 39.Grafico de barras: média de cliques realizados por tarefa

Questionario Pos-teste

Com a utilizagdo de questionarios pds-teste, realizados por cada participante, foi possivel
obter uma analise qualitativa sobre a sua opinido e compreensdo sobre a aplicacdo. As
questdes realizadas sdo seguidamente apresentadas na Tabela 10, e o questionario pode
ser consultado no Apéndice K, assim como os seus resultados na tabela 19, Apéndice M.

Tabela 10.Medidas e métricas aplicadas ao questionario pos-teste

Questéo

Q1. Considerou a interagdo com a a
aplicagao eficaz?

Q2. Com base na sua experiéncia,
considerou facil a realizacao das tarefas
solicitadas?

Q3. Com base na sua experiéncia, como
avalia a diverséao (enjoyability)

Q4. Com base na sua experiéncia, qual
a sua opinido sobre o protétipo da app
que Ihe foi apresentada?

Q5. Considera que as ferramentas
disponibilizadas na aplicagao agilizam o
seu processo de compras?

Q6. No geral, como avalia a sua
experiéncia enquanto interagiu com o
protétipo da aplicagdo?

Meta de UX

Eficacia

Facilidade

Enjoyability

Primeira
impressao

Funcionalidade

Experiéncia global

Meétrica de UX

Avaliagao
(1-5)

Avalizacao
(1-5)

Avalizacao
(1-5)

Avalizacao
(1-5)

Avalizacao
(1-5)

Avalizacao
(1-5)
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Estes valores demonstram uma elevada aceitacdo do publico em relagdo a proposta
de aplicacado apresentada, assim como uma compreensao clara dos elementos propostos
nas interfaces e das tarefas elaboradas para os testes de navegagéo. A experiéncia global
dos utilizadores mostrou-se muito positiva, assim como o seu interesse no tema abordado.
Os participantes mostraram-se entusiasmados pelos conceitos abordados na aplicagao e
validaram a relevancia e pertinéncia do projeto ao manterem uma média de resposta acima
dos 4 valores em todas as questdes que mediam a qualidade do protétipo testado.

5.4 | Biblioteca de Estilos Ul

A Biblioteca de estilos Ul € o conjunto de normas graficas que foram aplicadas na proposta
de solugdo, consistindo na definicdo dos estilos que respondem aos objetivos e metas de
investigacdao. O protoétipo digital da aplicagdo nativa foi desenhado para o modelo de
smartphone Iphone X, dispositivo que foi utilizado para testar a interface da aplicagdo com os
utilizadores.

Layout

Para a definicdo do layout principal, foram definidas diferentes areas para a interface
desenvolvida com o objetivo de melhor a experiéncia do utilizador durante a sua interagéo
com a aplicagdo. Foram delimitadas quatro areas distintas, divididas com diferentes cores
(Figura 40): vermelho (zona guia), amarelo (zona de pesquisa), verde (zona de interagao
principal) e azul (menu de navegagéao).
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Figura 40: Diferentes areas da interface

A area a azul corresponde ao menu de navegacdo, onde estdo presentes os quatro icones
que levam o utilizador as paginas principais da aplicacdo. Estas sdo o botdo “casa’,
“‘inventario”, “saude” e “encomendas”. Estes botdes estao presentes em todas as interfaces
da aplicagao desenvolvida, permitindo ao utilizador navegar pelo sistema de forma rapida e
intuitiva. A zona a verde representa a zona principal de interagdo com a aplicagao, onde esta
presente o conteudo principal da plataforma. Nesta zona o utilizador desempenha a maior
parte das tarefas necessarias para a utilizagdo da aplicacdo, tendo acesso aos dados das
suas compras e as funcionalidades principais de gestao das mesmas. A area a amarelo
representa a zona de pesquisa, onde o utilizador pode procurar em qualquer pagina um
produto especifico presente na sua lista de inventario. Esta pesquisa fornece também
informagdes de produtos semelhantes que ndo se encontrem na lista do inventario, mas que
podem ser rapidamente adicionados a lista de encomendas. Por fim a zona vermelha, ou
zona guia, onde as principais fungdes sao alertar o utilizador para notificagbes pendentes,
voltar para a pagina anterior, assim como informar em que pagina da aplicagéo este se
encontra no momento da interagdo. A zona guia esta desenhada para ter menor necessidade
de interacdo devido a sua posicdo em relagdo ao movimento natural da mé&o do utilizador
aquando a utilizagdo de um Iphone X, ou smartphone com ecra igual ou superior a 5.5”
polegadas apenas com uma méao (Figura 41).
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Muito dificil Muito dificil

Dificil Dificil

Mao esquerda Mao direita

Figura 41: Zonas de alcance da mdo humana na interagdo com um Iphone X.
Fonte: Hoober, 2017b

Como verificado na figura 42, a composigao do layout mantem-se constante ao longo das
diferentes interfaces da aplicagdo, procurando harmonizar a interagcao do utilizador com a
plataforma, tornando mais intuitiva a procura por elementos e melhorando a capacidade de
memorizagao ao desempenhar diferentes tarefas. Os layouts definidos variam de acordo com
o tipo da interface apresentada, sendo possivel identificar as semelhangas entre os varios
menus, promovendo a capacidade aprendizagem do utilizador durante a sua interacdo com
o sistema aplicacional de gestado do inventario doméstico.

Layout Ul Layout 1 Layout 2 Layout 3 Layout 4 Layout 5
O O

Menu de navegagao A B O W w B O W w # O W A B O w9 a B O w

Figura 42: Diferentes zonas de interagdo da aplicagao
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Estilo Tipografico

Sendo a protétipo da aplicagdo desenvolvida num modelo de Iphone X, foi escolhida a
fonte original da Apple, SF Pro Display, amplamente utilizada nos seus sistemas operativos,
e recomendadas para o desenvolvimento de aplicagdes que sejam inseridas no ecossistema
Apple (fonte: SF_PRO Display). Esta tipografia € aplicada em todas as interfaces, sendo
aplicada através da escolha de um dos varios estilos definidos, representados na Figura 43.

SF Pro Display
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVXWYZ

abcdefghijkimnopgrstuvxwyz
0123456789 @#%&/()=7*_";:"

Estilo 01 Estilo 02 Estilo 03 Estilo 04 Estilo 05
SF Pro Display Bold SF Pro Display Bold SF Pro Display Semibold SF Pro Display Semibold  SF Pro Display Regular
24px 19px 17px 15px 14px
#333333 #333333 #333333 #333333 #333333
Estilo 06 Estilo 08
SF Pro Display Regular ~ SF Pro Display Regular ~ SF Pro Display Regular SF Pro Display Regular SF Pro Display Regular
14px 14px 14px 14px 14px
#D91E1E #F8AFOA #50B112 #FD7464 #FD7464
SF Pro Display Regular
14px
#D9I1ETE
Figura 43.Biblioteca UI: Estilos da tipografia
Cores

As cores utlizadas na interface grafica da aplicagéo representam dois grupos distintos: o

conjunto de cores utilizadas para dar corpo a aplicagdo, garantindo a sua consisténcia e
familiaridade, e o conjunto de cores utilizado para os alertas, notificagbes e elementos de
Awareness para comunicagao com o utilizador. O primeiro grupo representa a imagem visual
da interface e define a imagem de marca da aplicagao, apresentado na Figura 44.

L 7

Gradiente Salmao Branco

Rosa e Laranja Salmao Salméo e Laranja
#FCe076 @ #FD7464 #FFFFFF
#FF9944

Figura 44 .Biblioteca Ul: Grupo de cores (A)

O segundo grupo, apresentado na Figura 45, representa as cores que definem os alertas
e as notificagbes, assim como os elementos de awereness (i.e., rétulos de cor dos prazos de
validade; iconografia dos calendarios dos produtos expirados, a expirar e em dia; novos
produtos no inventario).
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Vermelho Amarelo Verde Azul Cinza
Vermelho Amarelo torrado Verde Azul claro Cinza
#D91E1E #F8AFOA #50B112 #48ABF4 #F5F5F5

Figura 45.Biblioteca Ul: Grupo de cores (B)

Iconografia

Os icones escolhidos para o desenvolvimento do modelo da aplicagao procuram satisfazer
as necessidades informacionais dos utilizadores com clareza, sendo introduzidos,
maioritariamente, acompanhados de um rétulo de forma a nao causar duvidas no utilizador
(i.e., icones na lista de inventario; icones que representam os estados dos prazos de validade).
Na Figura 46, é representada a totalidade da iconografia introduzida nas interfaces, dividida
em dois grupos. O grupo A tem representados todos os icones que estao sempre presentes
no sistema. O grupo B representa os icones das categorias de produtos do inventario, que
sao adicionados ou retirados consoante a existéncia de produtos.
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Iconografia do
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>
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=)
Gid
0]
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2

