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Resumo

O presente projeto centra-se no desenvolvimento de uma aplicagio movel a partir
de uma investigagao sobre User Interface e User Experience. Pretende-se com esta
aplicagao simplificar os processos atuais da Associa¢do de Prote¢do Animal Canti-
nho do Tareco e transforma-los em processos mais eficientes e intuitivos.

A principal funcionalidade da aplicagdo distingue-se pela sua base no processo de
adogdo, ainda que sob o formato de matchmaking. Assim, sdo trabalhados aspe-
tos como a interatividade e gamificagdo com o objetivo de atualizar um processo
tipicamente burocratico. As restantes funcionalidades abordarao outras atividades
da Associagdo, nomeadamente o Voluntariado, Apadrinhamento, Doagdes, entre
outros topicos.

Deste modo, e antes de qualquer desenvolvimento prético, onde se incluem t6pi-
cos como criagdo de personas, sketches, wireframes e prototipos, foi realizada uma
pesquisa que sustentasse as escolhas e justificasse os métodos utilizados, desde a
recolha inicial e continua de informagdes junto da Associagdo aos enquadramentos
historicos e tedricos.

Além da resposta as restri¢oes levantadas durante a fase de investigacdo deste pro-
jeto, pretende-se chegar a um produto final o mais completo possivel do ponto de
vista estético e funcional, centrado no utilizador.

Palavras Chave

User Interface

User Experience

App Design
Gamificagao
Matchmaking
Cormorant Garamond



Abstract

The current project is centered on developing a mobile application based on User
Interface and User Experience research. This application aims to simplify Cantinho
do Tareco Animal Protection Association’s current processes and turning them into
more intuitive and efficient processes.

The application’s main feature distinguishes itself for being based on the adoption
process, although in the form of matchmaking. That way, aspects such as interacti-
vity and gamification can be worked with in order to update a typical bureaucratic
process. The remaining features will cover other Association’s activities, namely
Volunteering, Sponsorship, Donations, among other topics.

Thus, and before any practical development, where topics such as creating perso-
nas, sketches, wireframes and prototypes lie, research was carried out to support
the choices and justify the methods used, since the initial and continuous collection
of information with the Association to the historical and theoretical background.

In addition to responding to the restrictions raised during the research phase of
this project, it is intended to reach a final user-centered product that is as complete
as possible from the aesthetic and functional point of view.
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Glossario

APP Aplicagao de software (mobile application)

Core Nucleo

Display Mostrador de um aparelho

FAQs Frequently Asked Questions (Perguntas Frequentes)

Feed Formato de dados usado em formas de comunicagdo com contetudo
atualizado frequentemente

Flat Design Abordagem de design minimalista que enfatiza a usabilidade,
fazendo uso habitual de espacos limpos e amplos, bordas nitidas, cores bri-
Ihantes e ilustragdes bidimensionais

Input Conjunto dos dados introduzidos

Interface Elemento de ligacao de dois ou mais componentes de
um sistema

Launch Screen Ecra que aparece imediatamente apds abertura da app

Log In / Sign In Conexao a um sistema informético, através da insergao de
um determinado conjunto de letras ou numeros

Match Correspondéncia

Matchmaking Juncdo de dois ou mais elementos, geralmente pessoas
com o objetivo de relacionamentos pessoais, eventos desportivos ou video-
jogos

MB MegaBytes, unidade de medida de informacéao

Microinteragdes Pequenas interagdes capazes de dar a possibilidade de
completar alguma tarefa

Mockup Maqueta
NTIC Novas Tecnologias de Informagédo e Comunicagao

Octacore Processador dividido em oito nticleos



Onboarding Familiarizagdo com uma aplicagdo moével

PDA Personal Digital Assistant (Assistente Pessoal Digital)
Post Publicacao

PT Points, unidade de medida para sistema iOS

PX Pixel, menor ponto que forma uma imagem digital

RAM Random Access Memory (Memoria de Acesso Aleatério)
Sketch Esboco

Screenshot Captura de ecra

Skeumorfismo Estilo de design cuja filosofia é criar elementos de interfa-
ce que remetam a realidade

Slider Conjunto de caixas colocadas numa linha, de entre as quais é possi-
vel navegar

Software Programas, processos, regras e documentacao, relativos ao fun-
cionamento de um conjunto de tratamento de informacgao

Ul User Interface (Interface do Utilizador)
User Utilizador

User-friendly Quando um software, interface ou funcionalidade
tecnolégica é facil de ser usada

UX User Experience (Experiéncia do Utilizador)

Wireframe Esboco de um esqueleto bidimensional de uma pégina web ou
aplicagao

Workflow Fluxo de trabalho
White Label conceito de mercado que descreve a terceirizagdo do desen-

volvimento de produtos e servi¢os, criando um molde que pode ser perso-
nalizado e redistribuido
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Introducao

Cantinho do Tareco: uma app para adogao de animais

O presente projeto foca-se na area de mobile design, com o intuito de desenvolver
uma aplicagdo que essencialmente pretende tornar o processo de adogdo da Asso-
ciagao de Prote¢ao Animal Cantinho do Tareco num processo mais simples e efi-
ciente, e também dar a conhecer outras tematicas da Associa¢do, como o volunta-
riado ou o apadrinhamento.

Para explicar o conceito desta aplicagdo, é necessario descrever a relagdo pessoal
com o tema da prote¢do animal. O abandono, negligéncia e maus tratos a animais,
nomeadamente animais de estimacdo, é uma realidade constante. No entanto, pode
e deve fazer-se mais no sentido de tornar a sociedade mais justa e compassivel para
com estes.

Numa fase inicial, a aplicagdo seria desenvolvida num ambito genérico e que fosse
aplicavel a escala nacional — isto é, que outras associa¢des de prote¢do animal pu-
dessem usufruir das funcionalidades da aplicagdo, designadamente da possibilidade
de dar a conhecer aos utilizadores os animais para adogdo. Porém, nio foi possivel
prosseguir com esse plano devido a situagdo pandémica e, consequentemente, da
dificuldade em contactar vérias associagdes nesta fase para obter uma amostra signi-
ficativa durante a recolha de dados primarios.

Como voluntdria da Associagao, tornou-se evidente que uma abordagem mais espe-
cifica, ou seja, tornar a Associagdo como o objeto de estudo, seria mais producente.
Desta forma, seria também mais facil obter informagdes cruciais para comegar o
desenvolvimento da aplicagéo.

Comegou-se por perceber que a adogdo é o processo fundamental da Associagao e dai
resultou uma pesquisa sobre como poderia ser representado numa aplicagdo mavel,
através de uma analise concorrencial de outras aplicagdes inseridas neste contexto.

A partir das restri¢oes definidas na fase anterior, percebeu-se que aliar o processo de
adogdo ao conceito de matchmaking podia ser uma solucdo pratica e intuitiva, ao in-
vés de ser visto como burocratico e longo. Ap6s explorar este conceito, evidenciou-se
uma similaridade em aplicagoes deste dominio — a gamificagéo.

Daqui surgiram questdes pertinentes como o que liga os conceitos de matchmaking e
gamificagdo, a forma que o processo de adogao teria sobre o formato de matchmaking
e como se poderia tirar partido deste conjunto.

Além da definigdo das metodologias de trabalho subsequentes, foi fundamental per-
ceber o mercado atual mais detalhadamente, no sentido de identificar os pontos for-
tes e fracos dos concorrentes e, com isso, obter um produto capaz de corresponder
as expectativas e necessidades do utilizador.

Introducao
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Cantinho do Tareco: uma app para adogéo de animais

Ainda anteriormente ao desenvolvimento prético da app, foi necessario explorar e
compreender o contexto histdrico e o contexto tedrico que o precedeu. Esta analise
revelou-se crucial para que se pudessem tomar decisdes posteriores que fossem ao
encontro do objetivo final — um produto centrado no utilizador que fosse interativo
e, mais importante ainda, transparente naquilo a que se compromete.



Capitulo Il

Metodologias

Cantinho do Tareco: uma app para adogao de animais

O processo deste projeto passou primeiramente por explorar um ambito do design que
assume cada vez mais importancia na vida didria das pessoas. Embora se possa julgar
o User Interface e o User Experience como dominios recentes e apenas relacionados
com aplicagdes e websites, uma breve andlise historica revela uma perspetiva diferente.

Apesar do termo User Experience (UX) ter surgido na década de 90 pela voz de Don
Norman (Where Did the Term “User Experience” Come From?, 2019), o tema tinha
ja sido abordado anteriormente como pelo engenheiro industrial americano Henry
Dreyfuss, que se dedicou sobretudo “a projetar e melhorar a usabilidade de alguns
dos produtos de consumo mais iconicos, tais como o aspirador a vaicuo Hoover ou
o telefone de mesa” (Career Foundry, 2019, tradugéo livre), ou Walt Disney, que,
segundo Joseph Dickerson no artigo “Walt Disney: The World’s First UX Designer’,
liderava a sua equipa com base em ideais que hoje sdo aplicados em UX, tais como
conhecer o publico-alvo ou conseguir pensar sobre a perspetiva dos utilizadores.

Percebe-se por isso que as restricdes sobre as quais um produto é desenvolvido pren-
dem-se ndo s6 com o seu aspeto estético e funcionalidade, mas também com a for-
ma como este sera utilizado e por quem. Deste modo, foi realizada uma pesquisa
inicial com o intuito de perceber o que significa User Experience e User Interface e
de que forma estao interligados. Investigaram-se fontes de referéncia nestes &mbitos
do design, especificamente nos livros “Designing With the Mind in Mind” por Jeft
Johnson (2010), “The Design of Everyday Things” por Don Norman (2013) e “Desig-
ning Interfaces” por Jenifer Tidwell (2010). Foi também importante analisar outros
autores como Simon Sinek (2011), Nir Eyal (2014) e Steve Krug (2013).

Terminada a investiga¢do nos dominios do design que concernem este projeto parti-
cularmente, definiu-se uma metodologia de pesquisa, de modo a examinar a analise
efetuada de varios pontos de vista, para alcancar um resultado — resultado este que
governa o modo como uma solugao de design sera executada (Bennet, 2006, p. 12).

Inicialmente, idealizou-se uma aplicagao a escala nacional e construida para que ou-
tras associagdes de protecdo animal pudessem usufruir das funcionalidades da mes-
ma, nomeadamente a partilha de animais para adogao numa plataforma centralizada.
Todavia, percebeu-se nesta fase que prosseguir com essa ideia seria pouco exequivel,
dado o contexto pandémico e a pouca disponibilidade por parte das varias associa-
¢Oes que se pretendia contactar de forma a obter uma amostra de dados significativa.

A mudanga de dire¢do implicou algumas alteragdes no projeto, nomeadamente o
publico-alvo do mesmo. O que antes se considerara ser um publico-alvo mais abran-
gente que contemplasse quer as associagdes, quer os possiveis utilizadores espalha-
dos pelo pais, passou entdo a um publico-alvo mais especifico — a Associagido de
Prote¢do Animal Cantinho do Tareco e a sua comunidade. No entanto, a principal
funcionalidade manteve-se, isto é, apesar da reestruturacio necessaria nesta fase,
0 objetivo passava na mesma por desenvolver um produto onde se pudesse dar a

Metodologias
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Cantinho do Tareco: uma app para adogéo de animais

conhecer animais para adogdo sobre o formato de matchmaking. Por uma questao
de praticidade e facilidade em obter informagdes durante a fase de pesquisa, esco-
lheu-se a Associa¢ao Cantinho do Tareco, o que implicou que a abordagem a ou-
tras funcionalidades fosse de encontro as suas necessidades e expectativas. Porém,
foi contemplado que esta aplica¢ao poderia ser adaptada a outras associagdes, por
exemplo, através de uma solucdo white label.

Apds a recolha de informagdes primarias, e dado que “entender o panorama das so-
lugdes é crucial para a base da solugéo a projetar” (DaSilva, J., 2020, tradugdo livre),
optou-se por investigar e analisar 10 aplicagdes na App Store, 4 que se inserem na
vertente de matchmaking e 6 na vertente de adogdo de animais. Esta analise permitiu
que se percebesse o estado de arte nestes dois dominios e se retirassem os pontos
fracos e fortes de cada uma das aplicagdes. Aqui, foram considerados aspetos visuais
e funcionais, como o fluxo de navegagao, usabilidade e funcionalidades.

Durante a analise do mercado, onde foram analisadas 195 associacdes de protegdo
animal portuguesas, nao foi possivel encontrar nessa amostra uma associagdo que
tivesse aplicagdo propria, pelo que se percebeu que a aplicagdo a desenvolver neste
projeto seria um produto tnico e inovador.

Para definir o publico-alvo e, posteriormente, definir as personas, foi utilizado um
modelo de 5 fases proposto por Tamara Adlin e John Pruitt (2006). Primeiramen-
te, analisaram-se os dados estatisticos do site, Facebook e Instagram da Associagao.
Aqui tomaram-se em consideracdo os fatores demograficos como o pais, idade e
género. No entanto, estes dados demonstraram apenas informaq()es quantitativas,
pelo que foi necessario contactar a Associagdo com o objetivo de perceber alguns
dos tragos psicoldgicos do publico-alvo, bem como as suas motivagdes, como, por
exemplo, o que pretendem da associa¢ao e quais os seus entraves a adogao.

Neste seguimento, e para obter uma amostra de dados mais sélida e fidedigna, re-
alizou-se um questionario para entender melhor os comportamentos, expectativas,
necessidades e desejos do utilizador. A partir deste questiondrio e ap6s a andlise dos
dados da mesma, conseguiram-se criar 4 personas distintas — ou também vistas
como “narrativas convidativas que se desenrolam ao longo do tempo nas mentes da
equipa que desenvolve o produto” (Pruitt, J. & Adlin, T., 2006, tradugao livre) — que
viriam a ser utilizadas mais tarde.

Antes de se passar para a componente pratica deste projeto, optou-se por planear as
fases posteriores. Esta decisdo foi tomada com o propésito de estruturar o desenvol-
vimento restante e estabelecer metas a cumprir. No entanto, considerou-se que uma
abordagem mais flexivel quanto a definigao de prazos seria mais produtiva, contem-
plando possiveis alteragdes no desenrolar da aplicagio.

Cantinho do Tareco: uma app para adogao de animais

No decorrer desta fase decidiu-se registar o progresso da app através de esbogos,
anotagdes e screenshots. O planeamento consistiu nas seguintes fases:

o Personas

«  Funcionalidades

o Workflow

o Sketches

o Wireframes

o Design system

o Primeiros mockups aliados a prototipagem
o Mockups finais

o Copywrites

»  Prototipagem final

o Testes de usabilidade

Criadas as personas e recolhidas as restantes restri¢des para a realizagdo da app, ide-
alizaram-se as restantes funcionalidades para irem de encontro a essas informagdes.

Inicialmente idealizou-se o desenho de mais ecras, inclusive a recuperagdo de pala-
vra-passe, perfil do utilizador, defini¢des, ajuda, entre outros. Porém, por limitagoes
de tempo teve que se deixar estes ecras de parte e manter o foco sobre as principais
funcionalidades da aplicagdo, nomeadamente, o Matchmaking, Home, Cantinho, Ca-
lendério e Doar.

A vpartir das personas, foi possivel criar-se o workflow da app. Numa fase inicial,
contemplou-se a principal funcionalidade — o matchmaking — e como seria o fluxo
de navegacdo desta. Posteriormente, criou-se o workflow dos restantes ecrds, o que
resultou de seguida no desenvolvimento dos primeiros esbogos de baixa qualidade,
sem particular atengao ao aspeto grafico.

Chegou-se a fase de realizagao dos wireframes, também referidos como esbogos de
maior qualidade resultado dos sketches feitos na etapa anterior. Este processo reve-
lou-se importante porque permitiu fazer algumas mudangas face ao que havia sido
pensado anteriormente. Daqui partiu-se para os primeiros mockups, ou seja, uma
abordagem que viria a mostrar o aspeto final da app.

Com os primeiros mockups, foi possivel contemplar contetdo real em forma de tex-
to e para obter informagdes fidedignas, contando com o auxilio de voluntarios da
associagdo ligados a esta area. Deste modo, foi possivel introduzir conteudo escrito
pensado em todos os ecras até aqui desenvolvidos.

Por sua vez, o processo de prototipagem trouxe a aplicagdo um aspeto mais realista,
resultando numa experiéncia mais proxima do que seria numa implementagéo real
da mesma, ao simular as interagdes do utilizador com a app. Através da aplicagdo

Metodologias
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Figma para telemovel, foi possivel realizar alguns testes de prototipagem essenciais.
Esta perce¢do em mobile traduziu-se em mudangas visuais importantes na aplicagio,
de aspetos que até entdo ndo tinham sido considerados, permitindo que se chegasse
ao aspeto final da aplicacdo.