Figura 46.Biblioteca Ul: Iconografia

Na Figura 47, estao representados icones do sistema possuem rétulos de cor de forma a
harmonizar o conhecimento do utilizador em relagdo aos estados dos produtos, ou alertar
para fungdes que necessitem a atengéo do utilizador. (i.e., icones de calendario; icone de
notificagdes e os icones do menu de navegagéo).

loones guia B e e B g O
A 9 @ @ ¢ -

Figura 47. Biblioteca Ul: icones guia e de alerta
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Tab Bars

Para facilitar a compreensédo e navegagao do utilizador pela aplicagao, foi aplicada a
componente tab bar na parte inferior da interface (barra de navegacgao), de forma a colocar a
iconografia que serve de botdo para navegar pelos diferentes menus, assim como na parte
superior, onde é possivel aceder as notificagcdes, definigdes e ainda ao sidemenu. A barra de
navegacgao contém os botdes de acesso onde o utilizador consegue aceder as principais
paginas e funcionalidades da aplicagéo. Foi adicionada também uma tab bar de pesquisa,
que se encontra presente em todas as interfaces exceto na janela das definigdes, onde é
substituido por um segundo nivel de navegagédo proprio do menu de defini¢cdes.
Apresentamos na Figura 48 as diferentes versdes das fab bars e da tab bar de segundo nivel,
aplicadas as interfaces da proposta de solugao.

Tab Bars ©]
@ Tab bar superior — - :
@) Tab bar de pesquisa ® Q Escrevaoudigaumaagao ¢ o @‘ .
(® Tab bar de definicées v -
ue 0 procura?
@) Tab bar de navegago @ Que produto procur
(Barra de navegacéao) é @ @ Gerais
A\ Notificagbes
(J O ¥
A\ fuilial
nJ o L=
AN =m
lnJ == Q

Figura 48.Biblioteca Ul: Tab Bars

Estados de alerta

De forma a manter o utilizador informado acerca dos estados dos seus produtos em
inventario, foram desenvolvidos cartdes com codigos de cores distintos, cada um
representativo de um estado de validade diferente. Os produtos recentemente adicionados
ao inventario, ou dentro do prazo de validade sao assinalados com um rétulo de cor verde.
Os produtos que se encontram perto de expirar, sdo assinalados com um rétulo de cor
amarela. Os produtos que ja se encontram fora de validade, séo assinalados com rotulo de
cor vermelha. Estes rotulos sdo gerados automaticamente pelo sistema quando adicionados
produtos novos pelo utilizador. No menu do inventario, é adicionado um circulo de cor azul
nos cartdes das categorias de produtos com novas existéncias, constando nesse circulo o
numero exato de produtos que foram adicionados. Os diferentes estados de alerta estao
representados na Figura 49.
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Figura 49.Biblioteca Ul: Estados de Alerta

Protoétipo Clicavel

Todas as interfaces desenvolvidas, assim como o protétipo navegavel foram desenvolvidas
com recurso ao programa da Adobe Experince Design (Adobe XD). O protétipo teve a
finalidade de testar junto do utilizador a proposta desenvolvida, em especial com a realizagéo
do teste de usabilidade Think Aloud, e pode ser consultado através do seguinte link:

https://xd.adobe.com/view/7edd21fb-e7c1-4722-7f28-e3cfc6f1eb46-08ec/?fullscreen

Este protétipo foi desenvolvido com o objetivo de testar a navegagéao da aplicagao, simulando
as funcionalidades principais do sistema. Por essa razéo, apenas foram desenvolvidos os
caminhos e as interfaces tidas como essenciais para os testes realizados, correspondendo a
todas as tarefas da Tabela 9. As interfaces finais da proposta de solugdo podem ser
consultadas no Apéndice J.
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6 | Conclusdes e Trabalho Futuro

A proposta de solugédo apresentada no presente projeto tese, contribui para a area do
Design de Interagdo na medida em que foi desenvolvido um novo canal (sistema aplicacional)
que possibilita uma agilizacdo e automatizacdo dos processos de compra e gestdo de
produtos domésticos entre o utilizador (nativo digital) e o retalho. Com recurso as novas
tecnologias, e face aos requisitos levantados durante o processo de analise do utilizador,
procurou-se definir um padrao de interface que respondesse as verdadeiras necessidades do
utilizador e aos novos desafios de interagao, padronizando uma interface que proporcione
uma boa usabilidade e experiéncia de utilizagdo, assim como um melhoramento significativo
na comunicagao entre o consumidor e o retalho. Foi também procurado demonstrar como a
adocdo de uma abordagem de Design de Interagéo, juntamente com o conhecimento das
areas adjacentes, pode contribuir para o desenvolvimento e melhoramento de aplica¢des
digitais, que visem ter uma contribuicdo para comportamentos mais civicos e ambientalmente
sustentaveis, especificamente na gestdo do inventario de produtos adquiridos para casa.

Esta proposta de projeto de Design de Interagéo esta inserida dentro da grande area do
UX, e teve como area de pesquisa principal o Design de Informagao, o Design de Servigos e
a definicdo do modelo de utilizador com abordagens de User Centered Design. Estas areas
foram introduzidas em simultdineo com a metodologia de DSRM, que conduziu o
desenvolvimento durante as suas diferentes fases. A analise do diagrama das areas do user
experience de Dan Saffer serviu como ponto inicial para a estruturacdo do estado da arte,
estabelecendo uma ligagéo entre as diversas areas que trariam valor para a definicao da
proposta de solugdo. Como o objetivo principal do trabalho foi desenvolver um protétipo de
aplicagcdo de gestdo do inventario doméstico, foi necessario um estudo aprofundando do
utilizador e das suas necessidades para a definicdo dos conteudos da proposta desenvolvida.
O ciclo de vida de um projeto de IxD passa por analisar o problema encontrado, definir os
requisitos para a sua solugdo, conceptualizar esses requisitos de forma visual, protétipar a
proposta e avaliar, junto do utilizador, se o artefacto desenvolvido contribui para a resolugao
do problema inicialmente encontrado.

No ambito do projeto, foi através da metodologia de DSRM que foram definidos os
problemas a enderegar, assim como os principais desafios de investigagcao elencados. Os
processos para a definicdo do User Model foram introduzidos e realizado um levantamento
dos requisitos funcionais e nao funcionais do sistema, com a ajuda da definicdo de personas
e cenarios de contexto, de forma a encontrar insights sobre os utilizadores finais, e obter uma
aproximacao real das necessidades para o desenvolvimento do sistema proposto. Com essa
definigdo, os conhecimentos da area da Arquitetura de Informagéo ajudaram a conceber a
hierarquizagdo dos conteudos necessarios para o funcionamento do sistema aplicacional.
Foram elaborados um diagrama de contexto e um diagrama de servigos que, em simultaneo
com a Arquitetura de Informagao, permitiram um mapeamento sequencial dos conteudos e
servigos presentes no sistema, que posteriormente originaram a concegéo grafica das
interfaces. Essa concegao grafica foi validada em multiplas iteragbes, com a utilizagdo de
prototipos de baixa e alta fidelidade, avaliando a experiéncia de interagao entre o utilizador e
o sistema aplicacional, validando a construgcido das interfaces e procurando responder as
hipoteses de investigacao estabelecidas.
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Foi concluido, com a analise dos dados obtidos nessas interagcdes, que a solugao proposta
oferece uma melhoria na comunicagao entre o utilizador e o retalho, assim como um conjunto
de ferramentas que possibilitam uma agilizagéo do processo de compra e gestao de produtos
domésticos. As hipoteses de investigagdo serviram para guiar a construgdo do sistema
aplicacional de acordo com as necessidades reais dos utilizadores, procurando potenciar a
sua experiéncia de interagdo com o sistema, assim como responder aos desafios
informacionais definidos para os mesmos.