Dado o contexto pandémico, e também pela natureza conceptual deste projeto, nao
foi possivel conduzir os testes de usabilidade. Porém, estes foram considerados du-
rante todo o desenvolvimento.
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Capitu |0 I I I A tecnologia

Contexto histoérico

“Tecnologia” ¢ um termo multifacetado. Existe uma dificuldade em atribuir uma de-
fini¢do a este termo, devido a sua constante evolugio. E de salientar que a tecnologia
compreende multiplas areas, entre elas: tecnologia mecanica, tecnologia industrial,
tecnologia militar, tecnologia de construgdo, tecnologia educacional, entre outras.
Segundo Veraszto, E. “Seria plausivel afirmar, num sentido mais amplo, que existem
tantas tecnologias especificas quantos sao os tipos de problemas a serem resolvidos,
ou mais, se considerarmos que cada problema apresenta mais de uma solugéo possi-
vel. Poderiamos dizer que a tecnologia abrange um conjunto organizado e sistema-
tizado de diferentes conhecimentos, cientificos, empiricos e intuitivos. Sendo assim,
possibilita a reconstrugdo constante do espago das relagdes humanas.” (2009 p. 39)

A histdria da tecnologia encontra-se diretamente vinculada a da ciéncia. Isto inclui
o modo como o ser humano, desde sempre, obteve conhecimento basico para cons-
truir instrumentos com utilidade — desde a tecnologia primitiva (ou de subsistén-
cia), até a tecnologia de ponta. Ainda que seja facil associar o termo “tecnologia” as
novas tecnologias, é necessario entendermos que a tecnologia nio é, de todo, um
conceito recente. As tecnologias mais antigas criadas pelo ser humano datam dos
tempos pré-histéricos, comegando no Paleolitico. Nesta altura, em que a prioridade
era a sobrevivéncia, vemos o surgimento de tecnologias que auxiliam a esse mesmo
proposito, como ferramentas de pedra, possivelmente utilizadas para criar fogo e
cagar. O século XVIII, com a Revolug¢io Industrial, foi um dos grandes marcos nas
invengdes tecnoldgicas. A industria foi revolucionada com os novos processos de
produgdo realizados por maquinas que, até entdo, eram efetuados de modo artesanal.

E no contexto da Revolucio Informacional, durante a segunda metade da década
de 1970, que surgem as Novas Tecnologias de Informagao e Comunicagao (NTIC).
Estas tecnologias afirmam-se por tornarem menos palpaveis os contetidos da co-
municagdo, utilizando meios de digitalizagdo e comunica¢do em redes para captar,
transmitir e distribuir as informac;()es (seja por texto, imagem, video ou som). Con-
sideram-se NTICS alguns dispositivos como por exemplo: computadores, telemo-
veis, TV, internet, tecnologias digitais de captacao e tratamento de imagens e sons
(digitalizagdo, video digital, som digital, cinema digital, som digital) e tecnologias
de acesso remoto.

E possivel afirmar que, inerentemente ao aparecimento das NTIC, surgiram também
novos comportamentos que viriam a dar lugar a era da informagao digital. A expan-
sdo tecnoldgica das ultimas décadas deu aso a uma nova configuragao das relagoes
sociais, por via de uma difusdo da informagao que facilmente ultrapassa fronteiras e
modifica os paradigmas (United Nations, s.d.).

27
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O smartphone

O smartphone é “um telefone mével que possui um software como o software num
pequeno computador e que se conecta a Internet” (Cambridge Dictionary, s.d., tra-
dugao livre). Esta ferramenta tecnoldgica tem como predecessores o telemoével e,
antes dele, o telefone.

O surgimento do primeiro smartphone aconteceu em 1992, quando um protédtipo de
nome “Angler” foi desenvolvido por Frank Canova, na empresa IBM. Foi nomeado
de “Simon” e apresentava-se com a forma de uma caixa preta com uma antena e um
lapis sem fios, contendo aplicagdes tais como mapas, noticias, calculadora e calen-
dario. No entanto, o pioneiro Simon nao foi um sucesso na sua época. Especula-se
que o facto da inexisténcia de internet movel, design rudimentar da bateria e prego
excessivamente elevado estejam na origem deste insucesso.

Em 2002, a Blackberry torna-se uma empresa de grande dimensao na area dos smar-
tphones ao integrar o seu pager com um telemoével, estabelecendo-se assim como
a marca lider nesta industria. E apenas em 2007, com o surgimento do primeiro
iPhone, que a Blackberry perde o seu destaque. O iPhone introduziu-se no mercado
como um “revoluciondrio telefone, um iPod panoramico com controlos de toque e
um dispositivo de comunicagao de internet com e-mail de classe desktop, navegagao
na web, pesquisa e mapas — tudo num dispositivo portatil, pequeno e leve” (Apple,
2007, tradugdo livre).

Atualmente, a evolugdo dos smartphones continua a mostrar-se constante, dada a
grande adesdo a esta ferramenta. Estima-se que o numero de utilizadores de smar-
tphone a nivel mundial em 2020 ultrapasse os trés mil milhdes, sendo previsto um
aumento de varias centenas de milhdes em 2021. Os paises com o maior nimero de
utilizadores de smartphones sio a China, a India e os Estados Unidos da América
(Odea, 2021). As marcas que lideram o mercado na venda desta tecnologia sdo a
Samsung, Apple e Huawei. Intrinsecamente a evolu¢do do smartphone, da-se a evo-
lugdo dos Sistemas Operativos, destacando-se o Android (pertencente a Google),
com 71.9% de fatia de mercado e o0 iOS (pertencente a Apple), com uma percenta-
gem de 27.33% (Statcounter, 2021).

Cantinho do Tareco: uma app para adogao de animais

Apps (Aplicacoes Moveis)

“Uma aplicagdo movel, mais frequentemente referida como uma app, é um tipo
de software de aplicagdo projetado para ser executado num dispositivo movel,
como um smartphone ou tablet. As aplicagdes moveis servem frequentemente
para fornecer aos utilizadores servigos semelhantes aos que sdo acedidos em
PCs. As apps sao geralmente unidades de software pequenas e individuais com
fungdes limitadas. Este uso de software de apps foi originalmente popularizado
pela Apple Inc. e a sua App Store, que oferece milhares de aplicagdes para iPho-
ne, iPad e iPod Touch (Techopedia, s.d., tradugdo livre).

Ainda que o intuito inicial das apps assentasse numa premissa de assisténcia a produ-
tividade, contando com ferramentas como e-mail, calendério e base de contactos, a
mudanga deste paradigma aconteceu devido a vasta demanda por parte dos utilizado-
res. E precisamente com vista nesta procura que comegaram a surgir apps com servico
de GPS e servigos com base em localizagdo, jogos, e-commerce, entre muitas outras.

Contexto histérico

29



Contexto histérico

30

Cantinho do Tareco: uma app para adogéo de animais

Historia e evolucao das apps

No verdo de 1983, a seis meses do langamento do primeiro Macintosh, 24 anos antes
do primeiro iPhone e 27 anos antes do primeiro iPad, Steve Jobs surge com uma
ideia de um novo servigo onde o software pudesse ser adquirido por meio de linhas
telefonicas. Declarou que “(...) seria um pouco como uma loja de discos, onde seria
feito o download do software através de linhas telefénicas” (Bafios, A. 2019, tradu¢ao
livre). Ha quem diga que estas foram as primeiras palavras publicas de Steve Jobs
para definir aquilo que hoje é a App Store. Desde ai, ao longo de todos estes anos,
verifica-se uma evolugédo extraordinaria nas aplicagdes moveis.

“Ao considerar a histdria das apps, ndo se pode de todo esquecer a prépria evolugao
do smartphone que aconteceu em simultaneo” (Silva, A., 2021). O primeiro telemo-
vel data a 1973, bem como o primeiro telefonema publico, este feito Martin Cooper,
um executivo e investigador da Motorola e pioneiro da comunicagdo sem fios, con-
siderado como o “pai” do telemdvel. No entanto, foi apenas em 1983 que o Dyna-
TAC 8000X, o primeiro telemdvel conhecido, fez o seu lancamento no mercado. As
primeiras apps surgiram aliadas aos computadores portateis da Psion, maioritaria-
mente PDAs (Personal Digital Assistant), que na altura usavam o sistema operativo
EPOC. De igual forma, as SIBO — mdquinas de 16 bits — surgiram no inicio dos
anos 90 e executavam o sistema operativo EPOC, que disponibilizava o uso de pro-
gramas como um processador de texto, banco de dados, didrio e folha de calculo. Os
modelos posteriores da linha executavam um sistema operativo de 32 bits e vinham
com até 2MB de RAM. O EPOC era programado em OPL (Open Programming Lan-
guage) e permitia que os utilizadores criassem as suas proprias aplicagdes, formando
mais tarde a espinha dorsal do sistema operativo Symbian (Manifesto, s.d.).

Ainda na década de 90, mais especificamente no ano de 1996, a Palm surgiu como
um rival da Psion no mercado dos PDAs — o Palm Pilot — um dispositivo mais
barato, ainda que com menos funcionalidades. Apesar das poucas funcionalidades,
o sucesso do Palm Pilot permitiu a Palm o langamento de uma nova geragdo de ma-
quinas que corriam o Palm OS. E possivel afirmar que foi com o langamento do Palm
Pilot PDA que a histéria do design das apps ficou fortemente marcada. Com opgdes
entre 128 e 512 KB de memoria embutida, e um ecra monocromatico de 160x160px,
este dispositivo teve uma enorme influéncia nao s6 no seu tempo como também
presentemente. Muitas das caracteristicas que hoje se associam a smartphones mo-
dernos, incluindo o fouchscreen e sincronizac¢io de dados, foram introduzidos nos
anos 90 como parte integrante do Palm Pilot (Piperides, A., 2016, tradugio livre).

Foi em 1997 que a Nokia, munida do novo telemével Nokia 6110, apresentou ao
mundo uma inovagao: os jogos moveis. Este langamento veio mudar o paradigma até
aqui existente sobre as aplicagdes moveis, que assentava num instrumento desenha-
do para a produtividade. Contendo 3 jogos — entre eles o famoso e icénico Snake
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Palm Pilot T-Robotics

— o Nokia 6110 veio mostrar que as aplicagdes moéveis nao sio apenas ferramentas
produtivas, como também ferramentas de lazer. O fendmeno Snake contribuiu, em
muito, para a criagdo e evolugdo das apps de lazer como sdo conhecidas hoje em dia.

Conforme referido anteriormente em relagdo aos smartphones, foi também em 2007
e devido ao langamento revolucionario do iPhone que se verificou mais um impor-
tante marco na histéria das apps. “Com o iPhone, o ecra é o telemével — ao contrario
do Blackberry, Palm Treo, e outros teleméveis antes destes, que continham teclados
em plastico que ocupavam até 1/3 da parte frontal. Além da sua aparéncia incrivel-
mente elegante, isto fez do software o foco do telefone pela primeira vez — porque
era tudo o que havia para interagir. Foi isto que fez do iPhone o iPhone. Desde que
o design da Apple foi langado, muitos fabricantes de telemdveis usaram o mesmo
layout, descartando os botdes mais fisicos em detrimento de um grande e bonito
display” (Business Insider, 2011, tradugéo livre). Foi também devido a este ecra tatil
multitoque que se abriu um novo leque para o mundo do UX design.

Em 2008, a Apple langa a App Store, contendo 552 apps (Arrington, M., 2008). Cons-
ta que, no primeiro fim de semana ap6s o langamento, a App Store ja contava com
mais de 10 milhoes de downloads das suas apps — muitas delas sendo jogos (CNBC,
2018). E de salientar que a App Store era uma plataforma que permitia que progra-
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Figuras 2.1 e 2.2: Flat
design introduzido pelo
Windows Phone em 2010
(Arimilli, 2020).
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madores externos pudessem construir aplicagdes para o iPhone, algo que até aqui
nunca fora praticado.

Néo demorou muito até que outras empresas seguissem 0s passos pouco tempo an-
tes dados pela Apple. Ainda em 2008, com o langamento do HTC Dream, foi apre-
sentado ao mundo o sistema operativo Android. A esta data, ainda se encontravam
presentes no mercado alguns sistemas operativos tais como o Symbian, Palm e Bla-
ckberry, que viriam rapidamente a desaparecer, visto ndo seguirem as diretrizes de
seguranga exigidas, bem como pela falta de financiamento necessario para fornecer
ao utilizador o que este desejava (proto.io, 2016).

2010 conta com dois marcos importantes na historia do design de aplicagoes: o sur-
gimento do Windows Phone e do iPad. No que toca ao Windows Phone, este veio
acompanhado de uma inovagao no mundo do design de apps, até aqui ndo popula-
rizada: o flat design. Posteriormente popularizado pela Apple, o skeumorfismo rapi-
damente se fez parecer ultrapassado em relagdo a inovadora, elegante e minimalista
linguagem de design introduzida pelo Windows Phone. “Era realmente uma nova
era do design visual de apps méveis, uma época que viria a dominar até a Google
codificar a sua filosofia de Material Design alguns anos mais tarde” (Piperides, A.,
2016, tradugao livre). Quanto ao lancamento do iPad, tal como aconteceu com o
iPhone, foi rapidamente prosseguido pelos tablets Android. O impacto no design
das apps foi imediato, trazendo a necessidade de construir apps responsivas, que pu-
dessem ser comportadas ndo s6 por ecras significativamente maiores, como também
por uma variedade bastante maior de ecras.

people
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Com o langamento de tecnologias usaveis como o Apple Watch, deu-se uma nova
mudanga no paradigma do UX Design. Devido a esta nova tendéncia, os designers
viram-se obrigados a pensar em novas solugoes, de modo que fosse possivel compor-
tar uma experiéncia de utilizagdo num ecra tdo pequeno (proto.io, 2016).

“Em palavras simples, o paradigma que dominou toda a indudstria mével nas passadas
décadas mudou. Para os utilizadores, a UX moével é agora mais importante do que to-
dos os processadores octacore, gigabytes de RAM e mddulos extra de cimara” (JetRu-
by, 2017, tradugao livre). Em virtude do cenario tecnoldgico atual, ndo é dificil de per-
ceber que as aplicagoes modveis se encontram em constante e rapida evolugdo. Assim,
cabe ao designer, mais do que nunca, desenvolver uma capacidade de adaptagdo que
deve estar sempre presente, consoante os novos desafios que lhe forem apresentados.
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Geracoes e as diferentes tendéncias

Do ponto de vista da sociologia, entende-se por geragdo um grupo de individuos
que nasceram num determinado periodo e que partilham uma visao semelhante de
encarar a vida e o mundo. Em geral, considera-se que uma geragdo compreende um
periodo de 20 anos, o que se traduz “em todos os dominios sociais e para as quais
contribuem o progresso tecnoldgico, a escola, as transformagdes econdmicas e, em
sentido lato, as transformagdes de toda uma sociedade” (Infopedia, s.d.).

Na génese do termo Geragdo Baby Boomer, essencialmente formada por pessoas
nascidas entre 1946 e 1964, encontra-se a sua relagdo com o aumento demografico
ocorrido nos Estados Unidos ap6s o fim da Segunda Guerra Mundial. Por sua vez, é
no periodo compreendido entre 1965 e 1980, que surge a Geragdo X. Definida como
uma geracao de transi¢do, o poder econdmico dos Gen X foi comprometido pela
“bolha da internet” no fim da década de 90 e pela crise financeira de 2008 e a grande
recessdo econdmica que se sucedeu.

Os Millennials, também denominados de Geragdo Y, entendem-se como o grupo
de pessoas nascidas entre 1981 e 1996 e as suas caracteristicas estdo intrinsecamente
ligadas ao avango tecnoldgico neste mesmo periodo. “A Geragdo Y cresceu com a
tecnologia e depende desta para um melhor desempenho nas suas profissdes”. (The
Balance Careers, 2019, tradugéo livre). Valoriza ainda aspetos como horérios fle-
xiveis de forma a ter um maior equilibrio entre o trabalho e a vida pessoal, menos
horas de trabalho, entre outros, o que leva a que outras geragdes que a antecederam
descrevam os Millenials como egoistas ou preguicosos.

A Geragdo Z sucede a Geragdo Y e refere-se ao grupo de pessoas que nasceu entre
1997 e 2012, constituido atualmente por criangas e adolescentes na sua maioria. Sa-
lienta-se que os Gen Z nasceram e cresceram com as novas tecnologias, a internet e
as redes sociais e, por isso, as caracteristicas que a definem sao resultados também
deste meio tecnologico. “Viciadas em tecnologia, antissociais ou guerreiros de justica
social” (Business Insider, s.d., tradugdo livre), sdo alguns dos estereétipos atribuidos
a esta geracao.

Torna-se por demais evidente que existe uma correlagdo entre o avango tecnologico
— nomeadamente da internet e de tudo o que esta associado @ mesma — e a depen-
déncia que os smartphones, computadores, redes sociais e afins provocam, tanto nos
Millennials como nos Gen Z, apesar das caracteristicas distintas que a definem.

Pode-se apontar como uma das principais semelhangas entre estas duas geragdes a
consciéncia ambiental e social, fruto da facilidade que possuem em aceder e con-
sumir informa¢ao de forma quase instantanea. No entanto, e apesar de terem entre
si mais de 1 trilido de poder de compra direto (Marketing Dive, 2020), a Geragdo Z
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distancia-se de certa forma da Geragdo Y no que diz respeito ao poder de compra e
onde este é aplicado. De acordo com o artigo “Generation Z — Their Mobile Habits
and How To Speak to Them” (Open Back, 2019), os Gen Z preferem subscrever ser-
vigos como Netflix ou Spotify, do que comprar filmes ou musicas individualmente.

Desta forma, estes dois grupos demograficos formam o publico-alvo de diversos
segmentos econdmicos, sobretudo em setores como o financeiro, retalho, servigos
e lazer, traduzindo-se numa mudanga de paradigma na abordagem das empresas
ao consumidor.
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Responsive site, mobile site e
aplicacao movel

Quando se fala de um site responsivo ou responsive site, fala-se de um site que se
adapta de forma automatica a qualquer dispositivo que o utilizador opte por usar,
seja ele desktop ou mével. E comum que o utilizador aceda a websites tanto através do
computador, como do telemével, ou até mesmo através de um fablet. E também co-
mum ver smartphones e tablets com dimensdes muito dispares de uns para os outros.
Ora, foi devido a estas premissas que os sites responsivos se tornaram populares.