O uso das novas tecnologias como forma de suporte para uma mudanga comportamental
dos utilizadores tem ganho investimentos de multiplas areas, principalmente abordagens que
melhorem a experiéncia dos utilizadores no desempenho de tarefas quotidianas, respeitando
as necessidades ambientais da atualidade. Aplicagdes como a “Love Your Lefttovers” ou a
“Fridgely”, apresentam propostas muito interessantes dentro do tema da gestao do inventario
de produtos domésticos, utilizando a tecnologia dos smartphones para oferecer ferramentas
de gestao de recursos que melhoram o estilo de consumo dos seus utilizadores. O presente
estudo procura enfatizar estas solugdes individuais que sdo adotadas como forma de solugdo
para os problemas identificados, mas tem presente o conhecimento de que os consumidores
estdo incorporados em estruturas sociais, econémicas e culturais que, em certas situacoes,
podem impedir que estes adotem praticas sustentaveis. O tempo insuficiente para o controlo
da alimentacdo e do desperdicio alimentar, em conjunto com a imprevisibilidade da vida
quotidiana, dificultam a adogdo de medidas pro-ambiente. As grandes infraestruturas
comerciais tém entdo um papel decisivo na fomentagéo destes comportamentos, devendo
adotar medidas que procurem ajudar o consumidor a ser mais consciente com a gestao das
suas compras habitacionais. A criagcdo de um Framework favoravel a relagdo do consumidor
com o retalho, assim como a cooperacgao de todos os stakeholders envolvidos no processo &
importante para uma utilizacdo mais sustentavel e apreciativa dos produtos adquiridos. As
iniciativas que procuram envolver o publico como forma de reconfigurar praticas de consumo,
requerem uma abordagem com varios niveis, combinando medidas de suporte infraestrutural,
informativas e educacionais, além de inovagdes tecnolégicas e sociais. O caracter complexo
da questao requer o uso de conhecimentos de diferentes perspetivas disciplinares, tendo sido
adotados no projeto de investigagdo multiplos processos para guiar o desenvolvimento do
sistema aplicacional de encontro com as necessidades identificadas.

6.1 | Contribuicbes para a area académica do Design de Interagao

Os processos estabelecidos para o desenvolvimento do presente projeto contribuem para
uma reflexao retrospetiva das relagoes entre as diferentes areas abordadas, em particular da
relacdo dos designers, académicos, e as areas da industria de desenvolvimento e contextos
de negdcio. Os Designers de Interagdo possuem cada vez mais ferramentas para explorar
ndao s6 os aspetos fisicos dos produtos, como também aspetos intangiveis como a
experiéncia ou as emocdes que sdo transmitidas durante a interacdo com os mesmos. E
importante explorar como estes novos métodos de interagao podem contribuir para mudancas
comportamentais nos seus utilizadores, tendo impacto na sua vida e na perce¢ao sobre o0 seu
redor.

A proposta apresenta uma solugdo de um sistema que desmaterializa a necessidade de

impressGes em papel de documentos por parte do comeércio, assim como a necessidade
constante da presenca fisica do cliente nas superficies comerciais. Esta desmaterializagao
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deve-se aos novos desafios da era de transformacao digital, onde é fundamental que os
designers e criativos procurem novos canais de interacdo que proporcionem melhores
experiéncias do que os canais e processos tradicionais. Um dos maiores desafios dos
designers nesta nova era, e em particular dentro do ambito deste projeto, € encontrar
maneiras de trazer o conteudo tradicionalmente representado em outros formatos (i.e., talées;
vouchers; etiquetas de validade) para a sua versao digital, aprimorada, e enriquecida pelas
experiéncias potenciadas pelas capacidades das novas tecnologias. No caso do tema
abordado, é fundamental dar ao utilizador a capacidade de analisar dados que outrora eram
ignorados ou dificilmente consultados (informagbes detalhadas dos produtos adquiridos),
sendo introduzidos de maneira interativa e direcionada para alcangar os requisitos
informacionais do mesmo (awareness). Os desafios enderegados no ambito do projeto
levantam possiveis implicagbes na implementacdo de sistemas tecnoldgicos de ultima
geracao nos meios de comércio, evidenciando a relevancia do papel do designer de interagéo
no desenvolvimento dos mesmos. E incentivada a exploragdo de novas solucdes para
servigos que representem apoio ao utilizador, e para a criagdo de novos canais que melhorem
estes servicos e a comunicagao entre os consumidores e as empresas.

6.2 | Trabalho Futuro

Durante o desenvolvimento deste projeto de investigagao, foram identificadas algumas
funcionalidades e pontos com potencialidade para melhoramento e/ou implementacao, mas
que tiveram de ser deixados fora do ambito do projeto para que a sua conclusdo no tempo
disponivel pudesse ser alcancada. E apresentada, no entanto, uma vers&o sucinta desses
pontos pendentes, remetida para trabalho futuro:

¢ O menude nutricdo, presente na interface da aplicagdo desenvolvida, foi deixado para
trabalho futuro devido ao tempo e recursos disponiveis. Esta componente foi
positivamente recebida pelos utilizadores quando questionados acerca da mesma.
Este elemento prevé um acompanhamento personalizado dos valores nutricionais do
consumidor, apresentando dados de forma visual sobre esses consumos, mantendo
o utilizador informado. Esta gestéo pretende também fazer a sugestao de produtos de
acordo com a sua rotina de consumo, introduzindo alternativas saudaveis, tendo em
conta os produtos presentes em inventario. A representacdo visual dos dados seria
feita em formato de graficos, de maneira a que possam ser acompanhados ao longo
do tempo com facilidade, fomentando uma consciencializagdo do consumo e
incentivando a um estilo de vida mais saudavel.

e As novas tecnologias que estdo a ser introduzidas nas superficies comerciais para
agilizar os processos de compras (i.e., Pingo Doce & Go; AmazonGo) podem ser
incorporadas com a presente proposta de aplicagao, unificando a automatizagéo dos
processos de compra de produtos nas superficies comerciais de retalho, abrindo
possibilidade a novas interagdes.

e Associar as bases de dados de produtos das maiores superficies comerciais ao
sistema aplicacional, contribuindo para uma maior eficiéncia na identificagao dos
produtos adicionados, assim como um melhoramento na pesquisa, procura e
personalizacdo de produtos nas encomendas.
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o Testar a aplicagcdo desenvolvida num contexto real, durante um periodo de tempo
superior, com o intuito de perceber se a utilizagdo da mesma contribui eficazmente
para a redug¢ao da compra excessiva de produtos, redug¢ao do desperdicio alimentar,
assim com para uma poupanga monetaria significativa.

e Verificar se os comportamentos do utilizador em relagéo a sua alimentacgao se alteram
com a utilizagdo da aplicagdo, testando varias abordagens de comunicagédo e
sugestao de produtos.

¢ Retificagdo de algumas funcionalidades, como a possibilidade de criar um inventario
para os produtos presentes na dispensa, e outra para os produtos presentes no
frigorifico. Esta divisdo de inventarios pode potenciar uma gestdo mais eficiente dos
produtos, possibilitando ao utilizador saber exatamente o que tem de ser consumido
e 0 que ainda pode ser mantido durante algum tempo. A possibilidade de introduzir
datas de validade ou produtos manualmente no inventario deve também ser explorada.

Apenas é possivel verificar ou rejeitar estes pontos identificados através da implementagao
dos mesmos na aplicagdo de gestdo do inventario doméstico. Seria necessario realizar a
programagao da mesma, e implementar as suas funcionalidades em conjunto com uma base
de dados de produtos. Devido a esses fatores, e ao contexto do ambito da tese de
investigagao, essas componentes ficam pendentes para trabalho futuro, de forma a verificar
se melhorariam a experiéncia de utilizador com o contacto com as superficies de retalho.
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Apéndice A | User Centered Design Canvas

Este apéndice apresenta o User Centered Design Canvas (Tabela 11) e o Business Model
Canvas (Tabela 12) e o, realizados no contexto deste projeto de investigacéo. Estes modelos
serviram como ferramenta de ajuda para a definicdo de uma proje¢cao do modelo de negdcio
do sistema aplicacional, assim como na percecéao dos varios fatores a ter em conta na criacdo
e desenvolvimento do mesmo.

Tabela 11. UCDC

User Centered Design Canvas

by The Rectangles

3. PROBLEMS

Existéncia de um elevado
desperdicio alimentar
doméstico;

Desperdicio de papel na
emissdao de faturas ou
recibos;

Pouco tempo para realizar
compras de produtos em
loja;

Pouco ou nenhum contro-
lo sobre as informacgoes
dos produtos adquiridos
para casa;

Pouco cuidado sobre os
prazos de validade dos

pordutos alimentares
adquiridos;

Compra  excessiva de
produtos alimentares

desnecessarios;

4. MOTIVES

Vontade de reduzir o
desperdicio alimentar e de
papel nas acoes relacio-
nadas com compras de
produtos domésticos;

Desejo de automatizagao
tecnolégica de tarefas;

Ter controlo sobre os
produtos comprados;

Ter informacgao sobre os
produtos comprados;

5. FEARS

Sistema demasiado com-
plexo;

Sistema evasivo com noti-
ficagdes;

Falta de confianca nas
compras online;

Falta de confianca no
sistema para a gestao de
encomendas online;

Difuculdade nos métodos
de pagamento.

1. BUSINESS

Sistema aplicacional de
gerstao automatizada do
inventério doméstico

2. USERS

Clientes - Nativos digitais
(utilizadores nativos na
utilizagdo de smartphones);
Utilizadores com elevada
preocupagao ambiental;

Retalho - Hipermercados,
supermercados ou lojas
particulares de venda de
produtos domésticos;

9. UNIQUE VALUE

PROPOSITION
Aplicagdo de promogdo da
sustentabilidade do

consumo doméstico, com
ferramentas de  gestdo
automatiza de produtos e
encomendas.