“Um site responsivo tem um design especifico baseado em media queries de
CSS. Isto permite que o conteudo do site se adapte a qualquer ecrd, seja num
computador portatil de 17 polegadas ou um smartphone de 3 polegadas” (Ko-
rol, V. 2020, tradugio livre).

Um mobile site, também popularmente conhecido como web app, é um site que, como
indica o nome, foi especificamente concebido para a visualizagdo a partir de disposi-
tivos moveis, normalmente acessivel através de uma URL propria para este propdsito.

“Um website mobile é similar a qualquer outro website, consistindo em péaginas
HTML baseadas no browser, que sao vinculadas e acedidas através da internet
(geralmente usando WiFi, 3G ou 4G) (Summerfield, ], s.d., tradugao livre).

Quanto as mobile apps, estas sdo construidas para plataformas especificas (como iOS
ou Android) e, ao contrario das op¢des anteriormente referidas, necessitam de ser
instaladas nos dispositivos. Em alguns casos, as apps poderdo ter acesso a funciona-
lidades do sistema, tais como GPS, camara e microfone. Ainda que esta opgdo seja
de todas a mais dispendiosa, é bastante superior as restantes opgdes a nivel do seu
desempenho, rapidez e em termos de funcionalidades. E também uma opgdo mais
segura e tem ainda a vantagem de poder funcionar, em alguns casos, sem existir um
acesso a internet.

Num estudo conduzido pela eMarketer em 2020, foi possivel concluir que 88% do
uso de internet movel feito pelos utilizadores nos Estados Unidos da América é pas-
sado em apps. “A grande maioria do tempo passado em dispositivos méveis conta
com ligacdo a internet. Estima-se que a populagdo adulta dos EUA passard, em mé-
dia, mais de 4 horas com internet mével, das quais 88% serdo passadas em apps”
(Wurmser, Y., 2020, traducio livre).

Contexto teérico

37



Contexto teérico

38

Cantinho do Tareco: uma app para adogéo de animais

User Experience e User Interface

Atualmente, nio é estranho encontrar constantemente os termos User Experience
(UX) e User Interface (UI) mencionados em conjunto, quase como se do mesmo se
tratassem. Ora, ndo é bem assim que funciona. Apesar de ambos possuirem a mesma
finalidade — desenvolver uma experiéncia otimizada e relevante para o utilizador —
as diferencas que separam estes dois termos sdo inimeras e inegaveis.

“Comegando com um problema que gostariamos de resolver. O UX design fo-
ca-se em tudo o que afeta a jornada do utilizador para resolver esse problema,
positivo ou negativo, tanto no ecrd como fora dele. O UI design foca-se na
aparéncia e nas fung¢des do produto. A interface do utilizador é apenas uma
pega nessa jornada. Gosto da analogia do restaurante que ouvi outras pessoas
usarem: o Ul é a mesa, cadeira, prato, vidro e utensilios. O UX ¢ tudo, desde a
comida, ao servico, estacionamento, ilumina¢do e musica.” (Ken Norton, s.d.,
tradugdo livre)

User Experience

Foi apenas na década de 90 que o termo User Experience (ou UX) se popularizou,
devido a Don Norman, autor do best-seller “The Design of Everyday Things”. User
Experience, traduzido para portugués como Experiéncia do Utilizador, contempla
a relagdo entre o utilizador e um determinado produto ou servigo. Desta forma, o
principal papel do designer de UX ¢é preocupar-se com cada etapa com a qual o uti-
lizador interage com o produto ou servico, e fazer com que essa interagdo ocorra da
forma mais tranquila possivel (Aela.io, 2019). Pode dizer-se que a experiéncia do uti-
lizador é determinada pela facilidade ou dificuldade em interagir com os elementos
da interface criados pelos designers de UI. (They Make Design, 2019). Talha Waseem
argumenta que o processo de pesquisa de UX devera ser iniciado o mais cedo possi-
vel, de modo que o produto final possa trazer maior impacto.

O processo de pesquisa referente a experiéncia do utilizador comega habitualmente
pelo uso de métricas qualitativas, de modo a serem obtidas informagdes essenciais
sobre as motivagdes e necessidades do utilizador. Para obten¢ao destas métricas po-
dem ser usadas metodologias tais como entrevistas e estudos etnograficos de campo.
Em relagdo aos métodos qualitativos, realga-se que devem ser usados com caugio,
pois por conterem dados nao numéricos, havera o possivel risco do designer influen-
ciar a descoberta, aliando as suas crengas e opinides aos dados obtidos. Por outro
lado, o designer de UX pode e deve complementar esta pesquisa com métodos de
pesquisa quantitativos. Com o apoio destes métodos — como, por exemplo, inquéri-
tos e estatisticas — sdo recolhidos dados mensuraveis sobre as acdes dos utilizadores,
bem como testadas algumas assungdes que foram feitas anteriormente, durante a
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pesquisa qualitativa. Com acesso a estes dados, o designer podera descobrir padroes
num grupo extenso de utilizadores. Independentemente do método escolhido nesta
fase, e ao contrério do que se verifica com a pesquisa qualitativa, poderao ser obtidos
assim dados imparciais referentemente ao utilizador (interaction-design.org, s.d.).

User Interface

O User Interface (Interface de Utilizador em portugués) representa, em sintese, tudo
aquilo que é usado na interagdo com um produto, intera¢do esta realizada entre o ho-
mem e a maquina. Assim, pode-se dizer que o UI designer é responsavel pela criagao
de interfaces funcionais que permitam ao utilizador navegar intuitivamente durante
toda a sua jornada. (Aela.io, 2019). Recai sobre o UI designer toda a responsabilida-
de de criar uma interface que, além de funcional, seja também visualmente apelativa.
O trabalho do UI designer revé-se facilmente em varios elementos, tais como botdes
nos quais os utilizadores clicam, a formatagao e posicionamento do texto que leem, a
disposicao grafica de todos os elementos visuais, animagodes da interface, microinte-
ragdes, entre outros. Porém, a estética da interface ndo é a inica preocupagao do de-
signer de interfaces, devendo este também preocupar-se em manter a usabilidade da
plataforma a desenhar. E de referir ainda que o UI designer nio ¢é apenas responsavel
pela criagdo de interfaces visuais, bem como interfaces de voz, algumas delas bastante
notorias, como é o exemplo da Siri (Apple) ou da Alexa (Amazon).

“Os UI designers sao designers graficos. Preocupam-se com a estética. Cabe-
-lhes garantir que a interface da aplicagao ¢é atrativa, visualmente estimulante e
de acordo ao tema e/ou personalidade da app. E precisam de ter a certeza de
que todos os elementos visuais parecam unidos, tanto a nivel estético como a
nivel do seu propésito.” (They Make Design, 2019, tradugao livre)

Em suma, quanto as principais diferencas entre UX e UI, Scott Jensen, designer de
interface ha mais de 25 anos defende que: “O UX foca-se no utilizador e na sua jor-
nada com o produto. O Ul tende a traduzir-se nas especificagdes dos ecras, rétulos,
estilo visual, diretrizes e estrutura” (UserTesting, 2018).
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Gamificacao

Antes de estabelecer a defini¢ao de gamificagdo, é preciso compreender e contextua-
lizar o ponto central desta aplicagio — o processo de adogdo. Este processo carrega
consigo um sentido de responsabilidade, o que por vezes pode ser encarado como
longo e até demasiado burocratico. O conceito de gamificagao surge como resposta
a necessidade de facilitar o processo de adogao, de forma a torna-lo mais rapido,
eficiente e interativo.

A gamifica¢do resulta da procura de melhorar a experiéncia do utilizador, sobretudo
em atividades eletronicas pouco user-friendly, e baseia-se na criagao de interagdes
mais intuitivas e interativas. Este resultado é obtido ao aplicar elementos e mecanicas
em atividades do dia a dia, como sistemas de pontos, niveis, objetivos, recompensas,
funcionalidades habitualmente utilizadas em jogos.

Existem varios estudos cientificos que afirmam haver uma correlagio entre a liberta-
¢do de dopamina por parte do cérebro humano e atividades que se baseiam no con-
ceito de gamifica¢ao. Segundo Oscar Arias-Carrion, “a definigdo comportamental
de recompensa ¢ atribuida também a fung¢des nao alimentares e ndo sexuais, como
0 jogo.” (Dopaminergic reward system: a short integrative review, 2010, tradugdo
livre). Assim se conclui, “por outras palavras, que o ser humano aprecia jogos e ativi-
dades que sdo realizaveis, mas desafiantes o suficiente para nao o aborrecer.” (Extra-
-gamified: why are some apps so satisfying?, 2019, tradugéo livre).

Daqui é criada a ponte entre a gamificagdo e o conceito de matchmaking, popu-
larmente introduzido pelo Tinder e as mecanicas da aplicagao. O movimento de
swiping utilizado pelo Tinder, quer seja para passar ou gostar de outros utilizadores,
além de extremamente intuitivo para o utilizador, tira proveito do instinto humano
ao introduzir a recompensa do match.

O ntcleo desta aplicagdo vem neste mesmo seguimento e, se por um lado o proces-
so de adogao se torna deste modo numa atividade simples e pratica de realizar, por
outro lado acaba por ser uma atividade de certa forma ludica, sem que se perca a
relevancia e importancia do mesmo.
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Metodologias

Anadlise da concorréncia

Em design de UX, a andlise da concorréncia ¢ fundamental durante o processo de
pesquisa. Para definir as restri¢oes de qualquer projeto que envolve esta area do de-
sign, é necessario perceber o estado de arte do que se pretende criar, procurar o que
de semelhante ja existe e de que forma pode ajudar no desenvolvimento de um pro-
duto completo (UX Planet, 2020).

“Seja uma aplicagao de babysitting ou um site de comércio eletrénico, entender
o panorama das solugdes ¢ crucial para a base da solugdo a projetar. Uma ana-
lise competitiva fornece dados estratégicos sobre os recursos, fungoes, fluxos e
sentimentos evocados pelas solu¢oes de design da concorréncia. Ao compreen-
der estas facetas dos produtos concorrentes, é possivel projetar estrategicamen-
te uma solugao com o objetivo de fazer um produto e/ou experiéncia superior”
(DaSilva, J., 2020, tradugao livre)

Este tipo de analise ¢ feita de modo estratégico e iterativo, isto é, estratégico para
melhor compreender as funcionalidades e fluxos de navegacdo que a concorréncia
apresenta, e iterativo devido a possibilidade de surgirem novos concorrentes e, con-
sequentemente, novas ofertas. O processo baseia-se em perguntas como: quem ¢é que
ja tentou resolver este problema e de que forma, se falhou e porque falhou, qual o
aspeto diferenciador do produto em questao.

E entdo, a partir do resultado desta analise, que se consegue determinar de que forma
o produto a ser criado se ira distanciar da concorréncia e o porqué dos utilizadores o
escolherem em detrimento de outros.

Analise qualitativa vs quantitativa (entrevistas e questionarios)

A fase de pesquisa num projeto que envolva design de UX resulta em dois tipos de
dados — qualitativos e quantitativos. O primeiro refere-se a descobertas observacio-
nais, emogdes e comportamentos humanos, e o segundo entende-se pelas métricas
e dados mensuraveis.

Estas duas categorias permitem, apds serem analisados os dados, que se possam to-
mar melhores decisdes com o objetivo de melhorar o produto. Para atingir esse fim,
existem varias metodologias que ajudam a ter uma melhor percegdo dos utilizadores,
nomeadamente entrevistas e questionarios.

Contexto teérico
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As entrevistas constituem um método qualitativo eficaz no processo de pesquisa,
focado maioritariamente em sessdes individuais onde se abordam questdes sobre
um tépico de interesse, como habitos e comportamentos do utilizador. Esta aborda-
gem produz resultados ao nivel da percecao do utilizador, do que este acha sobre um
determinado produto e de que forma é que na sua ideia o produto pode melhorar.

Os questionarios compdem outro método de estudo quantitativo e retornam métri-
cas e dados estatisticos sobre um determinado topico. Baseiam-se fundamentalmen-
te num conjunto de questdes feitas a um grupo de utilizadores para obter informa-
¢Oes sobre os habitos, atitudes e preferéncias dos mesmos. De acordo com o artigo
“Complete guide to UX research’, “Os questionarios podem ser uma forma rapida,
simples e pouco dispendiosa de obter dados sobre questdes a colocar. Um questio-
nario mal feito nao ird produzir dados de grande valor” (Zak, 2020, tradugao livre).

Apesar destes aspetos fundamentais que definem os questionarios, a lista de per-
guntas a colocar sobre um grupo de estudo tem de ser criada tendo em conta as
boas praticas de como conduzir uma analise destas. Deve-se ter em conta que o
questiondrio devera ser simples e claro para que seja fécil de responder. E também
importante conseguir chegar a uma estrutura de perguntas bem conseguida, tendo
em atengdo se estas podem originar respostas tendenciosas acerca do produto, para
que apds a sua conclusdo se obtenham informacdes uteis e pertinentes, e se chegue
a um bom produto final.

Personas

As personas figuram personagens ficticias que sdo criadas com o propdsito de repre-
sentar diferentes tipos de utilizadores considerados relevantes para o produto que se
pretende desenvolver. Esta pratica esclarece questdes relacionadas com as necessida-
des e experiéncias do utilizador, bem como os seus objetivos e as suas expetativas.

E na base variada da amostra — utilizadores-tipo empiricamente diversos — que re-
side a chave deste processo e, mais uma vez, trata-se de uma etapa iterativa e crucial
no desenvolvimento do workflow do produto. O objetivo primario passa por criar
diferentes representagdes de utilizadores baseadas ndo em pessoas reais, mas sim em
personagens criadas com dados de varios individuos que partilham entre si alguma
necessidade, comportamento ou expetativas.

Antes de moldar qualquer arquétipo, definem-se os perfis das personas de utiliza-
dores, para que se consigam encontrar semelhangas e padrdes ao cruzar os mesmos
com os dados de pesquisa obtidos anteriormente.

“E raro encontrar um produto que corresponde exatamente a0 que queremos
fazer da forma como nds queremos. Porqué? Apesar de ser 6bvio que os produ-
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tos devem ser construidos baseados naquilo que as pessoas querem e precisam,
colocar os utilizadores no centro do processo de design e desenvolvimento é
extremamente dificil. Porque é que ¢é tao dificil centrarmo-nos no utilizador?”
(John Pruitt e Tamara Adlin, 2006, tradugdo livre).”

Segundo os autores do livro “The Persona Lifecycle: Keeping People in Mind Throu-
ghout Product Design’, colocarmo-nos na posigao do utilizador ndo é natural e a
tendéncia passa por abordar o desenvolvimento de um produto baseado no que que-
remos e precisamos como individuos. Para contrariar esta realidade, a abordagem
passa por um processo de abstra¢do e foco nos dados de pesquisa, quer quantitati-
vos, quer qualitativos.

Os dados de pesquisa, principalmente os qualitativos, resultam habitualmente em
informagdes cruciais na criagao de personas e ajudam a que estas se paregam com
pessoas reais, através de elementos como o contexto familiar, ambiente de trabalho,
objetivos, medos, habitos. Esta descrigao ajudara a que se consiga criar personas mais
fidedignas e completas.

As personas acrescentam valor ao desenvolvimento de um produto apenas quando
sdo colocadas em cendrios, isto é, situagoes em que estas utilizariam o produto em
questdo. Assim, as personas, doravante representadas como utilizadores, sdo inseri-
das num contexto em que tém um problema que precisam de resolver. Consequen-
temente, além de se conseguir ter a perce¢do da forma como o produto em questao
pode solucionar esses problemas, o utilizador torna-se o centro do processo de de-
sign de produto.

Contexto teérico
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Capitu |0 " Analise concorrencial: pesquisa e

Analise concorrencial analise comparativa
e de dados primarios

Para execucdo da analise comparativa de diferentes aplicagdes, foi necessario come-
¢ar pela identificagao de plataformas possivelmente ja existentes no mercado. Dada
a natureza do presente projeto, esta pesquisa dividiu-se em duas areas diferentes.
Por um lado, contemplando apps de matchmaking e, por outro lado, contemplando
apps de abrigos de animais e/ou apps com a finalidade de obter adogdes para animais
sem dono. A selecdo efetuada conta com 4 aplicagdes na vertente de matchmaking
(Tinder, Bumble, Badoo e Happn) e 6 na vertente de adogao de animais (FurryFrien-
dFinder, PetFinder, Canil Baby Pet, MeAuDote, Hyppet e Litten).

Apos a escolha das apps a serem analisadas, seguem-se duas analises comparativas,
sendo uma delas visual e outra nao visual. No caso da anélise nao visual, considera-
ram-se os seguintes pontos a analisar:

o Funcionalidades

« Navegagdo e usabilidade
o User Interface

e Forcas

o Fraquezas

No que concerne a analise visual comparativa das apps, foi necessdrio efetuar, nova-
mente, a divisao entre as duas dreas diferentes das aplicagdes em andlise — por um

lado a vertente de matchmaking, por outro lado a vertente animal/de adogao.

Consideraram-se entdo, para as apps da area do matchmaking, os seguintes elemen-
tos visuais a analisar:

+ Iconedaapp

o Signup
o Tab bar
o Toolbar

o Lista de likes

« Navegagio geral dos cards

o Card — swipe left screen

o Card — swipe right screen

o Card — informacao adicional
e Match bem sucedido

« Filtros
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Quanto as apps incluidas na vertente de animais para adogao, os elementos visuais a
analisar foram os seguintes:

o+ Iconedaapp

o Signup

o Tab bar

e Outros menus
e Home

o Animais para adogédo
« Informagédes do animal para adogdo
o Filtros

E importante apontar, desde j4, as limitacdes nas analises destas aplica¢des. Primei-
ramente, realcar que apesar da selecio feita em termos de elementos a analisar em
cada app, verificou-se que nem todas continham todos esses elementos, sendo assim
impossivel de fazer uma comparagéo total entre as mesmas. Na impossibilidade de
encontrar aplicagdes destinadas a Associagoes de Protecao Animal, ndo foi possivel
fazer nenhuma comparagao que va efetivamente de encontro a aplicagao desenvol-
vida neste projeto. Ainda, verifica-se que das poucas apps encontradas na App Store
com foco na adogdo de animais, a maioria se encontra praticamente obsoleta e ne-
nhuma delas apresenta animais para adogdo em Portugal (apesar de uma das aplica-
¢Oes ser portuguesa).
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Tabela 1: Andlise comparativa ndo-visual de apps existentes no mercado na categoria lifestyle.

Nome da app

Tinder

Bumble

Badoo

48

Funcionalidades

Log in;

Sistema de swiping;

Top picks;

Mensagens;

Conversa por video;

Matching (correspondéncias);
Sistema de filtros;

Compras integradas: Tinder
Platinum; Tinder Gold; Tinder+.

Log in;

Sistema de swiping;
Modo date;

Modo bff;

Modo bizz;

Seguranca e bem-estar;
Preferéncias em tempos de Covid;
Lista de gostos;
Sistema de filtros;
Ligagoes;

Mensagens;

Compras integradas:
Bumble Premium.

Log in;

Sistema de swiping;
Lista de gostos;
Exposigdo extra;
Sistema de filtros;
Mensagens;
Conversa por voz ou video;
Ligacoes;

Favoritos;

Grafico de atividade;
Compras integradas:
Badoo Premium.

Navegacao

Tab bar: matchmaking; likes/top
picks; mensagens; perfil;
Toolbar: undo; dislike; super like;
like; boost.

Tab bar: perfil; matchmaking;
mensagens;

Toolbar: lista de gostos; filtros;
Canto superior direito na tab per-
fil: defini¢bes;

Canto superior direito na tab men-
sagens: pesquisa.

Tab Bar: mensagens; pessoas pro-
ximas; encounters; perfil;
Toolbar na tab encounters: dislike;
crush; like;

Canto superior esquerdo na tab
encounters: lista de gostos;

Canto superior direito na tab en-
counters: exposicdo extra; filtros;
Canto superior esquerdo na tab
mensagens e pessoas proximas:
atividade;

Canto superior direito nas tabs
mensagens e pessoas proximas:
pesquisar;

Canto superior esquerdo na tab
perfil: defini¢des.

User Interface

Interface minimalista, intuitiva pa-
ra utilizadores menos experien-
tes; Gradiente rosa/vermelho/
laranja simboliza fogo, paixdo; Cor
dourada utilizada para as features
de membros Tinder Gold; Botdes
principais com icones simples e
cores diferentes ajudam o utiliza-

dor a diferenciar as opgdes entre si.

Interface minimalista; Uso da cor
amarela vai de encontro ao concei-
to da app (Bumble vem de bum-
blebee, em portugués abelha); Uso
pouco comum da cor azul para faz
referéncia aos elementos premium.

Interface das tabs de mensagens

e perfil minimalistas, intuitivas e
coloridas ddo uma sensagdo ener-
gizante ao utilizador; Interface
muito confusa e com excesso de
informacgéo nas tabs pessoas pro-
ximas e encounters; Alguns icones
pouco intuitivos e sem legendas.
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Forcas

Muita variedade de escolha; Ve-
rificagdo do utilizador de modo a
evitar perfis falsos e bots; Sistema
de swipes viciante mantém o utili-
zador interessado; Facil de utilizar.

Opgoes variadas com os trés
diferentes modos: date, bff e bizz;
Sistema de swipes viciante man-
tém o utilizador interessado; Ve-
rificagdo do utilizador de modo a
evitar perfis falsos e bots; Opgoes
de personalizar encontros em tem-
pos de Covid; Tab de “Seguranca
e Bem-estar” ajuda o utilizador a
lidar com temas sensiveis, como
por exemplo com a rejeigao.

Sistema de swipes viciante mantém
o utilizador interessado; Interface
colorida e energizante; Dete¢do
automatica de fotos inapropriadas
protege a integridade do utilizador.

Analise concorrencial e de dados primarios

Fraquezas

Limite de 100 swipes por dia para
utilizadores nao premium; Por
ser uma plataforma de encontros
online, a ndo ser que o utilizador
seja verificado, hd a possibilidade
de catfishing.

Mensagens expiram apos 24h;
Desconsidera géneros nao bina-
rios; Por ser uma plataforma de
encontros online, a ndo ser que o
utilizador seja verificado, ha possi-
bilidade de catfishing.

Naio possui sistema de verifica-
¢do, tornando esta plataforma
mais suscetivel a bots e catfishing;
Interface da tab encounters confusa,
com excesso de botdes; Tab pesso-
as proximas com excesso de infor-
magao visual e pouco intuitiva.
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Nome da app

Happn

FurryFriendFinder

PetFinder
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Funcionalidades

Log in;

Mapa de utilizadores;
Mensagens;

Preferéncias;

Favoritos;

Compras integradas: Happn
Premium.

Sistema de filtros;
Sistema de swiping;
Partilha fora da app.

Log in;

Adogao de animais;
Centro de aprendizagem;
Novidades e artigos;
Compras solidarias;
Cuteness meter;
Favoritos.
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Navegacao

Tab bar: home; notificagdes; locali-
zagdo; mensagens; perfil;

Toolbar: dislike; flashnote; like;
Canto superior esquerdo na tab
home: Happn Premium; boost;
Canto superior esquerdo na tab
perfil: Happn Premium.

Navigation bar: search, saved,
Toolbar: mais informacgdes; dislike;
like; partilhar.

Tab bar: pets; lost; places; learn;
updates; account;

Navigation bar nas tabs pets e lost:
pets; nearby; favorites;

Canto superior direito nas tab pets
e places: pesquisa;

Navigation bar na tab places: near-
by; browse;

Navigation bar na tab learn: news;
guides.
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User Interface

Interface com pouca cor, pouco-
apelativa, ndo capta a atengdo do
utilizador; Fotografia do potencial
match ocupa todo o ecr, dificul-
tando a visualiza¢ao de todas as
informagdes; Icones pouco intuiti-
vos e sem legendas.

Interface com um design antiqu-
ado (ex: utilizacdo de sombras
muito carregadas); Espacamentos
pequenos ou ndo existentes entre
elementos graficos tornam a app
muito saturada; Tipografias de
tamanhos muito diferentes e sem
qualquer coesdo hierarquica; Pou-
co contraste na navigation bar, com
um fundo laranja e o logotipo com
um gradiente em tons de verde.

Tab bar demasiado cheia, conten-
do 6 icones; Interface pouco intui-
tiva; Design pouco apelativo; Con-
traste tipografico quase inexistente
entre as diferentes informagoes.

Forcas

Liga entre si pessoas que efetiva-
mente se cruzaram, em tempo
real; Possibilidade de visualizar no
mapa quantos potenciais matches
se encontram perto.

Sistema de swipes dinamiza a app;
Variedade de animais a adotar:
cées, gatos, coelhos, passaros, por-
cos, peixes e répteis; Walkthrough
com tutorial.

Tab learning center ajuda potenci-
ais ou atuais donos a tirarem as
suas duvidas; Tab lost & found per-
mite que animais perdidos sejam
mais facilmente divulgados; Apre-
senta variadas opg¢bes de animais a
adotar na Malasia.
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Fraquezas

Nao tem sistema de swiping,
tornando a app menos interativa
e dindmica; Versdo da app em
portugués com muitos erros de
traducao;

Interface confusa.

App muito limitada a nivel de fun-
cionalidades; Apresenta matches
apenas nos EUA, Canada e México;
Botdes com icones pouco intuitivos
e inexisténcia de tab bar dificultam
a experiéncia de navegagdo ao utili-
zador; Para saber mais informa-
¢bes sobre o0 animal, o utilizador é
obrigado a abandonar a app, tendo
que se dirigir ao navegador.

Lista apenas animais que se
encontram na Malasia; Interface
confusa e pouco intuitiva; Necessi-
dade de fazer log in para ter acesso
a tab updates.
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Nome da app

Canil Baby Pet

MeAuDote

Hyppet
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Funcionalidades

Calculadoras;
Acompanhamento;

Lista de espera;

Chat;

Galeria de 4udio;
Curiosidades;

Videos e fotos dos animais;
Alertas de nascimento e de
promogoes.

Log in;

Adotar um animal;
Doar um animal;
Eventos;

Ser voluntdrio;
Parcerias;

Sistema de filtros;
Chat,

Pets favoritos;

Compras integradas: Antincios —
Plano Bronze, Plano Prata e Plano

Ouro.

Log in;

Adotar um animal;
Lojinha do bem;
Pets curtidos;
Meus pets;

Sistema de filtros.
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Navegacao

Toda a navegagdo é feita a partir da
pagina principal da app, contendo
os seguintes botdes: o canil; filhotes
disponiveis; dicas e cuidados; vocé
sabia?; lista de espera; fotos; redes
sociais; videos; calculadoras; testes
sonoros; chat ao vivo; contato.

Tab bar: adotar um pet; doe seu
pet; pets favoritos;

Menu hamburguer: adotar um pet;
doe seu pet; minha conta; eventos;
ser voluntdrio; redes sociais; parce-
rias; sobre; sair.

Tab bar: home; loucos pra te co-
nhecer; conversas.
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User Interface

Design desatualizado; Interface
nao responsiva; Uso de cores escu-
ras, com uma imagem de fundo de
uma textura de madeira em preto;
Icones usam dezenas de cores
diferentes ndo apresentam qual-
quer tipo de coeréncia grafica;
Tipografia pouco significativa;
Logotipo encontra-se no topo da
home page e ocupa todo o espago
horizontal da mesma.

Cor castanha escura usada em to-
da a app, tornando-a pouco ape-
lativa e conferindo-lhe um aspeto
pesado; Icones usados apresentam
diferentes espessuras, promovendo
a falta de coeréncia visual; Interfa-
ce confusa e pouco intuitiva; Al-
guns icones sdo muito pequenos e
contém demasiados detalhes; Me-
nu hamburguer quando expandi-
do apresenta uma fotografia no
fundo, tornando a informacio
pouco percetivel.

Interface minimalista fazendo uso
de cores suaves, na sua maioria
rosa com detalhes laranja; Diferen-
tes pesos de tipografias em rela¢ao
a diferentes informagdes ajudam a
conferir um maior contraste; Fun-
do branco com texto cinza/ fundo
rosa com texto branco. Icones usa-
dos na home apresentam diferen-
tes espessuras e estilos.

Forcas

Lista de espera para ado¢do de um
animal.

Opgoes de filtragem bastante di-
versas; Possibilidade de partilhar
o animal fora da aplicagao.

Questdes personalizadas de modo
a perceber o perfil do adotante;
Interface simples e intuitiva; Sec-
¢do de perfil do animal bastante
completo; Opgao de registo como
convidado.

Fraquezas

Interface de dificil compreen-
sdo para o utilizador; Barra de
publicidade sempre presente é
desconcertante e incomodativa;
Inexisténcia de filtros na procura
de um animal; Grande maioria
das funcionalidades encontra-se
obsoleta.

Interface pouco intuitiva e confusa
do ponto de vista do utilizador;
Muitas das funcionalidades en-
contram-se obsoletas; Apresenta
apenas animais para ado¢do no
Brasil; Informagoes repetidas na
tab bar e menu hamburguer.

Impossibilidade de navegar na app
sem ter conta; Alguns dos botdes
nao se encontram funcionais; Nao
existe nenhuma opgao para fazer
logout. Apresenta animais para
adogdo apenas no Brasil.
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Nome da app

Litten
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Funcionalidades

Log in;

Sistema de filtros;

Adicionar novo animal: adotar;
acasalar; perdido; encontrado;
Mensagens.
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Navegacao

Tab bar: home; favoritos; novo
litten; mensagens; perfil;
Navigation bar na tab favoritos:
littens; filtros;

Canto superior esquerdo na tab
perfil: vista do perfil;

Canto superior direito na tab per-
fil: definicoes.
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User Interface

Interface minimalista; Uso de
ilustragdes no processo de walk-
through trazem dinamismo a app;
Cor azul predomina na app, trans-
mitindo ao utilizador uma sensagio
de tranquilidade; Icones simples e
intuitivos, ainda que sem legenda.

Forcas

Walkthrough; Experiéncia sim-
plificada e intuitiva; Variedade de
animais a adotar: caes; gatos; pas-
saros; coelhos; roedores; outros;
Unica plataforma Portuguesa dis-
ponivel na App Store para adogao
de animais.

Fraquezas

Impossibilidade de navegar na app
sem ter conta; Obrigatoriedade de
adicionar uma foto ao perfil, mes-
mo que o utilizador ndo o queira;
Nao foi encontrado nenhum ani-
mal na app.
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Tabela 2: Andlise comparativa visual de apps existentes no mercado com foco em matchmaking
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Filtros
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Tabela 3: Andlise comparativa visual de apps existentes no mercado com foco na adogao de animais

icone Signup Tab bar Outros
menus
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FOR ADOPTION

#A_pup_named_coconut

Profile 4Years, Female

Dog Mixed Breed

s Healthy, Spayed, Vaccinated,
. Dewormed

Traits Medium Size, Short Fur

FILHOTES DISPONIVEIS
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Informacoes
do animal

03:037 -

Vella is a beautiful 8 month old female kitty. She
is very sweet and likes attention from all people.
Vella

#A_pup_named_coconut

profile 4 Years, Female

Dog Mived Breed

o Healthy, Spayed, Vaccinated,
Dewormed

Traits Medium Size, Short Fur

Fee Free

Location Petaling Jaya, Selangor

Posted 18 Mar 2021 (Updated: 20 Mar)

Coconut came to our house on her own, all scrawny
and sickly looking

We took her to the vet and she was generally in good
health. Got her vaccinated, spayed and on heartviorm
medication; she is due this September.

She can be a great guard dog for your home as she
barks at strangers, bites though. With her
human, she is a loving, sweet little brat, always

~ Read More ~

i Froe Adopter Starter Pack

dia Gallery

Filtros

03:037 -

Use the search filters to select the type of pet
you're looking for
Animal
cat
Breed
Any Breed
size
Any Size
Age
Any Age
Gender
Any Gender
Location

Abreiro, Braganca

*¥ PetFindermy

Search Pets
Pet Type
Status
Age

Location
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CRIAR CONTA

{3 enrrar como Facesook

ENTRAR

Criar conta
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litten
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Outros Home Animais para
menus adocao

hd 01:437

Animais adotados pela nossa plataforma

BOB BOLT
o 2.

ADOTAR UM PET

'DOE SEU PET

MINHA CONTA

EVENTOS.

SER VOLUNTARIO

REDES SOCIAIS

PARCERIAS

SOBRE

SAR

02:397 RS 02:267

® it

Quero Lojinha
Adotar do bem

Ceinho

(]

Pets Meus
Curtidos Pets

® 2]

Codostrar pet Meu \
para adogéo Perfil
L
Carminha &
[ — - I - T

® &8 & ¥ ¥

Cdes  Gatos Pissaros Coelhos Roedc

L)

Néo sabes onde
comegar?

Experimenta uma

a procural Nunca
e Gar.
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Informacoes Filtros
do animal

Informages do Pet

Ests para adogdo 3 28 dials)

@ Tio:cies & vacinado: x
o Raca: (CAES) Sem s Castrado: x
RAGA DEFINIDA )- S
1 UENO - DE 28 A' S
SCM.-DEGATSKG 4 Chipado: x

S macHo + 071272020

Encontra-se se escondendo num prédio
publico em Recife, gostaria de encontrar lar
seja temporério ou definitivo. ajudo na
castragao! Para adog8o responsével.

REMOVER FILTROS PESQUISAR

02:267

Localizagiio
Ver pets de todos os lugares @®

Cidade Estado

Ordenagéio - em manutencdo

Recentes Mais antigos

Sexo

Raga

Mostrar Todas

Idades
De0a20anos

Porte

é) d) &) &
Laura, 2 meses

i

9 Sao Paulo, S, Brasil
Laura tem 2 meses de vida.
4 Vermitugada. Limpar Filtrar
Vacinada. 1° Dose (V10)
&3 Ficard Porte médio em sua fase adulta.
&3 Castragao serd providenciada.

— A serd entr/HMETEIMERTETERLL: da seaunda

Espécie animal >
Tipo de ltten >
Localizago >
Utiizador >

Guardar este conjunto

Repor todos os filtros

Analise concorrencial e de dados primarios



Analise concorrencial e de dados primarios

64

Cantinho do Tareco: uma app para adogéo de animais

Estatisticas atuais da Associacao
Analise do publico-alvo

“Para as apps, um publico-alvo bem definido é benéfico para fatores técnicos e
comerciais. Pense em designs de UX/UI focados no utilizador ou campanhas
de marketing direcionadas. Ambas envolvem saber quem é o publico-alvo”
(App Radar, 2019, tradugdo livre).