8. COMPETITIVE
ADVANTAGES

Nenhuma competigdo no
mercado;
Proposta com  elevada
relevancia ambiental;

Ferramenta de melhoria da
qualidade de vida dos
utilizadores;

Melhoria no contacto do
retalho com o consumidor;

7. ALTERNATIVES

Verificagdo  regular  dos
prazos de validade dos
produtos adquiridos;

Leitura das informagdes dos
produtos comprados;

Cuidado com o inventario de
produtos domésticos;

Compra presencial de
produtos junto das lojas de
retalho;

6. SOLUTIONS

Ferramenta de gestdo dos
produtos alimentares
comprados (e.g., prazos de
validade);

Substituicao de recibos e
faturas  impressos em
papel por versées digitais.

Funcionalidades de auto-
matizagao de compra de
produtos domésticos (e.g.,
avaliacao da rotina de
consumos do utilizador
para produtos alimenta-
res);

Interface dedicada a visu-
alizacdo de informagoes
sobre produtos adquiri-
dos;

Sistema de notificacdes de
alerta perante estados
condicionais de produtos
(e.g., notificacao de alerta
para prazo de validade
expirado);
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Tabela 12. Bussiness Model Canvas
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Apéndice B | Tabela comparativa de metodologias

ias existentes, que

Este apéndice apresenta a Tabela 13, tabela comparativa de metodolog
poderiam ser aplicadas ao desenvolvimento deste projeto de investigagdo. Esta tabela foi

realizada com o intuito de comparar os processos das diferentes abordagens metodol

ajudando na escolha da metodologia predominante adotada no projeto tese.

ogicas,

Tabela 13. Comparacao de Metodologias
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Apéndice C | Diagrama de Servigos

O Diagrama apresentado na Figura 50 apresenta os diferentes menus, caminhos e
funcionalidades disponiveis na aplicagao de gestdo do inventario doméstico. Este Diagrama
originou a concegao das interfaces do sistema aplicacional.

&k

> —_—
Inventario -
— Login ’ﬁ >
Home || i
. g
Registar conta T
> N
_.|: Satide I—» —b

Encomendas

_—
—

|5 Notificagdes l—» 4[:
N

S

—1: Definigoes |—

5 Sidemenu

Figura 50. Diagrama de Servigos
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Apéndice D | Protétipo de Baixa Fidelidade (Wireframes)

A Figura 51 e 52 apresenta os prototipos de baixa fidelidade ou wireframes. O objetivo da
aplicagao destes prototipos foi o iniciar do processo de estruturagéo do conteudo no layout
da aplicagcao proposta.

[1IWF | Ecra inici...

[2]WF | Scan iQR...

[3]WF | Recibo d...

[4]1WF | Confirm...

= Home [} < CédigoiQR ) < Confirmar lista oLy < Confirmar lista o
Ola Jodo,
Como te posso ajudar?
Q
Inventario actualizado!
itens sdicionados
€
€
«
Cédigo QR Cédigo de barras I |
€
Inventério I I €
€
Prazos de vslidade
€
e
Encomendss
X v

[5]WF | Inventari...

[6IWF | Inventari...

[7IWF | Inventari...

[8]WF | Inventari...

< Inventario (2] < Inventario o < Inventario op < Inventario L2l
Q Q Q Q
Total de itens 45 y Produtos frescos \ Produtos frescos 5 7 Produtos frescos. ¥
Produtos exprados. Produtos expirados. Produtos expirados 1
a4 a4
Comerado Expra Comprado smpeada Expira
Ao atace
2 2 Produtos 3 expi Produtos a exprar Produtos a expi 1
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Comumuns. Conmetea re—
7 2
Produtos em dia Produtoz em Produtos em dia
Comprado Expr Comprado Expira Compeado Expir
Yot Yot Youet
3 1
Comprad Exps Comprads Expira Comprad Expir
e e o
oy oy Chemy

@]
[9IWF | Encome...

[1T0]WF | Encome...

[1MJWF | Encome...

[12]WF | Encome...

[13]WF | Encome...

< Encomendas 2 < Encomendas Cal) < Encomendas oLy < Encomendas Cal < Encomendas oo
Q Q Q Q a
Asuaencomenda Y MHisténco de pesquisas Histarico de pesqus Itens encontrad: s encs
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" . Om @ @ ©
Adicionar item Encomenda dia Morangos Morangos
« « Mo Mo
Pregortotat it e — Om @ = — O @
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Figura 51. Wireframes V1
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Figura 52. Wireframes V1
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Apéndice E | Protétipo de Baixa Fidelidade (Wireframes)

A Figura 53 e 54 apresentam uma segunda versao dos protétipos de baixa fidelidade, com
a introdugao de iconografia e cor nas interfaces desenvolvidas, assim como o adicionar de
interfaces que ainda ndo estavam estruturadas na primeira versao. O objetivo desta nova
versao foi testar junto do utilizador a sua compreenséao e grau de intuigao na interagdo com
o protétipo da aplicagao.

[1]AF |Ecra inicial -1 [2]AF | Scan iQR -2 [3]AF | Recibo digi... [4]AF | Confirmag...
= Home e & ¢ CédigoiQR < Confirmar lista < Confirmar lista

Ola Jodo, g& # B
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Q

Adicione novos itens.

B g ITEI
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o
ot 31 2s30¢
Lercodgo R = - -

A B O W A B O w A B O W A B O w
[5]1AF | Inventario ... | [6]AF | Inventario (... [7]AF | Inventario (... [8]AF | Inventario (...
k4 Inventério s X < Inventario od & < Inventario Ca XY < Inventério b &
Q Q Q Q

Total de itens 45 v Produtos frescos /* v Produtos frescos ¥ V. v

Produtos expirdos Produtos expead
& 6 @ a &
Produtos frescos Gourmet Atace Dot | . 4+ - (eieoeiinll Ry (i} il
———
e 2 a v— Produos ol Produtosa e
Mercanria Mercenis Solgads 2 > 5
o - o - el

g7 % 8

e i Produtosemdia Produos em Produtos em i

L ce 2 Expi . Comex: Expira . Comprads Expura

@ 5 TR - = Yoo | s

Produtos L Dwtbica

w B V) Z @ B Y 2 w S Q = N} = <o w

[9]AF | Encomend... | [10]WF | Encomen.... [11]WF | Encomen... | [12]WF | Encomen.... [13]WF | Encomen...

< Encomendas oy & < Encomendas ofv & < Encomendas o & < Encomendas oo & < Encomendas o &
Q ¢ Q 2 Q Q
A suaencomenda % 4 Hist ten: tens ngos
® g3 20j011200
Adicionaritem Encomenda dia
Ga TR Eoe o Morangos - 200 4 Morsngos - 2500 4
Produtos por ativar
Morangos = 250gr Morangos = 280¢gr #
.
Atace 1 hith
Produtos ativos
Yomate = luni o+ 7€ g QIWIER|TYJUI|O|P
A|S|D|FIGIH]J|K]L
Guei 1 7€
4 Z X CVBNM®
. 123 space Go
o & > ~
{ = (% - ) = v 2 o g W S v v W = Y v
]

Figura 53. Wireframes V2 (iconografia e cor)
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[14]WF | Defini¢gdes — 2

< Definigdes o &

Lo inventio Ge

Agendamento de entregas
Customizar  Didrias. Mensais
Sexta-feira, 20 dejaneross 1130 £ @

Adigao automitica
AdigBo automica dos produtos sbetdos

nas encomendss stvas. o &

Adicio sutomstica de produtos mediante

3 ol de consumo douizador ° &
Adiio atomstica de produlos mediante
aepagososprssseiasse | © @

Notificagbes

Envia nifcacoes deseapeto s g
selecionsnds para s encomends

Envise noficagoes d et squanda
evistnciade prodos por s &

&
: 28
3
£l

[14]WF | Definicdes — 3 Definigbes Gerais

4 Definigdes < Definigdes

L lventio  Gers s bvetio Gera
Layout do menu de Inventario Definigdes gerais
Modo de visio do inventério Informagdes do sistema

Lista
\domada aplec
Apresentar quantidade d items @ « sphcacio
Datae o
Adigéo de produtos

Adigo automética de todos os produtos ©

« Definicges de localizagio
presentes nas faturss adicionadas
Adglode produtcs indvidusis idos  © g Suporte
comocodigo de barras
FAQ
Gestao de produtos
Chat de suporte
Gestéo automatizada dos produtos® «
disponiveis no nventirio Contoiion

Sugestbes deprodutos rescionados com @ -
08 produtos disponiveis no inventano

Sugestbes dereceitas combasenos © g
produtos disponivels em inventario

@ #E O w

o &

Notifcagdes

8
i
¢
£l

Defini¢des Gerais — 2

< Definiges oW & = Home
[PO— Gersie Nolificaghes

Notificages gerais Jodo Borges
Notficagdes de prazos devaidade © (@ bl
Notificagdes de sugestoes -« Histérico de faturas.

i s Histérico de encomendas.
Natficar-me quando umpodutoests® g Métodos de pagamento
préumo de exprar

Notficar-me quando um produto expirou @ @ #jids) Contactos

Sugestoes

Notiicar-me com sugesies da prokos @ g
elacionados aos meus

Notficar-me com sugestbes derecetas © o
com base nos produtos em inventnio

Notficar-me com sugestis ds procos © gy
em desconto na minha loja preferida

&)
<
3
o
>
i

Figura 54.Wireframes V2 (iconografia e cor)
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Apéndice F | Questionario de iconografia e estados de produtos

O questionario de iconografia e cor tem como objetivo analisar e compreender qual a
percecao do utilizador sobre a cor, rétulo e icones representativos dos estados dos produtos
(awereness). Para melhor legibilidade, o questionario original pode ser consultado em:
https://forms.gle/3xAJ51Txan9cwr7RA

v

Questionario | Estados de Alerta X

No presente questionario deve estabelecer de acordo com a sua compreensao, qual a cor e rétulo que
atribuiria a cada um dos seguintes icons. Na secgdo 2 e 3 deve escolher qual o seu grupo preferido, dentro
das opgoes disponiveis. Este questionario tem como objetivo uma contribuigdo para a realizagdo de um
projeto de mestrado em Design de Interagao

Titulo da imagem

Cores Rétulos

. Verde Produto expirado
Amarelo Produto a expirar

. Vermelho Produto em dia

Qual a cor e o rotulo que atribuiria a estes icons? *

2 iasa
B B 3

Verde

Amarelo
Vermelho
Produto expirado
Produto a expirar

Produto em dia

Qual a cor e o rotulo que atribuiria a estes icons? *

E

Amarelo

2!@

Verde

Vermelho
Produto expirado
Produto a expirar

Produto em dia
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icones de estados

Indique estilo de icons que prefere

Titulo da imagem

ORI ) e
© &h &b 5B &8

Qual o grupo que considera mais apelativo? *

A

Verde

Amarelo
Vermelho
Produto expirado
Produto a expirar

Produto em dia

Estados de alerta

Indique o estilo de apresentagdo que prefere.

Titulo da imagem

| s00gr

Qual o grupo que considera mais apelativo? *

A
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Apéndice G | Resultados questionario de iconografia e estados de produtos

A Tabela 14 apresenta dos resultados obtidos no questionario online, referente a
iconografia e estados de marcagdes. Este foi realizado por uma amostra de 25 participantes,
onde foi definida pelos utilizadores a relagdo cor/rotulo/icone, assim como a escolha da
familia de icones e layout dos cartdes de estados, utilizados no protétipo final da aplicagéo.

Tabela 14. Resultados do questionario sobre iconografia e cor

Q1 | Q2 | 3 | Q4 Q5
BBe
BB =
Resposta = Sy =y Resposta e »— - .- =
shosa | (8 (B B (B B B G P BB e e
B B B
A B Cc A B [}
P1 v v v P1 X X
P2 v v v P2 X b4
P3 v v v P3 X X
P4 v v v P4 X X
P5 v v v P5 X X
P6 v v v P6 X X
P7 v v v P7 X X
P8 v v v P8 X X
P9 v v v P9 b b4
P10 v v v P10 X X
P11 v v v P11 X X
P12 v v v P12 X X
P13 v v v P13 X X
P14 v v v P14 X b4
P15 v v v P15 X b4
P16 v v v P16 X b4
P17 v v v P17 b4 b4
P18 v v v P18 X X
P19 v v v P19 X X
P20 v v v P20 X X
P21 v v v P21 X X
P22 v v v P22 b4 X
P23 v v v P23 b4 X
P24 v v v P24 X X
P25 v v v P25 X X

Total

100%

100%

100%

Total

4%

56%

40%

64%

8%

28%
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Apéndice H | Questionario protétipo de baixa fidelidade

O questionario do prototipo de baixa fidelidade tem como objetivo testar as interfaces
realizadas junto do utilizador, assim como a iconografia, cor, layout e interagao aplicada até
ao momento do teste. Este questionario permitiu encontrar elementos que necessitavam de
ser retificados assim como ter o conhecido de insights importantes junto do publico alvo.
Para melhor legibilidade, o questionario original pode ser consultado em:
https://forms.gle/c2Ssi6pwCNTgjLEe9

Mestrado Design de Interagao| 2019 Inventario: Interface do inventario [2/5] X

No 8mbito do trabalho de investigac3o para o Mestrado em Design de Interagio (M-Di), foi elaborado este inquérito com o

objetivo de recolher a opinido do consumidor sobre a utiizago da aplicac3o de gestio personalizada do inventério de produtos Nesta interface o utilizador verifica as categorias de produtos que foram adicionados ao inventario apés a
alimentares. Esta aplicagdo foi desenhada para dispositivos smartphone. leitura do c6digo iQR. Objetivo: consulta de informagao sobre as categorias de produtos adicionados ao
Asplicagio tem como objectivo ajudar o consumidor na gestio do inventério de produtos alimentares. Assumindo que existe sistema.

um cédigo QR, impresso no taldo de compra emitido pelo sistema daloja, pretende-se que o consumidor avalie a utilidade da
aplicaso e sobretudo se a interface desenhada é intuitiva o suficiente para permitir uma correcta utlizagdo da aplicagdo

Esta Tese de Mestrado enderega os seguintes objetivos:
« Promover habitos de consumo (doméstico) mais sustentaveis, diminuindo o desperdicio na compra de produtos alimentares.
- Sensibilizar o consumidor para a necessidade de eliminar a emiss3o de taldes e faturas em papel (questdes ambientais). Inventirio

« Ajudar o consumidor na gestdo do inventario de produtos alimentares, com um mecanismo automatico de gestdo das

existéncias (i.e., produtos existentes em casa do consumidor) a

« Agilizar o processo de compra online face aos consumos ou necessidades manifestadas pelo utilizador da aplicaao.
Total deitens 45

« Alertar o consumidor para roturas de stock bem como para a disponibilizagso de informago sobre prazo de validade, valor

nutricional, prego dos produtos adquiridos e valor do inventario.

R 5

Produtos frescos Gourmet

@ 27 @ 4

Home Page: interface do codigo iQR [1/5] X

Nesta interface o utilizador efetua a leitura do c6digo iQR impresso no taldo de compra emitido pelo sistema da

o, T MerceariaDoce Mercearia Saigada
loja. Objetivo: actualizar o inventario de produtos da aplicagao com a lista de produtos que constam no taléo.

De forma a haver uma maior percegéo sobre o funcionamento da interface, apresentamos numa segunda "
imagem uma animag&o do comportamento esperado para o cendrio de leitura do codigo iQR 22}

Produtos Licteos

Ol Jodo,
Comote posso ajudar?

Q

8 e

Ler céeigo OR Cédigo do barras

Quantas categorias de produtos é que se encontram com produtos novos? *

1
Estado do inventirio

Prazos de valdade

prado  Awpew  Emda 3

Considera a interface apresentada intuitiva?

Considera a interface apresentada intuitiva? 1 2 3 4 5 6

1 2 3 4 s 6 Nada intuitiva Muito intuitiva

Nada intuitiva Muito intuitiva

Dispde de alguma sugestao de melhoria?

Solicitamos uma fundamentagao sucinta da classificagdo dada a esta interface (principalmente se a classificago for de ‘pouco
intuitiva’).

Estado d¢ io: ifi a utilidade da informagas
1 2 3 4 5 6 Texto de resposta longa

Nada relevante Muito relevante

Dispde de alguma sugestao de melhoria?

Solicitamos uma fundamentag8o sucinta da classificagéo dada a esta interface (principalmente se a classificago for de ‘pouco
intuitiva’),

Texto de resposta longa
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Inventario: Categoria produtos frescos [3/5] *

Nesta interface o utilizador verifica os produtos frescos

4

datas de

is em

e as suas

validade. Objetivo: consulta e gestdo de informagao sobre existéncias no inventério de produtos para a

categoria de "Produtos frescos".

Inventario

Produtos frescos /*
Produtos exprados

Procstos a exprar

°
Cogumeios

Produtos em dia

o» e

Quantos dias faltam para o prazo de validade do item "cogumelos", expire? *

Considera a interface apresentada intuitiva?

N
Nada intuitiva O

o O

Classifique a utilidade da informagao apresentada?

Nada relevante O

o O

Dispde de alguma sugestao de melhoria?

uma sucinta da

intuitiva).