A determina¢do de um publico-alvo é mais uma metodologia no processo do de-
sign de UX para uma plataforma em cria¢ao. “Um bom design de UX consiste em
transmitir ao utilizador o sentimento de que o site foi projetado apenas para ele. Os
utilizadores precisam de se sentir em casa, de se conectar com o contetido e, o mais
importante, encontrar as respostas que procuram” (Low, D., 2021, tradugéo livre).

John Pruitt e Tamara Adlin, coautores do livro “The Persona Lifecycle: Keeping Peo-
ple in Mind Throughout Product Design” defendem ser necessario saber que tipo de
utilizadores irdo usar o sistema em construcio. Ora, instala-se assim a necessidade
de encontrar dados para de alguma forma poder definir este publico-alvo. Tendo
acesso a variadas métricas e estatisticas ja existentes da Associagio (tanto em relagdo
ao site, como em relagdo ao Instagram e Facebook), serd certamente um bom ponto
de partida. Apesar das informagdes que sdo possiveis recolher a partir das estatisticas
das redes sociais serem maioritariamente quantitativas e constarem e assentarem em
dados demograficos, esta é uma lacuna que vira a ser preenchida através das estatis-
ticas do site, e mais a frente neste relatdrio através do inquérito. Estas informacoes
serdo vitais para que mais tarde possa ser executada a criagdo das personas.

Recolha de dados e analise dos resultados: Instagram

Estudo realizado: discriminagao dos seguidores do Instagram do Cantinho do Ta-
reco no intervalo de tempo entre 22 de setembro e 21 de outubro

Analise de dados: 10 de janeiro de 2021

84% dos seguidores sio mulheres.

Se a analise for feita em termos de homens e mulheres em conjunto, constata-se que
40% compreende idades entre os 25 — 34 anos, 24% entre os 18 — 24 anos, 21%

entre os 35 — 44 anos, 10% entre os 45 — 54 anos, 2.8% entre os 55 — 64 anos, 0.9%
tem mais de 65 anos e 0.8% entre os 13 — 17 anos.
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Ja se falarmos apenas do publico masculino, 44% compreende idades entre os 25 —
34 anos, 23% entre os 35 — 44 anos, 21% entre os 18 — 24 anos, 9.5% entre os 45
— 54 anos, 0.8% tem mais de 64 anos e 0.6% entre 13 — 17 anos.

Por ultimo, relativamente ao publico feminino, 39% compreende idades entre os
25 — 34 anos, 24% entre os 18 — 24 anos, 21% entre os 35 — 44 anos, 10% entre os
45 — 54 anos, 3.1% entre 0s 55 — 64 anos, 0.9% tem mais de 65 anos e 0.8% entre
0s 13 — 17 anos.

94% dos seguidores encontram-se em Portugal, 2.0% no Brasil, 0.6% na Suica, 0.5%
no Reino Unido e 0.4% em Franga.

Por fim, no que toca especificamente as cidades de onde sdo os seguidores, constata-
-se que 33% ¢é do Porto, 13% da Cidade da Maia, 8.5% de Lisboa, 6.5% de Vila Nova
de Gaia e 3.4% de Matosinhos.

Recolha de dados e analise dos resultados: Facebook

Estudo realizado: discriminagao dos seguidores do Facebook do Cantinho do Tare-
co até a data de 21 de outubro

Numero de seguidores em analise: 22 929
Analise de dados: 10 de janeiro de 2021
81% da amostra de seguidores sio mulheres e apenas 18% homens.

Quanto a faixa etaria, 30% dos seguidores encontram-se entre os 35 — 44 anos, 26%
entre os 25 — 34 anos, 21% entre os 45 — 54 anos, 10% entre os 55 — 64 anos, 7%
entre os 18—24 anos, 4% conta com mais de 65 anos e apenas 2% encontram-se na
faixa etdria entre os 13—17 anos

Relativamente ao pais de origem, foram considerados apenas os 10 principais com
maior incidéncia de seguidores para o proposito desta andlise. Conclui-se que de
entre os 22 929 seguidores analisados, 21 364 sao de Portugal, 699 do Brasil, 203 de
Franca, 186 do Reino Unido, 138 da Suiga, 79 de Espanha, 64 da Alemanha, 54 dos
Estados Unidos da América, 35 do Luxemburgo e 31 na Bélgica.

E f4cil afirmar que a esmagadora maioria dos seguidores sdo de Portugal. Conse-
quentemente, as cidades com maior incidéncia de seguidores sdo assim cidades
portuguesas. Mais uma vez, para o proposito desta analise, consideraram-se as 10
principais cidades. A cidade do Porto conta com 5547 dos seguidores, Lisboa com
3077, a Cidade da Maia com 2640, Vila Nova de Gaia com 1436, Matosinhos com
858, Gondomar com 493, Braga com 288, Ermesinde com 271, Vila do Conde com
228 e Guimaraes com 198.
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Para terminar, no que diz respeito ao idioma, constata-se que 21 796 seguidores
falam portugués, 882 falam inglés, 169 falam francés, 115 falam espanhol, 64 falam
alemao, 24 falam italiano, 16 falam drabe, 13 falam russo e 10 falam turco.

Recolha de dados e analise dos resultados: site

Estudo realizado: discriminag¢ao dos utilizadores do site do Cantinho do Tareco en-
tre as datas de 10 de outubro de 2020 e 20 de novembro de 2020

Analise de dados: 10 de janeiro de 2021

Nesta andlise, os utilizadores dividem-se mais uniformemente a nivel de género, sen-
do que 60.3% sao mulheres e 39.7% homens.

27.1% da amostra encontra-se numa faixa etdria entre os 35—44 anos, 23.5% entre
0s 25—34 anos, 17.1% entre os 45—54 anos, 13.7% entre os 55—64 anos, 10.7%
possui mais de 65 anos a faixa etaria dos restantes 7.9% esta compreendida entre
0s 18—24 anos. Ainda que tenham sido considerados os mesmos dados referentes
apenas a utilizadores que visitam o site através do smartphone, estes mostraram-se
muito idénticos e, por isso, optou-se por nao se fazer essa analise adicional.

Constatou-se também que 77.12% dos utilizadores estdo localizados em Portugal,
11.63% nos Estados Unidos, 9.29% no Brasil, 0.3% na Alemanha, 0.3% no Reino
Unido, 0.26% em Franga, 0.17% em Espanha, 0.17% na Holanda, 0.13% em Mo-
¢ambique e 0.09% na Bélgica.

Relativamente as cidades onde se encontram os utilizadores, apesar dos dados reco-
lhidos nao foi possivel realizar uma analise fidedigna devido a um erro na tabela, que
identifica 16.28% como fazendo parte de uma cidade “(not set)”

Quanto as aquisi¢des, deteta-se que 54.6% dos utilizadores chegaram ao site a partir
de uma pesquisa organica, 31.4% através das redes sociais e apenas 13.8% se dirigi-
ram diretamente ao site.

75.4% dos utilizadores acedem ao site através do smartphone, 22.6% através do com-
putador e apenas 2% através de tablets.

Foi possivel perceber ainda quais sdo as paginas principais do site, as paginas mais
acedidas pelos visitantes. Assim, constata-se que a pagina com mais acessos neste
periodo de tempo foi a home, contando com incidéncia por parte de 21.51% dos
utilizadores. De seguida, verifica-se que 16.48% dos utilizadores visitou a pagina dos
tarecos para adogao, 16.48% visitou a pagina das condi¢des e propostas de adogao,
9.72% visitou a pagina informativa sobre o FIV e FeLV e 8.32% visitou a pagina de
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contactos. Apenas 3.72% dos utilizadores tiveram interesse em visitar a pagina do
gatil, 2.83% a pagina das familias de acolhimento temporarias, 2.19% a pagina de
padrinhos e 1.83% a pagina relativa ao voluntariado. Por ultimo na lista de paginas
mais acessadas encontra-se a pagina das FAQs, obtendo o interesse de apenas 1.17%
dos utilizadores.

Finalmente, analisam-se os fluxos de utilizadores mais comuns, tendo como base
2996 sessoes. Verificam-se multiplas op¢des de fluxos. No entanto, para efeitos desta
analise, ira falar-se apenas dos 3 fluxos mais comuns. Primeiramente denotar que
estes 3 fluxos provém de Portugal. O fluxo mais comum tem inicio na pagina home,
seguindo para a pagina “tarecos para ado¢do” e voltando a pdgina inicial. O fluxo
com segunda maior incidéncia comega e termina na pagina de “condigdes e proposta
de adogao”. Por fim, o terceiro fluxo origina na pagina de informagdes relativamente
ao FIV e FeLV e termina nesta mesma pdgina.
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Inquérito — formulario, recolha de
dados e analise dos resultados

Visto que a app do Cantinho do Tareco pretende incidir diretamente na comunidade
a si ligada — como por exemplo potenciais adotantes, voluntarios da associagio,
socios, padrinhos — foi langado um inquérito nas redes sociais da associagdo. Este
inquérito visou a compreensdo das perspetivas de potenciais utilizadores face a pla-
taforma a ser desenvolvida, bem como as suas principais necessidades. Algumas das
questdes direcionaram-se diretamente a funcionalidades anteriormente pensadas
para a app, ainda que, mais tarde, parte dessas tenham vindo a ser descartadas.

O inquérito foi langado no dia 9 de dezembro de 2020, contendo todas as questdes
planeadas de forma o mais completa possivel e com op¢des variadas. Foi publicado
no Facebook da Associa¢io, nos grupos de WhatsApp da mesma, e foi ainda enviado
por mensagem a quem demonstrou interesse em responder no Instagram do Canti-
nho. No total, foram obtidas 116 respostas.

Inquérito
Seccao 1de8

Este questiondrio enquadra-se numa investigagdo no ambito de um projeto de tese
integrado no Mestrado de Design de Comunicagio, em desenvolvimento na ESAD
— Escola Superior de Artes e Design. Visamos analisar a necessidade e possiveis
beneficios inerentes da criagao de uma app que origine uma interagao entre os se-
guidores e apoiantes da Associagdo com a propria Associagdo. Nao existem respostas
certas ou erradas. Por isso, solicitamos que responda de forma espontanea e sincera
a todas as questdes. Obrigado pela sua colaboragio e disponibilidade.

Seccdo 2 de 8: Perfil

Género

e Feminino

e Masculino

o Prefiro nao especificar

Idade

o« 13 —17
e 18—24
e 2534
e 3544
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e 4554
e 55—64
e 65+

Seccao 3 de 8: Utilizacao do smartphone
Possui um smartphone?
o Sim

o Nao

Seccao 4 de 8: Utiliza¢ao do smartphone (dirigida apenas a quem respondeu afir-
mativamente na secgdo anterior)

Qual ¢ o sistema operativo do seu smartphone?

e Android
« i0S
e OQutro:

Em horas, quanto tempo passa diariamente no seu smartphone?
e Até 30 minutos

e 30 minutos — 2h

e« 2h—4h

e Mais de 4h

Quais as principais atividades que realiza no seu smartphone?
o (Possivel selecionar multiplas opgoes)

« Redes sociais

» Contactar familiares e amigos

o Email

+ Motor de pesquisa (browser)

+ Videos/fotografias

o Outro:

Em casos como compras online, noticias, comunicagdes e afins, de que forma prefere
aceder a esses conteudos?

« App

«  Site, através do navegador

Se o Cantinho do Tareco tivesse uma app para smartphone, instalava?
« Sim
. Nao
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Seccao 5 de 8: Questdes

De momento, segue a Associagdo nas redes sociais?
« Sim, no Facebook

« Sim, no Instagram

« Sim, em ambas

+ Nao

Se respondeu afirmativamente & questdo anterior, qual o principal motivo para ser
seguidor/a da Associagao?

o Acompanhar o trabalho da mesma, bem como os animais

« Adotar um animal

J4 visitou ou costuma visitar o site do Cantinho do Tareco?
e Sim
. Nao

Secgao 6 de 8: Site da Associagao (dirigida apenas a quem respondeu afirmativa-
mente a ultima questdo da secgdo anterior)

De que forma visitou ou costuma visitar o site da Associagdo?
Nunca — Quase nunca — As vezes — Quase sempre — Sempre
»  Smartphone

« Computador

o Tablet / iPad

Aproximadamente quantas vezes ja visitou o site da Associagao?

o Apenasl
o 2—4

e« 5—9

. 10+

Dos seguintes pontos, quais ja o/a levaram a visitar o site da Associagao?
(Possivel selecionar multiplas opgoes)

o Adoc¢do de um ou mais felinos

o Possiveis donativos a Associa¢do

+ Interesse em ser voluntario

+ Interesse em apadrinhar um ou mais felinos

+ Interesse em ser socio

o Interesse em ser FAT (Familia de Acolhimento Temporaria)

o Procura de informagdes sobre a Associagiao

» Procura de informagdes sobre gatos (patologias, informagdes gerais, etc.)
o Interesse em contactar a Associacdo via email ou formulario de contacto
o Outro:
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Secciao 7 de 8: A Associagio

Tem conhecimento do que é o FIV (Virus da Imunodeficiéncia Felina)?
e Sim
¢ Nao

Tem conhecimento do que é o FeLV (Leucemia Felina)?
o« Sim
« Nao

Tem conhecimento das condi¢des de adogdo do Cantinho do Tareco?
o« Sim
« Nio

Ja adotou algum animal no Cantinho do Tareco?
o Sim
» Nao

No caso de nunca ter adotado nem ter intengdes de adotar nenhum animal na Asso-
ciagao, qual é o motivo?

(Possivel selecionar multiplas opgoes)

« Nao encontro o felino ideal

« Nao tenho disposi¢do para pagar os valores queridos para a adogao

o Ja tenho demasiados animais

o Outro:

Na sua opiniao, é preferivel adotar com um particular (possivelmente isento de bu-
rocracias), ou numa Associa¢do (apesar das burocracias)?

o Num particular

o Numa Associacio

Considera que o Cantinho do Tareco ¢ acessivel e préximo dos seus apoiantes?
o Discordo totalmente

o Discordo em parte

+ Nio concordo nem discordo

o Concordo em parte

« Concordo totalmente

Considera que o processo de adogdo no Cantinho do Tareco é muito demorado e/
ou complexo?

« Discordo totalmente

o Discordo em parte

o Nao concordo nem discordo

« Concordo em parte
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o Concordo totalmente

Como classifica as seguintes caracteristicas num felino, visando uma possivel adogao?
Sem importancia — Pouco importante — Neutro — Importante — Muito importante
o Género (macho, fémea)

o Idade

o Cordo pelo

« Tamanho do pelo (longo, curto)

* Raga

o Deficiéncias fisicas visiveis

+ Historial de saade

No caso de ponderar adotar na Associa¢do, considera que um aconselhamento a
distancia (pré e pos-adogdo) acrescentaria valor a adogao?

o Discordo totalmente

o Discordo em parte

+ Nio concordo nem discordo

o Concordo em parte

« Concordo totalmente

Na sua opinido, no momento da adogdo a opinido e aconselhamento do/a volunta-
rio/a responsavel presente sdo importantes e devem ser tidos em consideragao?

» Discordo totalmente

o Discordo em parte

« Nao concordo nem discordo

« Concordo em parte

« Concordo totalmente

Seccdo 8 de 8: Consideragoes finais

Teria interesse numa funcionalidade que, com base nas suas informagdes e preferén-
cias, lhe atribuisse uma lista de felinos para adogao cujas caracteristicas coincidem
com os seus dados?

o Sim

. Nao

Recolha de dados e analise de resultados

Objeto de estudo: comunidade Cantinho do Tareco (apoiantes, seguidores, sdcios,
padrinhos, FATS, voluntarios, adotantes, parceiros e patrocinadores)

Numero de respostas arrecadadas: 116
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Langamento do inquérito: 9 de dezembro de 2020
Analise de dados: 14 de fevereiro de 2021

Perfil
87.9% da populagdo da amostra é feminina.

29.3% tem uma idade compreendida entre 35 e 44 anos, 25.9% tem entre 18 e 24
anos e 23.3% afirma estar entre os 25 e os 34 anos.

Utilizacao do smartphone
94% dos inquiridos afirma possuir um smartphone, dos quais 74.3% correm o siste-
ma operativo android e 25.7% correm o sistema iOS.

45.9% desta amostra da uso entre 2h a 4h didrias ao seu smartphone, 29.4% entre 30
minutos e 2h, 21.1% mais de 4h e apenas 3.7% da menos de 30 minutos de uso diario.

Foi solicitado aos inquiridos que selecionassem as principais atividades que realizam
no seu smartphone, ao que 90.8% destes selecionou a opg¢ao “redes sociais”, 82.6%
selecionou igualmente “contactar familiares e amigos” e “email”, 66.1% selecionou a
op¢ao “motor de pesquisa (browser), 48.6% selecionou a opgdo de “videos/fotogra-
fias” e s6 8.2% dos inquiridos optaram por elaboraram no campo “outros’, mencio-
nando as opgdes: jogos, musica e pagamento de compras online.

57.8% da populagido prefere realizar atividades como compras online, noticias e co-
municagdes através do browser. Apesar desta preferéncia, 78% da mesma populagao
afirma que iria proceder a instala¢do da app do Cantinho do Tareco, se esta existisse.

Questoes

Toda a comunidade Cantinho do Tareco que respondeu a este inquérito, afirma se-
guir a Associagdo nas redes sociais. A maioria (58.6%) segue a Associagdo em ambas
as redes sociais que esta possui — Facebook e Instagram — ainda que 32.8% siga o
Cantinho apenas no Facebook e 8.6% apenas no Instagram. Afirmam ainda que o
motivo pelo qual seguem a Associagdo centra-se maioritariamente no acompanha-
mento do trabalho desta, bem como o acompanhamento dos animais residentes,
tendo esta op¢do uma incidéncia de 89.7% dos votos, enquanto a opgao de “adotar
um animal” conta apenas com uma percentagem de 10.3%.

Por ultimo nesta secgdo, verifica-se que 81.9% dos inquiridos respondeu afirmando
que ja visitou ou costuma visitar o site do Cantinho.

Site da Associagao
Nesta sec¢ao, a qual apenas 94 dos 116 inquiridos tiveram acesso devido a terem
respondido afirmativamente a ultima questido da sec¢do anterior, foi pedida uma

Analise concorrencial e de dados primarios

73



Analise concorrencial e de dados primarios

74

Cantinho do Tareco: uma app para adogéo de animais

classificagdo da frequéncia com que estes visitam o site, através de smartphones,
computadores ou tablets. 28 pessoas confirmaram que visitam quase sempre o site
através do smartphone, enquanto 24 pessoas afirmaram que o fazem sempre desse
modo. “As vezes” foi a resposta escolhida por outras 24 pessoas, e apenas 11 pessoas
afirmaram nunca ter visitado o site por este meio. O resultado mais baixo deu-se na
op¢do “quase nunca’, escolhida por 8 pessoas. Relativamente ao computador, a maior
incidéncia foi na resposta “as vezes’, escolhida por 35 pessoas. A op¢ao “nunca’ foi
escolhida por 22 pessoas, seguida por “quase nunca’, pela qual 18 pessoas optaram.
13 pessoas afirmaram que visitam “quase sempre” o site através do computador, e a
resposta “sempre” foi escolhida apenas 7 vezes. Por ultimo neste topico, verifica-se
que 66 pessoas nunca visitaram o site através do tablet. 17 pessoas fazem-no “as
vezes’, e 9 pessoas “quase nunca’. Apenas 2 pessoas optam sempre por visitar o site
desta forma e s6 1 pessoa o faz “quase sempre”.

39.4% dos inquiridos ja visitaram o site mais de 10 vezes, 31.9% entre 1 e 4 vezes,
26.6% entre 5 e 9 vezes, e s6 2.1% afirma té-lo feito apenas 1 vez.

Para terminar a sec¢do relativamente ao site, 50% das pessoas afirmaram que foi a
adogdo de um ou mais felinos que os fez ir ao site, 48.9% foram procurar informa-
¢Oes sobre a Associagdo, 45.7% pretendiam fazer um donativo e 42.6% tiveram inte-
resse em ser voluntarios. 38.3% dos inquiridos foi ao site com o intuito de procurar
informagoes uteis sobre gatos, enquanto 23.4% pretendia apadrinhar um felino e
21.3% queria associar-se a Associagdo. “Interesse em ser FAT” foi a opgdo escolhida
por 18.1% das pessoas, e “interesse em contactar a Associagdo” teve uma percenta-
gem de 11.7%. A opgao “outro” foi escolhida por 3 pessoas, que deram as seguintes
respostas: “Saber quais meninos estdo para adogao”; “Outros assuntos”; “Estar a par
das atividades”.

A Associagdo

90.5% da populagdo afirma ter conhecimento do que é o FIV, mas a percentagem
baixa ligeiramente quando se fala do FeLV, onde 89.7% responderam afirmativa-
mente em relagdo a saberem do que se trata.

Quanto as condi¢oes de adog¢ao do Cantinho do Tareco, 91.4% tem conhecimento
das mesmas e 62.9% inclusive ja adotou na Associagao.

No caso de quem nunca adotou na Associagao, 65.7% associa este facto a ja ter de-
masiados animais. 4.5% afirma nunca o ter feito por nao ter encontrado o felino ide-
al e 3% ndo tem disposi¢do para pagar os valores cobrados no momento da adogao.
O campo “outro” contou com 15 respostas, sendo que 3 pessoas afirmam nao terem
disponibilidade para adotar, 3 pessoas moram longe da Associagao, 3 pessoas nao
adotam por terem gatos territoriais, 2 mencionam uma proibigao por parte do res-
tante agregado familiar, 1 tem requisitos veterinarios especificos, 1 é recém-chegada
ao Porto, 1 ja adotou noutro sitio e 1 ndo considera ser o momento ideal.
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90.5% prefere adotar numa Associagdo, apesar das burocracias inerentes.

Relativamente ao Cantinho ser acessivel e proximo dos seus apoiantes, 65.5% con-
corda totalmente, 21.6% concorda em parte, 11.2% nio concorda nem discorda e os
restantes 1.7% discordam em parte.

35.3% dos inquiridos discorda totalmente em relacao ao processo de ado¢ao no
Cantinho do Tareco ser muito demorado e/ou complexo, 31% nido concorda nem
discorda, seguido de 17.2% que concorda em parte, 12.9% que discorda em parte e
3.4% que concorda totalmente.

Visando uma possivel adogdo, 72 pessoas consideram que o género do felino nao
tem importancia, 18 pessoas afirmam ter pouca importancia, 16 pessoas acham im-
portante, 11 pessoas optaram por se manter neutras e apenas 1 pessoa atribui muita
importancia a esta carateristica. Quanto a idade, 47 pessoas nao atribuem nenhuma
importincia, 26 pessoas acreditam ser pouco importante, 24 pessoas dizem ser im-
portante, 17 pessoas mantém-se neutras e 3 pessoas acham ser muito importante. Na
cor do pelo, 91 optam pela opgao “sem importancia’, 16 pessoas afirmam ser pouco
importante, 7 preferem ndo opinar e 3 consideram importante. O tamanho do pelo
nio tem importancia para 85 pessoas, tem pouca importincia para 16, importancia
para 8, importancia neutra para 7 e muita importdncia para 1 sé pessoa. A raga ¢é
o ponto com maior incidéncia na op¢do “sem importancia’, pela qual optaram 101
pessoas. 9 pessoas atribuem pouca importancia a raga, 6 pessoas atribuem neutra
importancia e 1 pessoa atribui importancia a este fator. Relativamente a deficiéncias
fisicas visiveis, 53 pessoas ndo acham importante, 26 acham pouco importante, 19
acham importante, 18 acham de neutra importancia e 2 pessoas acham muito im-
portante. O historial de saude é o ponto mais equilibrado, com a maioria das pessoas
(42) a atribuirem-lhe importancia, enquanto 23 afirmam ser muito importante, 22
pouco importante, 20 sem importancia e 14 pessoas consideram ser um fator neutro.

No caso de ponderarem adotar na Associagao, 63.7% dos inquiridos concordam to-
talmente que um aconselhamento a distancia acrescentaria valor a adogéo, enquanto
24.8% concordam em parte com este conceito, 9.7% ndo concordam nem discordam
e 1.8% discordam em parte.

72.4% esta em total acordo com a importincia da opinido e aconselhamento do/a
voluntaria responsavel presente na adogao, 22.4% concorda em parte e apenas 5.2%
ndo concorda nem discorda.

Consideragoes Finais

Em relagao a tltima questdo do questionario, esta revela uma grande importancia na
realizacao da app, sendo referente a uma das principais funcionalidades da mesma.
A questdo foca-se no possivel interesse dos inquiridos numa funcionalidade que,
com base nas suas informagdes e preferéncias, lhes atribuisse uma lista de felinos

Analise concorrencial e de dados primarios
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Género

116 respostas

Idade

116 respostas

Possui um smartphone?

116 respostas
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Feminino
® Masculino

® 13-17
18-24
25-34

® 35-44
45-54
55-64
65+

Sim
® Nao
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Qual é o sistema operativo do seu smartphone?

109 respostas

Android
® i0OS

Em horas, qual é a sua média diaria de atividade com o seu smartphone?

109 respostas

Até 30 minutos

30 minutos — 2h
® 2h—4h

Mais de 4h

Quais as principais atividades que realiza no seu smartphone?

109 respostas

Redes sociais

Contactar familiares e amigos
Motor de pesquisa (browser)

Videos/fotografias

Jogos, musica e pagamentos online
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Em casos como compras online, noticias, comunicagdes e afins, de que forma prefere aceder a Se respondeu afirmativamente a questao anterior, qual o principal motivo para ser seguidor/a
esses conteudos? da Associagao?
109 respostas 116 respostas
Site, através do navegador Acompanhar o trabalho da
® App mesma, bem como os animais

® Adotar um animal

Se o Cantinho do Tareco tivesse uma app para smartphone, instalava? Ja visitou ou costuma visitar o site do Cantinho do Tareco?

109 respostas 116 respostas

Sim Sim
® Nao ® Nao
De momento, segue a Associagao nas redes sociais? De que forma visitou ou costuma visitar site da Associagao?
116 respostas 94 respostas
Sim, no Facebook Nunca Quase nunca Asvezes M Quase sempre Sempre

Sim, no Instagram
® Sim, em ambas
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Aproximadamente quantas vezes ja visitou o site da Associagao?

94 respostas

Apenas 1

Dos seguintes pontos, quais ja o/a levaram a visitar o site da Associagao?

94 respostas

Adogéo de um ou mais felinos
Donativos

Interesse em ser voluntario
Interesse em apadrinhar
Interesse em ser sécio
Interesse em ser F.AT.
Informagdes da Associagao
Informagdes sobre gatos
Contactar Associagédo

Outro
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Tem conhecimento do que é o FIV (Virus da Imunodeficiéncia Felina)?
116 respostas

Sim
® Nao
Tem conhecimento do que é o FelLV (Leucemia Felina)?
116 respostas
Sim
® Nao
Tem conhecimento das condi¢des de adogao do Cantinho do Tareco?
109 respostas
Sim
® Nao
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Ja adotou algum animal no Cantinho do Tareco?

116 respostas

Sim
® Nao

Na sua opinido, é preferivel adotar com um particular (possivelmente isento de
burocracias), ou numa Associagao (apesar das burocracias)?
116 respostas

Num particular
® Numa Associagao

Tem conhecimento das condi¢des de adocgao do Cantinho do Tareco?

109 respostas

Discordo em parte
Nao concordo nem discordo
Concordo em parte

® Concordo totalmente
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Considera que o processo de adogéo no Cantinho do Tareco é muito demorado e/ou complexo?

116 respostas

@ Discordo totalmente
Discordo em parte
N&o concordo nem discordo
Concordo em parte
Concordo totalmente

Ja visitou ou costuma visitar o site do Cantinho do Tareco?

116 respostas

Sim
® Nao

No caso de ponderar adotar na Associag¢ao, considera que um aconselhamento a distancia (pré e p6s
adogao) acrescentaria valor a adogao?
113 respostas

Discordo em parte
N&o concordo nem discordo
Concordo em parte

® Concordo totalmente
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Na sua opinido, no momento da adogao a opinido e aconselhamento do/a
voluntario/a responsavel presente sdo importantes?

109 respostas

N&o concordo nem discordo
Concordo em parte
® Concordo totalmente

Teria interesse numa funcionalidade que, com base nas suas informacoes € pre-
feréncias, Ihe atribuisse uma lista de felinos para adog¢ao cujas caracteristicas
coincidem com os seus dados?
116 respostas

Sim
® Nao

Grafico 1.1 a 1.25:
Dados obtidos a partir do
questionario
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Capitulo "I Conceito

Projeto

A presente aplicagao poderia, em primeira instancia, ser vista como uma aplicagao
institucional da Associa¢ao de Prote¢do Animal Cantinho do Tareco. Contudo, esta
acaba por se distanciar desse conceito, adotando uma postura mais interativa e até
mesmo ludica. Um dos grandes desafios de uma app foca-se na dificuldade de ofe-
recer uma experiéncia de valor ao utilizador, sendo assim necessario refletir sobre
esta questdo.

Primeiramente, foi importante perceber de que modo se posiciona o Cantinho do
Tareco e perceber de igual modo qual é a sua missao. Resumidamente, esta Associa-
¢do define o seu propdsito em trés pontos:

1. Recolha de gatos que se encontram na rua, muitas vezes em risco de vida, median-
te os apelos que recebem e tendo em conta a sua capacidade financeira e espacial;

2. Tratamento dos animais recolhidos, passando por um processo veterinario onde os
mesmos sdo esterilizados, vacinados, desparasitados e testados para o FIV e FeLV;

3. Procura de familias que, através da adogdo, optem por proporcionar um lar de-
finitivo a estes animais (Cantinho do Tareco, 2020).

Ora, equacionando estes pontos, constata-se que o objetivo final da Associa¢do recai
sobre a potencial ado¢do dos animais que se encontram temporariamente a viver no
gatil. Assim, foi de extrema importancia pensar na aplicagdo de modo que a adogao
dos animais residentes fosse a prioridade.

Tendo sido ja comprovado no presente relatorio que a comunidade Cantinho do Ta-
reco tem uma grande preferéncia por visitar o site através do smartphone (75.4% dos
utilizadores) e que 78% dos participantes do inquérito afirmam que procederiam a
instalagdo da app caso esta existisse, evidencia-se nesta aplicagao uma oportunidade
de melhorar a experiéncia atual de quem até agora utilizou o site, bem como uma
possibilidade de, através deste novo formato, chegar a novos publicos e alargar a
comunidade j existente.

Sublinha-se que a aplicagdo contard mesmo assim com uma parte institucional,
abordando areas como o voluntariado, apadrinhamento, sdcios e familias de acolhi-
mento temporérias. E importante englobar na aplicagio todos os aspetos inerentes
a Associacao, de modo a nao forgar o utilizador a dirigir-se ao site, podendo este
realizar todas as a¢des e tendo acesso a todas as informag¢des no mesmo local. As
funcionalidades propostas serdo apresentadas mais a frente neste relatdrio, de forma
mais detalhada.
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Estrutura

Funcionalidades

Como previamente mencionado, a presente aplicagido pretende ndo sé arrecadar
um novo publico-alvo (que ainda nao faz parte da comunidade do Cantinho), mas
também converter para esta plataforma os utilizadores que atualmente dao uso ao
site. Por esta razdo, é indispensavel que constem na app todas as informagdes que
ja constam no site. Além destas e em fungédo das diferentes oportunidades que uma
plataforma movel traz, considerou-se a integragdo de novas funcionalidades até aqui
inexistentes. E de sublinhar que todo o processo de selecio das funcionalidades foi
discutido com a Associagao. As funcionalidades inseridas na app correspondem en-
tdo as seguintes:

Calendario: Possibilidade de agendar visitas para adog¢ao ou para fazer um donativo.
Visto ndo estarem sempre voluntdrios presentes no gatil, as visitas teriam também
que ser previamente aprovadas pela Associa¢do, que poderia ainda ter a possibilida-
de de sugerir uma nova data ao potencial visitante. No calendario, a propria Associa-
¢do seria ainda capaz de criar um evento a ser visto por todos aqueles que tém insta-
lada a app e se dirijam a esta tab. Em suma, na tab “Calendario” estariam presentes as
marcagdes feitas pelo utilizador, bem como as datas marcadas pelo Cantinho.

Donativos: Tendo em conta que a Associagdo sobrevive a base de donativos, tor-
nou-se dbvio que a funcionalidade de doar seria imprescindivel. E na tab “Doar” que
o user podera optar por fazer um donativo de natureza monetaria. Para isso, seria
necessaria a associagdo de pelo menos um cartio de modo a efetivar o pagamento.

Feed de publicagoes: Feed localizado na tab “Home”, permitindo que o utilizador
faga novas publicagdes relacionadas com a Associa¢do (exemplo: mostrar como esta
hoje em dia um gato que foi adotado no Cantinho, descrever uma visita feita ao gatil,
falar sobre uma doenga conhecida nos gatos). Para a publicagdo aparecer no feed,
seria necessdria a aprovagao por parte da administragido da Associagdo, de modo a
certificar que a mesma se enquadra no que ¢é previsto. Os utilizadores teriam ainda a
possibilidade de deixar um like ou comentar as publicagoes alheias.

Filtros: Oferecem ao utilizador a op¢ao de filtrar os gatos previamente ja seleciona-
dos para si, focando em carateristicas como a idade (jovem ou adulto), sendo tam-
bém possivel ajustar os niveis de energia através de um slider.

Inscri¢des: A hipotese de enviar uma inscri¢ao com a finalidade de ser voluntario,
socio, padrinho ou FAT ja ¢ algo existente no site. Assim, e dado que o objetivo seria
fazer a migrac¢ao de utilizadores do site para a aplica¢do, considerou-se extremamen-
te relevante manter esta funcionalidade nas areas onde ja era aplicada.

Cantinho do Tareco: uma app para adogao de animais

Log in: Opgao de ligagdo ao e-mail ou através de Apple ID, de modo que o utilizador
pudesse manter a sessdo iniciada, bem como salvaguardando os seus dados, poden-
do este aceder aos mesmos através de qualquer dispositivo mével.

Notificag¢des: Dar ao utilizador a escolha de ser notificado em casos diversos — avi-
sos de agendamento de visita, notificagdo de like ou comentario numa publicagio,
alerta de novo evento criado pela Associagdo, entre outros. Pensou-se que estas no-
tificagdes poderiam ser personalizaveis, dando ao user a op¢ao de escolher quais as
categorias de notificagdes a receber.