Texto de resposta longa

@)

©)

Muito intuitiva

Muito relevante

dada a esta interface (principalmente se a classificagéo for de "pouco

Inventario: gestdo de produtos [4/5] S

Apds ter seleccionado a opgao "Produtos frescos” do Inventario, o utilizador pretende adicionar ou eliminar
produtos da lista. Funcionalidade de adicionar executada por arrasto (Swipe) para a direita, funcionalidade de
remover executada por arrasto (Swipe) para a esquerda.

Objectivo: agilizar o procedimento de gestdo de produtos no ari i a izagdo da lista
de produtos a encomendar (resultado decorrente da adigéo de novos produtos)

iventario (B & inventério (% &

Q
Produtos frescos /¥ F Produtos frescos /%
Produtos expirados. Produtos expirados.

Exminar produto ga kta de. @

Produtos a expirar

°
Cogumelos

Produtos emdia

Comprado

Nada intuitiva O O O O C C Muito intuitiva

Dispde de alguma sugestao de melhoria?

uma 30 sucinta da 30 dada a esta interface (principalmente se a classificagdo for de ‘pouco

intuitiva’).

Texto de resposta longa
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>

Encomendas: gestdo de encomendas [5/5]

Nesta interface o utilizador faz a gestao dos produtos que serdo encomendados autonomamente pelo sistema,
ativando ou desativando cada item de acordo com a sua preferéncia. Podem ser adicionados novos produtos a

lista e definidos horarios de entrega personalizados.
i i de gestdo da lista de encomendas (com consentimento

Objetivo: si e o pl
informado do utilizador).

Encomendas  « &}

Q

A sua encomenda % Y

2ion12010
56 o

Adicionar item Encomenda dia

Pregototal: 12 tens 2530€

Produtos por ativar
.

Atace. Tuni

Produtos ativos.

Qual o prego do total da lista de encomendas ativas? *

Texto de resposta curta

Considera a interface apresentada intuitiva?

O O O O O O Muito intuitiva

Nada intuitiva

Classifique a utilidade da informagéo apresentada?

@) Muito relevante

O

Nada relevante

Dispde de alguma sugestao de melhoria?
sucinta da dada a esta interface (principalmente se a classificado for de "pouco

uma
intuitiva").

Texto de resposta longa



Apéndice | | Resultados do questionario protoétipo baixa fidelidade

Os graficos seguintes apresentam os resultados obtidos no questionario online, referente
ao protétipo de baixa fidelidade. Este foi realizado por uma amostra de 30 participantes, onde
foi testado junto do utilizador a sua percegado acerca das interfaces apresentadas. Nas
sugestdes dadas, foram assinaladas as que foram consideras e adicionadas ao protétipo de
alta definicao.

Seccao 1/5: Interface do cédigo iQR

Considera ainterface apresentada intuitiva? Estado do inventario:
respostas 30 respostas
20 (66,7%)
30 20
21(70%)
. 15
10
16,7% 16,7%
10 6(20%) ) 5(16,7%) 5 (16,7%)
3 (10%) °
0 1 2 3 4 5 6 V] 1 2 3 4 5 6

Dispoe de alguma sugestao de melhoria?
resposta
Boa usabilidade e design clean e apelativo
Possibilidade de retirar algum artigo, por exemplo, comprei para mim um artigo e outro para um amigo ou familiar @
Simples e acessivel
Nada a apontar
Muito apelativo

Tudo bem.

Seccao 2/5: Interface do Inventario

Quantas categorias de produtos € que se encontram Considera a interface apresentada intuitiva?
com produtos novos?
resposta
30
@ Respotad 21(70%)
20

5(16,7%) 5 (16,7%)

Dispoe de alguma sugestao de melhoria?
1 resposta
Nada a apontar!
S6 acho que podia ter mais cor para nao parecer antigo mas sim inovador e divertido. ®
Menu bastante claro. Nao percebi € bem o que significa os pontos azuis claro nalguns items do menu. ®

Tinha mesmo de experimentar a aplicagao presencialmente.
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Seccao 3/5: Interface do Inventario: Categoria de produtos frescos

Quantos dias faltam para o prazo de validade do item C i ail intuiti Cl ifi a utili dail

, il " ire?
'Cogiumelos"”, expire? 30 respostas

30 respostas

30 respostas

@ Respotad 22(73,3%) 21(70%)

20

100%

4(10%) 5(16,7%) 6(20%)

1(3,3%) 1(3,3%) 1(3,3%)

Talvez fosse interessante informar a quantidade de cada alimento e se tem algum em dia. Por exemplo posso ter dois yogurts, um bom e um estragado @
Promissor

Mudaria as cores, demasiado intensas @

Secgéo 4/5: Interface do Inventario: Gestéo de produtos

Consi ai

Dispde de alguma sugestio de melhoria?

) respostas 3 respostas

30 Cores demasiado vivas @

20 (66,7%) Que venha para o mercado!

Secc¢ao 5/5: Interface das Encomendas: Gestao de encomendas

Qual o preco do total da lista de encomendas ativas? Consi ail intuitit ClI ifi a utili dail a
30 respostas 30 respostas 30 respc
20 (87,8%)
30 30 30
20 (66,7%) 20 (66,7%)
20 20 20
10 10 5 (167%) 10
3(10% -7

1(3.2%) 267% 210% 1(3,3%) (133

— PN —

22,30€ 25,30€ o 1 2 3 4 5 6 o 1 2 3 4 5 6
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Apéndice J | Protétipo de Alta Fidelidade

O presente apéndice expde as interfaces finais do protétipo de alta definicao, assim como
a identificagdo da lista de atributos que devem ser visualizados em cada uma dessas
interfaces, correlacionadas com cada DO definido. O acesso aos DO 02, 03, 04, 05 e 06 estao
presentes em todas as interfaces do sistema aplicacional, exceto nas interfaces de Login
(DO.01).

Interface do Menu Principal (Home), acesso a todos os Data Objects

(=] B

DO.07 Terca-feira, 23 de Outubro
Ola Joao,
Como te posso ajudar?

Q Escreva ou diga uma agéo

e

Adicione novos itens

[oj{3] L} d
B 1)
Ler codigo QR Codigo de barras

Estado do inventario

Inventario

40 itens em stock
Prazos de validade
Ed| s 2 |34

Encomendas Faltam 7 dias

2010112019  (® 11:30

JIEN A

) — 58

T
2 5

O
o
[e)
N
O
o
o
w
=]
(o]
o
5
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DO.01 | Interfaces de Registo e Login no sistema aplicacional

Faga login ou registo

Facalogin ou registo

Login Registo Login Registo Ola Jodo,
— Como te posso ajudar?
E-mail Digite 0 seu e-mail C"L""" Q Escreva ou diga uma agio 9
i on : Adicione novos itens
Password | o ’
- Apelido | Digite o seu apelido j_'a
e e o
Estado do inventario
E-mail Digite 0 seu e-mail —
G Fazerlogincom conta google ﬁg s
e s
[ o= o
Ble (B 2 [B]aa

s s 7 dias

Encomenda
= @ 2i01200 © 130

n B O W

woizots Betood " woizon Betood

DO0.02 | Interfaces de Scan de produtos

& Scan iQr code & Confirmar Scan

& Confirmar Scan

8 §

Supermercadox
Recibo | Fatura
24 de Janeio de 2019

Faga scan do codigo QR sed
presente na sua fatura Frutesslogumes P . X
e Loy Inventario actualizado!
Norangos X400 Y
oy pored oe Thitens adicionados
J Papaa xassgr 200¢
EILE LA
Doruss x2000r 120€
— - b - Cossant X350 raoe
o Twomang  X2500r 170 €
Bebidas 12,00€
r Virvotrio Xim750m  350€
Vo veho
Retrgorarte Xewom  550€
Cocncon
LonkaTes  X2unTh 200€
Grgerse Xlnzom  100€
Gourmet 230¢
Quoasme X200 120¢
Total: 13 tens 2530¢