Swipeable cards: Os swipeable cards estio disponiveis no ponto central da aplicagdo
e definem-se como cartdes (neste caso, cada cartao corresponde a um gato para ado-
¢30) que se podem “arrastar” para a direita ou para a esquerda, sendo que arrastar
para a esquerda demonstra desinteresse e arrastar para a direita atua precisamente
ao contrario. Esta funcionalidade constitui uma parte integrante no processo de ga-
mificagao, melhor descrito a frente neste documento.

Gamificacao (Matchmaking)

Para retirar proveito da vertente psicoldgica associada ao conceito de gamificagao,
estabelece-se a ligagdo com a funcionalidade de matchmaking. Neste contexto, além
de usar como exemplo a aplicagdo Tinder, foram ainda consideradas outras aplica-
¢Oes idénticas que possuem esta funcionalidade.

O workflow desta funcionalidade inicia-se com a resposta por parte do utilizador
a um breve questiondrio. O conjunto de perguntas ¢ construido de forma a excluir
da lista total de gatos residentes da Associa¢ao os gatos que nio correspondem as
preferéncias e informagdes inseridas pelo user. A semelhanga de outras aplicagdes
de matchmaking, do ponto de vista do utilizador pode-se considerar esta fase como
a fase em que sdo definidos os filtros que irao afetar a lista de resultados, como acon-
tece com o Tinder e as preferéncias de idade e geolocalizagao.

Apds o preenchimento destas informagdes, sdo apresentados sequencialmente os ga-
tos que correspondem as indicagdes dadas pelo utilizador. Para poder navegar entre
a lista de resultados, o user depara-se com uma série de op¢des, nomeadamente,
saber mais informagdes sobre o gato atual, descartar o gato atual ao fazer swipe para
a esquerda ou gostar do gato através de um swipe para a direita. Se a escolha for a
ultima, a recompensa ¢ imediata, ou seja, surge o ecra de match com a possibilidade
de marcar uma visita e iniciar o processo de adogao.

Ao contrério do que acontece na maioria das aplicagdes desta natureza em que esta
funcionalidade é paga e premium, o utilizador dispde ainda da possibilidade de re-
troceder na lista de gatos, iterativamente até ao primeiro gato da lista de resultados.

Projeto
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Por fim, é possivel filtrar ainda mais a lista de resultados ao escolher sobre alguns P ersonas

critérios como a energia, timidez e a idade de uma forma genérica, ou seja, se tem

preferéncia entre gatos jovens ou adultos.
De modo a desenvolver as personas, tomou-se em consideragdo o modelo proposto John
Pruitt e Tamara Adlin (2006). Este modelo prevé 5 fases no desenvolvimento da persona:

Fase 1. Planeamento familiar da persona: onde deverao ser recolhidos o maior nu-
mero possivel de dados primarios e secundarios que ajudem nesta abordagem;

Fase 2. Concecdo e gestagdo da persona: onde ¢é feita a organizacdo e escolha dos
dados obtidos na fase anterior;

Fase 3. Nascimento e maturagao da persona: onde se da o “nascimento” da persona,
devendo ser feita a sua representagdo (quer seja por via textual, poster, diagrama ou
recorrendo a outro método);

Fase 4. Idade adulta da persona: onde a persona entra em “agdo” no cendrio do pro-
duto a ser desenvolvido (deverdo ser feitas questdes como “sera que esta persona
daria uso a esta funcionalidade?”);

Fase 5. Realizagdo vitalicia, reutiliza¢do e aposentadoria da persona: unica fase que
nao foi contemplada devido a sua natureza ndo ter relevancia no presente projeto.

Apds uma analise profunda das praticas sugeridas neste modelo, procedeu-se a cria-
¢do de 4 personas distintas.

Persona 1

Francisco Silva, 23 anos, é engenheiro eletrotécnico e reside em Gaia. Em conjunto
com a sua namorada ja somam 4 gatos, porém tém interesse em aumentar a sua fa-
milia felina. O Francisco tem uma vida atarefada e pouco tempo a perder. Nao perde
tempo nas redes sociais e gosta de ir direto ao assunto. Reconhece as suas fragilidades
e quer colocar a escolha do seu novo felino nas maos de quem tem mais experiéncia.

Solugio: instalar a app de modo a responder as questdes precedentes ao mat-
chmaking, facilitando todo o processo e encontrando assim o Tareco mais adequado.
Persona 2

Alexandra Vaz, 50 anos, é assistente de administrativa. Vive sozinha em Lisboa com

0s seus 2 gatos e apesar de ter interesse em adotar um terceiro, tem receio que isso
90 venha desestabilizar a sua dindmica familiar. Nao perde um post nas redes sociais 91
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do Cantinho. E madrinha babada de alguns animais sem dono, fazendo questio de
receber noticias regulares dos seus afilhados. Quando nao recebe noticias ha algum
tempo, ndo hesita em enviar mensagem. Uma vez que lhe sobra uma parte significa-
tiva do seu ordenado, faz questao que nada falte aos seus afilhados.

Solugio: ter atualizagdes regulares dos seus afilhados e uma maneira mais pratica de
poder fazer donativos para os mesmos.

Persona 3

Carina Nascimento, 31 anos, reside na Maia e tem 1 filha. Conheceu o Cantinho
através de um “Open Day” e desde entdo que em conjunto com a sua filha Filipa,
marcam presenca sempre que podem. A Carina é bastante especifica naquilo que
procura, ndo tendo ainda encontrado o gato que considera ideal para integrar a sua
familia. Apesar de, nas visitas presenciais se mostrar recetiva aos conselhos da Vo-
luntéria Inés, no final, o aspeto do felino acaba por ser o mais importante. Visita as
redes sociais numa base didria, procurando o gato que lhe parece visualmente perfei-
to. Para o seu azar, e por ser tdo indecisa, ndo chega a tempo de completar o processo
de adogéo para o felino em questao.

Solugao: poder ativas as notificagdes especificamente para receber novidades quan-
do a lista de gatos da Associagdo ¢ atualizada, potencialmente contendo novos mat-
ches para a Carina.

Persona 4

Susana Gongalves, 42 anos, vive no Porto. Recentemente perdeu 0 seu companheiro
Limao numa batalha contra um tumor no intestino. O prognoéstico do Limao nunca
foi bom, por ser FIV e FeLV positivo. Assim sendo, procura um felino o mais sauda-
vel e jovem possivel, na esperanga de nao voltar a passar por um desgosto num futu-
ro proximo. Ja adotou no Cantinho do Tareco e, por ter gostado tanto da experiéncia,
pretende fazé-lo novamente.

Solugio: ter acesso a uma secgdo de respostas que contrapdem alguns mitos rela-
tivamente a tarecos “bebés” e supostamente saudaveis, mantendo-se adotante do
Cantinho. Sendo a Susana uma pessoa emotiva, acredita-se de igual modo que a
experiéncia interativa de ter um tareco atribuido as suas preferéncias a pudesse fazer
mudar de ideias e causar com que se apaixonasse rapidamente.
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Tabela 4: Quadro exemplificativo das personas.

Persona Francisco Silva
Utilizador assiduo do Sim
telemével

Notificacdes ativas Nao

Assiduo nas redes Nao

sociais da Associacao

Area de interesse Adogio
Novo na comunidade Sim
Cantinho

Alexandra Vaz

Sim

Sim

Sim

Apadrinhamento

Nao

Carina
Nascimento

Sim

Sim

Sim

Adocio

Nao

Projeto

Susana
Gongalves

Nao

Nao

Sim

Informacio

Sim
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Design da app

Antes de se poder proceder ao design da aplicagao, foi essencial decidir para que pla-
taforma esta seria desenvolvida: iOS ou Android, bem como o dispositivo especifico.
Cada vez ¢ mais comum que as apps sejam desenvolvidas para ambos os sistemas,
no entanto, aplicar esta metodologia no que diz respeito ao design da app, requer
um periodo de tempo muito mais vasto e, por este motivo, nado pode ser considera-
da neste projeto (ndo impossibilitando o seu desenvolvimento posterior). Segundo
os dados obtidos por meio de questionario, 74.3% da amostra afirmou possuir um

Mensagem de boas-vindas
informando vagamente o utilizador
do que se vai passar neste processo.

Nome

Data de nascimento
Cidade

Localidade

Tem criangas em casa? (sim, nao)

Se sim, de que idades? (0-2; 2-5;
5-10; 10-15;15-18)

Tem outros animais? (varias opgoes
selecionaveis: sim, felinos; sim,
canideos; sim, ambos; sim, outro;
néo)

E a primeira vez que terd um felino?

dispositivo mdvel que corre o sistema Android. Seria entdo logico que o design desta
aplica¢ao fosse realizado para uma plataforma Android. Nao obstante, por um moti-
vo de praticidade e tendo em conta que esta app tem como cerne um mero conceito,
optou-se pelo desenvolvimento da mesma para o sistema operativo iOS, seguindo as
“Human Interface Guidelines” sugeridas pela Apple. Quanto ao dispositivo escolhi-
do, a escolha recaiu sobre um iPhone 11 Pro Max.

Como referido anteriormente, foram idealizados multiplos passos para assegurar o
desenvolvimento da aplicagdo. Ora, estando ja findadas as fases da analise concor-
rencial, andlise dos dados primarios obtidos (estatisticas da Associa¢ao e inquérito),
criagdo de personas, inicia-se entdo o processo do design da app.

Lista de potenciais matches,
baseada nas seleges feitas
anteriormente

Loading screen com uma 0 potencial adotante podera definir
Workflow mensagem. ) através de filtros, nesta pagina,
alguma preferéncia de carateristica
especial para o felino.

Tendo por base as necessidades sublinhadas pelos potenciais utilizadores da presente
app, foram inicialmente elaborados dois mapas que refletem a estrutura desta plata-
forma. A concegdo de um workflow consiste numa metodologia eficiente de modo a
promover uma estruturagao mais organizada e fluida da app.

O primeiro mapa refere-se exclusivamente ao processo de matchmaking, com inicio
nas perguntas que precedem este processo e que terminam no agendamento da visita
para adogao. O segundo, mostra a estrutura que foi pensada para as restantes areas
da aplicagio.

E importante relembrar que esta etapa assume-se como sendo iterativa. Por este
motivo se sublinha que os dois primeiros mapas abaixo foram desenvolvidos num
estado bastante inicial do design e desenvolvimento da app e ndo se encontram fide-
dignos ao resultado final, mais a frente apresentado.

Figura 3.1: Workflow inicial
94 do processo de matchmaking



Pronto para fazer a familia crescer?

Antes de adotar, pedimos que
converse com a sua familia e
verifique se tém capacidades
financeiras para o fazer, ja que é
necessario assegurar, em qualquer
circunstancia, a salde, alimentagéo,
higiene, bem-estar e conforto do
animal. Deve ter também em
consideragdo que um gato dura
cerca de 15 anos ou mais!

Acreditamos que qualquer Tareco
seria feliz consigo!

No entanto, consoante a nossa
experiéncia, aqui estdo aqueles que
consideramos mais indicados para a
sua dinamica familiar.

—

Data de nascimento
Cidade

Lista de potenciais matches,
baseada nas selegdes feitas
anteriormente

0 potencial adotante podera definir
através de filtros, nesta pagina,
alguma preferéncia de carateristica
especial para o felino.

—

Tem criangas em casa? (sim, ndo)

Se sim, de que idades? (0-2; 2-5;
5-10; 10-15;15-18)

Tem outros animais? (vérias op¢des
selecionaveis: sim, felinos; sim,
canideos; sim, ambos; sim, outro;
nao)

E a primeira vez que terd um felino?

Apés um match bem sucedido, serd
sugerido ao potencial adotante que
agende uma visita para conhecer o
gato em questdo.
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Figura 4.2: Workflow global
final da app, excluindo o
processo de matchmaking
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Sketches, Wireframes e Mockups

“(...) 0 esbogo introduz um tipo especial de dialética (conversa/dialogo) no ra-
ciocinio do design que é de facto bastante unico. Depende de imagens inte-
rativas, através de uma produc¢io continua de exibi¢cdes (esbo¢os) prenhes de
pistas, com o proposito de raciocinar visualmente nao sobre algo previamente
percebido, mas sobre algo a ser composto, a entidade ainda inexistente que estd
a ser projetada.” (Goldschmidt, G., 1991, tradugéo livre)

Apds estabelecidas as personas e definidas as suas necessidades primordiais, foram
realizados os primeiros esbogos de baixa fidelidade. Estes foram realizados de modo
digital num iPad, com o auxilio de um Apple Pencil, recorrendo a app “Procreate”
Deste modo foi possivel criar uma primeira visualizagdo — ainda que num estado
muito inicial — do aspeto final da aplicagao.

Posteriormente ao término dos primeiros esbogos digitais de baixa fidelidade, come-
gou-se por desenvolver os primeiros wireframes digitais recorrendo agora ao softwa-
re Figma — software este também mais tarde utilizado para a realizagao dos mockups
e prototipagem final.

“Gosto de pensar num wireframe como o esqueleto de uma pagina. Este esque-
leto é uma representagdo bidimensional da interface de uma pagina que mostra
o espagamento dos elementos na pagina, a maneira como o contetdo é prio-
rizado, quais funcionalidades estdo disponiveis e 0 modo como os utilizadores
irdo interagir com o site. Desempenham também um papel vital na conexao da
arquitetura da informag¢io com os aspetos visuais do design, mostrando cami-
nhos entre as vérias paginas.” (proto.io, 2017, tradugao livre)

Nesta fase, e tendo em conta que os wireframes representam uma espécie de esbogo
inicial, ndo devendo conter cores nem identidade visual (Becker, L., 2019), optou-se
por manter todos os elementos a preto e branco e usar uma tipografia genérica, sem dar
muita atengao a aspetos finais como elementos graficos, espagamentos e alinhamentos.

Apds o desenvolvimento dos wireframes, passou-se ao design dos mockups, utili-
zando ainda o Figma. Os mockups contam ja com uma estrutura pensada e uma
linguagem visual detalhada, contendo agora imagens, icones, cores e tipografia. Os
alinhamentos e espagamentos entram igualmente na equagao.

“(...) um mockup é normalmente uma representacdo de média a alta fidelidade
da aparéncia do produto e mostra os fundamentos da sua funcionalidade. Os
mockups preenchem os detalhes visuais (como cores, tipografia, etc.) e geral-
mente sao estaticos. Ao olhar para um mockup, devemos ter uma boa ideia de
como o produto final ficard e uma ideia aproximada de como ele pode funcio-
nar (mesmo que as fung¢des ainda néo estejam em funcionamento). Um mockup
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Figura 5: Sketches iniciais
da app
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pode ser considerado um rascunho de design visual de alto perfil” (Ellis, M., &
Khachatryan, N., 2015)
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Os primeiros ecrds a serem desenhados foram os ecras correspondentes a experién-
cia inicial da app — comegando no Launch Screen, passando pelo Onboarding, até
se chegar ao Sign In/Sign Up (termos discriminados no glossario). O Launch Scre-
en ¢ imediatamente visto apds entrada na app, apresentando apenas o logétipo do
Cantinho. Idealmente este ecrda desapareceria sozinho numa questao de segundos,

Cantinho do Tareco: uma app para adogao de animais

mostrando assim o primeiro ecrd do Onboarding. Este processo ocupa 3 ecras, 0s
dois primeiros servindo como uma pequena introdugao da aplicagdo e o 3° redire-
cionando para o Sign In ou Sign Up.

Pressupondo que seja a primeira vez que o utilizador entra na app, optando entao
por “Criar conta’, o ecrd de Sign Up aparece, onde este podera proceder a criagao de
uma conta e ainda ter a opg¢do de iniciar sessao com a conta da Apple. Se, por outro
lado, o utilizador ja possuir uma conta, pressupde-se que iria optar pela op¢do de
“Iniciar sessdo’, redirecionando ao ecra do Sign In.

Para que o design destas duas ultimas paginas estivesse concluido na totalidade, te-
ria que ser desenhado o ecra da Politica de Privacidade e o ecrd de esquecimento da
palavra-passe. No entanto, por motivos de logistica, ndo foi possivel criar todos os
ecrds que esta app idealmente contemplaria.

Apés o inicio da sessdo, o utilizador seria automaticamente redirecionado para a pa-
gina inicial do processo de Matchmaking, onde sucederiam uma série de perguntas
em forma de inputs, pensadas de modo a obter uma melhor compreensdo de quem é
o utilizador, e quais gatos seriam mais indicados para ele. Por exemplo, se o utiliza-
dor em questao afirmasse ter criangas entre os 2 e os 5 anos, ser-lhe-ia atribuido um
conjunto de gatos mais pacificos e que, a partida, ndo iriam reagir mal a contactos
mais efusivos por parte de uma crianga.

Tendo terminado de responder a este conjunto de questdes, um Loading Screen apa-
rece, seguido pelo aparecimento dos Cards, onde se encontram algumas informa-
¢oes sucintas do gato em questdo. Aqui, o utilizador teria a opgao de filtrar os resulta-
dos, obter mais informagdes sobre o animal ou fazer swipe do cartao. Um swipe para
a esquerda significaria que o user ndo teria interesse no gato, descartando-o. No caso
de mudar de ideias, existiria a opgao de voltar atras, através de um botdo posicionado
na parte esquerda superior deste ecra. Por outro lado, um swipe para a direita corres-
ponderia a um like no gato em questdo, levando a que aparecesse o ecrd do Match,
onde seria possivel proceder a marcagdo de uma visita para conhecer o animal.