= e

Ler cédigo QR

w B O W

n 2 O W n B O W

DO0.02 | Interfaces do Inventario

Inventario o & Inventario Inventario Inventario oL & Inventario o &
Q Que produto procura? Q Que produto procura? Q Que produto procura? '] Q Que produto procura? Q Que produto procura?
Totaldeitens | 45 Filtrar ¥ Produtos frescos /% | 6 Filtrar ¥ Produtos frescos /* | 6 Filtrar ¥ Produtos frescos /* | 6 Filtrar ¥ Produtos frescos /* | 6 Filtrar ¥
Produtos expirados 1 Produtos expirados 1 Produtos expirados 1 Produtos expirados 1
A 6 ® a )
» %  Alface® | tuni » % Alface® | 1uni » -
Produtos frescos Gourmet Eliminar item do Adicionaritem a lsta de
m Expirado: 13/01/2019 m Expirado: 13/01/2019 Inventario? @ Encomedas?
- Expirado hé: 2 dias. - Expirado ha: 2 dias -
2 a » 4 N—
@ E Altace frisada
. A Produtos a expirar 2 Origem: Portugal Produtos a expirar 2 Produtos a expirar 2
ferosaria Asrconcie e e Quanidade minima: 515 gr 1 ) s 2w ey T
N\ o ) -
Expiraa: 26/01/2019 % P Expiraa: 26/01/2019 Expiraa: 26/01/2019
g 7 8 T @ T Wy gl e
Bebidas Congelados 2
Ovos © | 3uni Yogurt © | uni 4 | 3uni Ovos © | 3uni
R s ¢ . [ ] : e
o Expiraa: 26/01/2019 * . Expiraa: 25/01/2019 Expiraa: 25/012019
@ 5 ?\é 9 .‘ [ J @ Fattam: m ::" S Fattam: .‘ [ J ) Faltam:
Produtos Lacteos Dietética
Ovoad | 3uni Produtos em dia 6 Produtos em dia 6
= = - P (e e s
P ) “~\ o~ o Y
h H O W A ® O W n B O W @ B O W
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DO.04 | Interfaces da Loja e Encomendas

< Encomendas ¢} &
Q Que produto procura? [

A suaencomenda & Filtrar ¥
% ﬁz 3‘ g| 12019
Adicionar item Encomenda
Precototal: 3itens 985¢

Produtos por ativar 1

# o™ Alface ©
.’ - tuni 4 estpeco|167€

Produtos ativos 3

D Tomate cherry © «
® .
'. - tuni +  epeco|2,90€

2 Cogumelos© «
w B O %

Encomendas ¢ {&

Q Que produto procura? 9
A suaencomenda \§ Filtrar ¥
% 1::; 3|g| 12019
Adicionar item Encomenda
Pregototal: 4itens 985¢€
Produtos ativos 4

¥ i Alface © «
.’ = luni + estpeco|167€
P Tomatechery © @
. - uni o+ etpeco]290€
. 3 Cogumelos ® «

n B O w9

& Encomendas  «» &}
Q Que produto procura? ¢
A sua encomenda & Filtrar ¥
290112019
29 i
Adicionar item Encomenda
Preco total: 3 tens 9.85¢€
Produtos por ativar 1
Eliminar tem do
—— ]
Produtos ativos 3

< ‘Tomate cherry © «
* .
'. - tuni +  estpego| 290€

@2 ‘Cogumelos © [ ¢

w B O w9

Encomendas (b &

Q Que produto procura? ¢
A sua encomenda Filtrar ¥
2910112019
@ S
Adicionar item Encomenda
Pregototal: 3 tens. 9.85€
Produtos ativos nas encomendas 3
Tomatechery  1uni (260grx) | 167¢€
Cogumelos  1uni(500grx) | 320€
Guava uni (z4809rx) | 375€
Produtos por ativar nas encomendas. 1
Attace 1 uni (£500gr x1) lhere
Produtos por ativar 1

# iy Alface ©

w =

o @

DO.04 | Interfaces de gestao da data/horal/local da encomenda das encomendas

&« Encomendas

Q_ Que produto procura? ¢

Asua encomenda \& Filtrar ¥

- | Detnatern 2901|2010
B3 | paraaentrega 130
Definir data e hora de entrega (£

29-01-2019 11:30

Definir local (£
Av.Dom Carlos 14, 1200-649 Lisboa

9 o

Pregototal: 3 itens 9.85€

Produtos por ativar 1

W B O w

&« Encomendas (b {&
Q Que produto procura? '}
Histérico de pesquisas...

Py

WS Origem: Portugal 179¢Kg
Papaia
Origem: Brasd 2.78€uni
Guava
Origem: Madera 154€Kg

&
HH
3

Encomendas  «(» &

Q. Que produto procura? Iy

A suaencomenda & Filtrar ¥

[ | Grachers
Paraaentrega

Definir data e hora de entrega (¢
29-01-2019 n:30

20101/2019
1:30

Definir local &
‘Av.Dom Carlos 14,1200-649 Lisboa

Encomendas
Q Morangos. ¢

Histérico de pesquisas...

“aigs” Morangos

WS Origem: Portugal 179¢Kg

Papaia
Origem: Brasil 2,78€uni
Guava

Ongem: Madera 154¢€Kg

QIWIEJR|T|YJU|I|O]|P

& Encomendas  «» &}

Q Que produto procura? )

A suaencomenda \& Filtrar ¥

@ | Betnhars
Para a entrega

Definir data e hora de entrega (£
15-02-2019 130

1502|2019
11:30

Definir local (£
‘Av.Dom Carlos | 4,1200-649 Lisboa

Prego total: 3 tens. 9,85€

Produtos por ativar 1

w B O 9

£ Encomendas (b {8}
Q Que produto procura? '}

Htens encontrados em Morangos...

= 1uni +

e pogo] 167€

" aies® Morangos ©

- luni +

et progo ] 210€

- luni +

st proco 6,42€

>
i
3

& Encomendas oL &
Q Que produto procura? 9

Itens encontrados em Morangos...

.-,-_ Morangos © o

Chaods i estpreco| 1,67€
~'- Morangos ©  _

Lok et proco | 210€
Sgiee® Morangos© Lo

»

Chods » ot progo | 8,42€

& Encomendas o &

Q Que produto procura?

tens encontrados em Morangos...

St

@ 4 4 Adicionar 1 uni
R, iistadeencomendas?
Caod

PN )

:'_Mannoosm e

i ost proco | 210 €

Sgpe® Morangos© L
o
e est proco | 6,82€

&
HH
3
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DO.05 | Interfaces das Notificagoes

& Notificagdes oy &%

Q Que produto procura? ]
Rever produtos Filtrar 7
Produtos expirados

* * Alface © | 1uni
'

¥ g eradons: 20iss

Produtos a expirar

o._ Yogurt® | 4uni

* [ Aexpirar: Faltam 2 dia

Sugestdes de produtos 1
Manga® [ uni
\— = Tuni +

3,40¢€
estpreco

o

w B O %

& Notificagdes oy &%

Q Queproduto procura? 9
Rever produtos Filtrar 7

Lidss  NaoLidas Sugestoes (D

Produtos expirados

* Alface © | 1uni

[@ Expirado ha: 2 dias

Produtos a expirar

& Notificagdes
Q Que produto procura? [
Rever produtos Fittrar ¥
Sugestdes de produtos
Manga® | 1uni
Orige: Bra
~— - i+

3,40¢€
est prego

o

Nova sugesto de receita 1

Ensopado de abébora®  © | 25min

Sugestdes de produtos 1

Manga® | 1uni

Origen: Bras

i 3,40€
= Aun ¥ peco

w B O ¥

DO.06 | Interfaces das Definigoes

Definigoes ¢ £¥

Loja  Inventirio  Gerais  Notificag

Agendamento de entregas

Customizar  Didrias Mensais

‘Sexta-feira, 29 de janeiro as 11:30(4 -«

Adigdo automitica nas encomendas

‘AdigBo automitica dos produtos abatidos ©
nas encomendas ativas.

Adigdo automitica de produtos mediante © g
2 5ua rotina de consumo.

Adicio auomstca o procutos mediante © g
2 expiragso dos prazos de valdade
Lojas associadas

Procura automsitica dos produtos nas «
ojos mais proximas de sua casa

Defina loja preferida
—

n B O w

Definigoes

Loja  Inventdrio  Ger Notificacdes

Layout do menu de Inventario

Modo de visio doinventario

Lista re

Apresentar quantidade de items © -«

Adigao de produtos

Adigso sutomsticadetodososprodtos © g
prosentes nas fatuas acicionsdas

Adicho de produtos individuais lidos &
‘com o cédigo de barmas
Gestao de produtos

Gesto automatizada dos produtos ©
disponiveis no inventério

«
Sugestoes do produtos eacionados com © -
‘05 produtos disponiveis no inventario

-

Sugestdes de receitas com base nos @

W B O w

parafazer um ensopado de abdbora, veja a receital

forreceita

&
iEd
3
)

Definises gerais

Informagges do sistema
idioma da aplicagso
Data e Hora
Definigdes de locakzagho

Suporte

FAQ

Chat de suporte

Contactos

DO.07 | Interface do menu lateral (Sidemenu)

Joéio Borges
Ver perti
i Histérico de faturas
@ Histdrico de encomendas
@ Métodos de pagamento

() Ajuda | Contactos

n B O W

Definigées ¢ ¥

Loja Inventério Gerai Notificagoes
Notificagdes gerais
Notificages de prazos de valdade © «
Notificagdes de sugestdes -«
Prazos de validade

Notficar-me quandoum podutoests® g
préximo de expirar

Notiicar-me quando um produto expirou @ @

Sugestdes

Notfcar-me com sugestges de produtos © g
relacionados aos meus

Notiicar-me com sugestoes doreceios © g
‘com base nos produtos em inventario

Notificar-me com sugestbes de produtos © g
‘em desconto na minha loja preferida

w B O w
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Apéndice K | Questionario pré-teste e pos-teste

O presente questionario é caracterizado por trés questdes pré-teste, onde os participantes
responderam antes de proceder a execucéao do teste Think Aloud, e cinco questbes pos-teste,
respondidas pelos participantes depois da realizacdo do teste. Este questionario contribui
com um levantamento dos dados demograficos dos participantes, assim como uma analise
da compreensao e opinido dos inquiridos em relacdo a sua interacdo com o sistema. Para
melhor legibilidade, o questionario original pode ser consultado em:
https://forms.gle/RsPZGBA9gwF2FKuab

Questionario Think Aloud (pré-teste) X

Descrigao do formulario

Idad *

Texto de resposta curta

Habilitagd
Ensino Bésico (9° ano)
Ensino Secundario (12° ano)
Licenciatura
Mestrado
Doutoramento

Outra opgao...

Qual é o seu nivel de familiaridade com aplicagdes

Nada Familiar Extremamente Familiar

Qual é o seu nivel de familiaridade com compras realizadas

Nada Familiar Extremamente Familiar
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Questionario Think ALoud (Pos-teste)

Descrigéo (opcional)

Q1) Considerou a interagdo com a aplicagdo

1 2 3 4 5

Nada eficaz O O O O O Extremamente Eficaz

Q2) Com base na sua experiéncia, considerou facil a realizagdo das tarefas solicitadas?

Nada facil O O O O (@) Extremamente facil

Q3) Com base na sua experiéncia, como avalia a diversao (enjoyability) da aplicagao?

Muito divertido () O O O ()  Extremamente divertido

Q4) Com base na sua experiéncia, qual a sua opiniao sobre o protétipo da app que Ihe foi
apresentada?

Nada satisfatéria () O O O ()  Extremamente satisfatéria

Q5) Considera que as ferramentas disponibilizadas na aplicagao agilizam o seu processo

de compras?
1 2 3 4 5
Nada de acordo () O O O () Concordo plenamente
Q6) No geral, como avalia a sua == Escala linear -

experiéncia enquanto interagiu
com o protétipo da aplicagao?

1 Nada satisfatéria

5 Extremamente satisfat..

0O mw Obrigatério
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Apéndice L | Resultados do teste Think Aloud: Tabelas

As seguintes tabelas apresentam os dados obtidos nos testes de usabilidade Think Aloud,
realizado a 20 participantes. Através das métricas de UX estabelecidas nas Tabelas 3, 4, 5
e 6, recolhnemos os dados de acordo com a baseline estabelecida.

Tabela 15. Resultados da tarefa 1 a 3.3

Tarefa 1 Tarefa 1 Clicks Tarefa 2 Tarefa 2 Clicks Tarefa 3 Tarefa 3 Clicks Tarefa 3.1 Tarefa 3.2 Tarefa 3.3
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso / sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso / sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso / sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso / sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso / sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso / sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso / sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso/ sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso/ sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso/ sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso/ sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso/ sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso/ sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso/ sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso / sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso / sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso / sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
sucesso 2 sucesso 2 sucesso 1 sucesso / sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro
Tabela 16.Resultados da tarefa 3.4 a 4.4
Tarefa 3.4 Tarefa 3.5 Tarefa 4 Tarefa 4 Clicks Tarefa 4.1 Tarefa 4.2 Tarefa 4.3 Tarefa 4.4
sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso / sem erro
sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso / sem erro
sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso/ sem erro
sucesso/sem erro  sucesso/erro sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso/ sem erro
falhou/erro falhou/erro sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso/ erro
sucesso/sem erro  sucesso/erro sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso/ erro
sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso / sem erro
sucesso/erro sucesso/erro sucesso 2 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso / sem erro
sucesso/sem erro falhou/erro sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/erro sucesso/sem erro  sucesso / sem erro
sucesso/erro sucesso/sem erro  sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso/ erro
sucesso/erro sucesso/sem erro  sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/erro sucesso/erro sucesso / sem erro
sucesso/erro sucesso/erro sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso / sem erro
sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso 2 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso / sem erro
sucesso/erro sucesso/erro sucesso 2 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso / sem erro
sucesso/sem erro  sucesso/erro sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso/ sem erro
sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso / sem erro
sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso / sem erro
falhou/sem erro falhou/erro sucesso 2 sucesso/sem erro  sucesso/erro sucesso/sem erro  sucesso/ erro
falhou/erro falhou/erro sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/erro sucesso / sem erro
sucesso/erro sucesso/sem erro  sucesso 1 sucesso/sem erro  sucesso/sem erro  sucesso/sem erro sucesso / sem erro
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Tarefa 4.5
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ erro
sucesso/ erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ erro
sucesso/ erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ erro
falhou/erro
falhou/erro
sucesso/ sem erro

Tarefa 4.6

sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro
sucesso/ sem erro

Tabela 17.Resultados tarefas 4.5 a 6

Tarefa 5 Clic/ Tarefa 5.1

Tarefa 4.7
sucesso /sem erro
sucesso /sem erro
sucesso /sem erro
sucesso / erro
sucesso /sem erro
sucesso /sem erro
sucesso /sem erro
sucesso /sem erro
sucesso /sem erro
sucesso / erro
sucesso /sem erro
sucesso /sem erro
sucesso /sem erro
sucesso /sem erro
sucesso /sem erro
sucesso /sem erro
sucesso /sem erro
sucesso /sem erro
sucesso /sem erro
sucesso / erro

Tarefa 5
sucesso
sucesso
sucesso
sucesso
falhou

sucesso
sucesso
sucesso
sucesso
sucesso
sucesso
sucesso
sucesso
sucesso
falhou

sucesso
sucesso
sucesso
falhou

sucesso

1 sucesso/ sem erro
1 sucesso/ sem erro
2 sucesso/ sem erro
1 sucesso/ sem erro
6 sucesso/ sem erro
1 sucesso/ sem erro
2 sucesso/ sem erro
1 sucesso/ sem erro
1 sucesso/ sem erro
3 sucesso/ sem erro
1 sucesso/ sem erro
1 sucesso/ sem erro
2 sucesso/ sem erro
1 sucesso/ sem erro
1 sucesso/ sem erro
1 sucesso/ sem erro
3 sucesso/ sem erro
1 sucesso/ sem erro
5 sucesso/ sem erro
1 sucesso/ sem erro

Tarefa 5.2

sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro
sucesso / sem erro

Tarefa 6
sucesso
sucesso
falhou

sucesso
falhou

sucesso
sucesso
sucesso
falhou

sucesso
sucesso
sucesso
sucesso
sucesso
sucesso
sucesso
sucesso
falhou

falhou

falhou

Tarefa 6 clicks
2
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Apéndice M | Resultados do questionario pré-teste e pos-teste.

A Tabela 18 apresenta os resultados obtidos no questionario pré-teste e pés-teste. As trés
primeiras questdes serviram para obter os dados demograficos dos participantes (P) assim
como compreender a sua familiaridade com aplicagdes méveis (F.A) e familiaridade com o
comércio online (F.C.0O). Apds a realizagdao do teste de usabilidade cada participante
respondeu a 6 questdes (Q) numa escala de Likert, onde obtivemos os resultados indicados
na Tabela 18.

Tabela 18. Resultados do questionario pré e poés teste
P Idade Habilitagées F.A F.C.O Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6

P17 27 Licenciatura
P18 24 Licenciatura
P19 24 Mestrado

P20 23 Licenciatura

P1 24 Licenciatura 5 5 5 4 5 5 5 5
P2 24 Mestrado 5 4 4 4 4 4 5 5
P3 23 Licenciatura 5 4 5 5 5 5 5 5
P4 26 Licenciatura 5 3 4 4 5 5 5 5
P5 41 12° ano 5 3 4 4 5 5 5 5
P6 25 Mestrado 5 5 5 5 4 5 5 5
P7 44 Licenciatura 4 2 4 4 5 5 5 4
P8 24 Licenciatura 4 4 4 5 5 4 4 4
P9 25 Licenciatura 5 4 5 5 5 5 5 5
P10 24 Mestrado 5 5 4 4 5 5 5 5
P11 45 Licenciatura 5 5 5 5 5 5 5 5
P12 43 Licenciatura 4 4 4 4 5 5 5 5
P13 24 Mestrado 5 4 4 4 4 5 5 4
P14 23 Mestrado 5 5 4 4 4 4 4 4
P15 24 Mestrado 5 4 5 5 5 5 5 5
P16 24 Mestrado 4 4 4 4 5 4 5 5

4 4 5 5 4 4 5 5

4 4 5 4 5 4 5 5

4 4 4 4 4 5 5 5

5 4 4 5 5 4 4 4
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