Tal agéo iria resultar na abertura do ecra de Marcagao de Visita especificamente
com a finalidade de ado¢ao, onde seria necessario selecionar uma data e hora, possi-
vel definir um lembrete e adicionar uma descrigao.

Seguindo agora a l6gica da fab bar, pensou-se na apresentagio do ecrd Inicio como
um género de feed de publica¢des. Neste feed, seria possivel adicionar uma nova pu-
blica¢ao, bem como visualizar as publicagdes ja existentes. Todas as publicagdes fica-
riam pendentes de aprovagao por parte da Associagao, de modo a garantir a relagdo
do conteudo com o que seria expectavel — conteudo relacionado com o Cantinho
ou animais de companbhia.
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Cantinho é o nome da 2@ tab presente na tab bar e apresenta-se como uma area onde
o utilizador pode saber mais sobre as formas existentes de ajudar a Associagdo atra-
vés de um contributo mais direto. A parte superior deste ecra é estdtica, visto mostrar o
ponto de incidéncia da Associagao — a adogao. Por outro lado, na parte inferior existe
um slider que, através do deslize para o lado esquerdo apresenta as restantes opgoes.

A partir do clique em qualquer uma destas secgdes — Adogoes, Socios, Padrinhos,
Voluntarios e Ser FAT — o user seria redirecionado para a pagina correspondente a
respetiva fun¢ao, obtendo uma breve descrigdo da fun¢ao em questio e tendo acesso
a uma ficha de inscri¢ao para o devido efeito. A unica subpagina de entre estas que
apresenta um ecra diferente é a dos Padrinhos. Aqui, para além de poder realizar a
inscrigdo, o utilizador poderia também optar por visualizar os gatos disponiveis para
apadrinhamento, aparecendo na forma de galeria.

Pensou-se também num ecra de Calendario — 4° icone na tab bar — onde seria pos-
sivel ter acesso a eventos previamente agendados pelo Cantinho, bem como aos pe-
didos de agendamento de visita efetuados pelo utilizador. Estes dois tipos de eventos
teriam uma distingdo visual evidente, de modo a ser possivel a rapida diferenciacao
entre ambos por parte do utilizador.

Por tltimo, inicialmente pensou-se na criagdo de um ecra para perguntas frequentes
e/ou chat. Contudo, esta decisdo foi repensada, convertendo o dltimo icone da tab
bar na sec¢do Doar, onde o utilizador teria a hipdtese de adicionar um ou mais car-
toes de pagamento e, deste modo, fazer um donativo monetario ou, por outro lado,
agendar uma entrega de donativo (podendo este ser em género). Caso optasse por
agendar a entrega, o ecrd de Entrega de Donativo iria surgir, apresentando um aspe-
to em tudo semelhante ao de Marcacio de Visita, anteriormente mencionado, sendo
que a unica diferenca entre estes dois ecras seria o propdsito da visita.
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Bem vindo(a) ao
nosso Cantinho

Aqui. tera a oportunidade de encontrar um
amor para toda a vidal

Figuras 9.1 e 9.2: Estudos
dos ecras onboarding

Figuras 10.1 a 10.3: Ecras
finais onboarding
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Figuras 12.1 e 12.2:
Estudos dos ecras Sign Up/
Sign In
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Figuras 13.1 e 13.2: Ecras
finais Sign Up/Sign In

Figuras 14.1 e 14.2:

Ecrés finais Sign Up/Sign In
pendentes de agéo por parte
do user
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Defendemos que nem todos os gatos sao
ideais para todas as familias.

Assim, consideramos fundamental que haja
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seus novos donos, bem como o estilo de vida
que levam.
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Figuras 19.1 e 19.2: Home
wireframes

Figuras 20.1 e 20.2:
Estudos home

Figura 21: Ecra final home
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Jane Doe
Lisboa - 14h

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Ut enim ad minim veniam, quis nostrud.

Q 23 O 12

@ & O &

Inicio Cantinho Match Eventos Doar

7 dias Vv
Recolhas Adocdes
Q 24 Q? 10
John Doe
Porto - 7h

Q 73 O sk

Jane Doe
Lisboa - 14h

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Ut enim ad minim veniam, quis nostrud.

Q 23 O 12

@ & O
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@ 72k O 68

Francisco Silva
-

Adotei os meus trés gatos no Cantinho do
Tareco. Recomendo a toda a gente. O espaco &
muito limpo e organizado, os tarecos sao muito
meigos, bem tratados e, andam livres a brincar
pelo gatil. Voluntarias muito atenciosas e
simpaticas.

o 2.4k O72

‘;’l Lu Marques

@

Cantinho do Tareco: uma app para adogao de animais

Adogbes
Saber mais
Sécios Padrinhos
Saber mais Saber mais
FAT. Voluntariado
Saber mais Saber mais

i

Inicio Cantinho Match Eventos Doar

< Retroceder

Lacus vel facilisis volutpat est velit
egestas dui id ornare. Ut aliquam
purus sit amet luctus. Donec ac
odio tempor orci dapibus ultrices in
iaculis. Senectus et netus et
malesuada fames ac turpis
egestas. Purus non enim praesent
elementum facilisis leo vel. Viverra
tellus in hac habitasse.

Quero ser voluntario(a)!

@ & O &

Inicio Cantinho Match Eventos Doar

< Retroceder

Adocoes

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.
Bibendum neque egestas congue
quisque egestas diam in arcu. Nibh
tortor id aliquet lectus proin nisl.

Velit sed ullamcorper morbi
tincidunt ornare massa eget
egestas. Volutpat commodo sed
egestas egestas fringilla phasellus
faucibus scelerisque. Sodales ut
eu sem integer vitae justo.

In tellus integer feugiat scelerisque
varius morbi. Et netus et
malesuada fames ac. Egestas
egestas fringilla phasellus faucibus
scelerisque.

Lacus vel facilisis volutpat est velit
egestas dui id ornare. Ut aliquam
purus sit amet luctus. Donec ac
odio tempor orci dapibus ultrices in
iaculis. Senectus et netus et
malesuada fames ac turpis
egestas. Purus non enim praesent
elementum facilisis leo vel. Viverra
tellus in hac habitasse.

@ & O

Inicio Cantinho Match Eventos Doar

< Retroceder

Inscricéo de
voluntario

Data de nascimento

Sexo v
Morada
Localidade W

Formagao académica

Atividade profissional

Experiéncia em voluntariado

Areas de intervengao onde pretendo atuar
Gatil: Higiene e limpeza
E’ Gatil: Auxiliar nas medicagoes

Participar em eventos

@ & O &

Doar

Inicio Cantinho Match Eventos

< Retroceder

Lacus vel facilisis volutpat est velit
egestas dui id ornare. Ut aliquam
purus sit amet luctus. Donec ac
odio tempor orci dapibus ultrices in
iaculis. Senectus et netus et
malesuada fames ac turpis
egestas. Purus non enim praesent
elementum facilisis leo vel. Viverra
tellus in hac habitasse.

ero adotar!

@ & O
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< Retroceder

D Equipa de multimédia

Disponibilidade v

Outra disponibilidade

Outra informagédo

Submeter inscrigao

& @ & O

< Retroceder

Voluntarios

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.
Bibendum neque egestas congue
quisque egestas diam in arcu. Nibh
tortor id aliquet lectus proin nisl.

Velit sed ullamcorper morbi
tincidunt ornare massa eget
egestas. Volutpat commodo sed
egestas egestas fringilla phasellus
faucibus scelerisque. Sodales ut
eu sem integer vitae justo.

In tellus integer feugiat scelerisque
varius morbi. Et netus et
malesuada fames ac. Egestas
egestas fringilla phasellus faucibus
scelerisque.

Lacus vel facilisis volutpat est velit
egestas dui id ornare. Ut aliquam
purus sit amet luctus. Donec ac
odio tempor orci dapibus ultrices in
iaculis. Senectus et netus et
malesuada fames ac turpis
egestas. Purus non enim praesent
elementum facilisis leo vel. Viverra
tellus in hac habitasse.

Inicio Cantinho Match Eventos

< Retroceder
Socios

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.
Bibendum neque egestas congue
quisque egestas diam in arcu. Nibh
tortor id aliquet lectus proin nisl.

Velit sed ullamcorper morbi
tincidunt ornare massa eget
egestas. Volutpat commodo sed
egestas egestas fringilla phasellus
faucibus scelerisque. Sodales ut
eu sem integer vitae justo.

In tellus integer feugiat scelerisque
varius morbi. Et netus et
malesuada fames ac. Egestas
egestas fringilla phasellus faucibus
scelerisque.

Lacus vel facilisis volutpat est velit
egestas dui id ornare. Ut aliquam
purus sit amet luctus. Donec ac
odio tempor orci dapibus ultrices in
iaculis. Senectus et netus et
malesuada fames ac turpis
egestas. Purus non enim praesent
elementum facilisis leo vel. Viverra
tellus in hac habitasse.

@ & O & @ & O

Inicio Cantinho Match Eventos

Doar Inicio Cantinho Match Eventos

Projeto

Doar

Doar



Projeto

116

< Retroceder

Lacus vel facilisis volutpat est velit
egestas dui id ornare. Ut aliquam
purus sit amet luctus. Donec ac
odio tempor orci dapibus ultrices in
iaculis. Senectus et netus et
malesuada fames ac turpis
egestas. Purus non enim praesent
elementum facilisis leo vel. Viverra
tellus in hac habitasse.

Quero ser sdcio(a)!

@ & QO &
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< Retroceder

Lacus vel facilisis volutpat est velit
egestas dui id ornare. Ut aliquam
purus sit amet luctus. Donec ac
odio tempor orci dapibus ultrices in
iaculis. Senectus et netus et
malesuada fames ac turpis
egestas. Purus non enim praesent
elementum facilisis leo vel. Viverra
tellus in hac habitasse.

Quero ser padrinho!

’ Tarecos para apadrinhar ‘

@ & O &

Inicio Cantinho Match Eventos Doar

Cantinho do Tareco: uma app para adogéo de animais

< Retroceder

Inscricéo de
socio

Bl/ICC

Morada

Localidade v

Data de nascimento

NIF

Telefone

Submeter inscricao

@ & O

< Retroceder

Tarecos para
apadrinhamento

Gaspar Maia ¢

Eevee ¢ Tobias ¢

@ & QO

i

Inicio Cantinho Match Eventos Doar

i

Inicio Cantinho Match Eventos Doar

@ & O

Inicio Cantinho Match Eventos

< Retroceder

Padrinhos

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.
Bibendum neque egestas congue
quisque egestas diam in arcu. Nibh
tortor id aliquet lectus proin nisl.

Velit sed ullamcorper morbi
tincidunt ornare massa eget
egestas. Volutpat commodo sed
egestas egestas fringilla phasellus
faucibus scelerisque. Sodales ut
eu sem integer vitae justo.

In tellus integer feugiat scelerisque
varius morbi. Et netus et
malesuada fames ac. Egestas
egestas fringilla phasellus faucibus
scelerisque.

Lacus vel facilisis volutpat est velit
egestas dui id ornare. Ut aliquam
purus sit amet luctus. Donec ac
odio tempor orci dapibus ultrices in
iaculis. Senectus et netus et
malesuada fames ac turpis
egestas. Purus non enim praesent
elementum facilisis leo vel. Viverra
tellus in hac habitasse.

@ & O
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< Retroceder

Eevee ¢ Tobias «

Ava ¢ Mario ¢

Doar

iero ser padrinho!

i

Doar

< Retroceder

Inscricéo de
padrinho

Nome do animal a apadrinhar

Morada

Localidade v

Data de nascimento

Telefone

Montante mensal com o qual deseja

it v
proceder ao apadrinhamento

Outras informagdes

Submeter inscrigao

@ & O &
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< Retroceder

Inscricéo de
FA.T.

Morada

Localidade Vi

Data de nascimento

Telefone

Bl/CC

NIF

Alguma vez foi FAT? v

Porque quer ser FAT?

Tem experiéncia com gatos? v

Fale-nos um pouco da sua experiéncia com
gatinhos bebés e/ou adultos.

@ & O

Inicio Cantinho Match

Doar

Cantinho do Tareco: uma app para adogao de animais

< Retroceder

FA.T.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.
Bibendum neque egestas congue
quisque egestas diam in arcu. Nibh
tortor id aliquet lectus proin nisl.

Velit sed ullamcorper morbi
tincidunt ornare massa eget
egestas. Volutpat commodo sed
egestas egestas fringilla phasellus
faucibus scelerisque. Sodales ut
eu sem integer vitae justo.

In tellus integer feugiat scelerisque
varius morbi. Et netus et
malesuada fames ac. Egestas
egestas fringilla phasellus faucibus
scelerisque.

Lacus vel facilisis volutpat est velit
egestas dui id ornare. Ut aliquam
purus sit amet luctus. Donec ac
odio tempor orci dapibus ultrices in
iaculis. Senectus et netus et
malesuada fames ac turpis
egestas. Purus non enim praesent
elementum facilisis leo vel. Viverra
tellus in hac habitasse.

@ & O &
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< Retroceder

Tem animais em casa? Quais e Quantos?

Informagdes sobre os seus animais:

Outras informagdes que considere Uteis
sobre 0s seus animais:

De gquantos gatos poderia ser FAT? v

As pessoas que vivem consigo
aceitam que seja FAT?

Preferéncia em ser FAT nestas situagoes:

[ Ser FAT de gatinhos recém-nascidos
(amamentar) até que possam ir para
o gatil
D Ser FAT de gatinhos recém-nascidos
(amamentar) até serem adotados

Ser FAT de gatinhos recém-nascidos
com méae gata a amamentar até que
possam ir para o gatil

Ser FAT de gatinhos recém-nascidos

com mae gata a amamentar até serem
adotados

Ser FAT de gatinhos ja auténomos até
serem adotados

@ & O

jisf

Inicio Cantinho Match Eventos Doar

< Retroceder

Lacus vel facilisis volutpat est velit
egestas dui id ornare. Ut aliquam
purus sit amet luctus. Donec ac
odio tempor orci dapibus ultrices in
iaculis. Senectus et netus et
malesuada fames ac turpis
egestas. Purus non enim praesent
elementum facilisis leo vel. Viverra
tellus in hac habitasse.

Quero ser FA.T.!

@

Inicio Cantinho Match Eventos

< Retroceder

Ser FAT de gato adulto durante um

periodo minimo de 3 semanas de

quarentena, até que possa ir para o gatil

. Ser FAT de gato adulto até ser adotado

Outras informagdes

Submeter inscricao

o & <O

Inicio Cantinho Match Eventos

Projeto

Figuras 22.1 a 22.20:
Cantinho wireframes



Projeto

O Cantinho do
Tareco

] ®
Adocoes Voluntariado
Ser FAT.

@ & O

Inicio Cantinho Match Eventos

< Retroceder

Inscricao de
voluntario

Data de nascimento

i

Sexo v
Morada
Localidade v

Formagao académica

Atividade profissional

Experiéncia em voluntariado

Areas de intervencao onde pretendo atuar
. Gatil: Higiene e limpeza
D Gatil: Auxiliar nas medicacoes

. Participar em eventos

@ & O

Inicio Cantinho Match Eventos

< Retroceder

Adocoes

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna
aliqua. Bibendum neque egestas congue
quisque egestas diam in arcu. Nibh tortor
id aliquet lectus proin nisl.

Velit sed ullamcorper morbi tincidunt
ornare massa eget egestas. Volutpat
commodo sed egestas egestas fringilla
phasellus faucibus scelerisque. Sodales
ut eu sem integer vitae justo.

In tellus integer feugiat scelerisque varius
morbi. Et netus et malesuada fames ac.
Egestas egestas fringilla phasellus
faucibus scelerisque.

Lacus vel facilisis volutpat est velit
egestas dui id ornare.

@ & QO &

Inicio Cantinho Match Eventos v

< Retroceder

D Equipa de multimédia

Disponibilidade v

Outra disponibilidade

Outra informagao

Submeter inscricao

%
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Cantinho do Tareco: uma app para adogéo de animais

< Retroceder

Ut aliquam purus sit amet luctus. Donec ac
odio tempor orci dapibus ultrices in iaculis.
Senectus et netus et malesuada fames ac
turpis egestas. Purus non enim praesent
elementum facilisis leo vel Viverra tellus in hac
habitasse.

lero adotar!

@ & O &

Inicio Cantinho Match Eventos v

< Retroceder

Socios

Ser socio no Cantinho do Tareco & uma
fantastica forma de ajudar os nossos Tarecos.
Com apenas uma quota anual de 20€ pode ser
associado da nossa Associagao tendo acesso
as nossas reunioes e participacao de algumas
decisoes e organizacoes da Associacao.

O valor das quotas revertem na totalidade para
05 Nossos Tarecos.

Para se tornar socio basta preencher a ficha de
s0Cio, enviar-nos e pagar a sua quota
anualmente para a nossa conta do Millennium
BCP

IBAN PT50 0033 0000 4554 5882 5580 5
enviando sempre o comprovativo do
pagamento.

Os nossos Tarecos agradecem.

@ & QO
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< Retroceder

Voluntarios

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Bibendum neque egestas congue quisque
egestas diam in arcu. Nibh tortor id aliquet
lectus proin nisl

Velit sed ullamcorper morbi tincidunt ornare
massa eget egestas. Volutpat commodo sed
egestas egestas fringilla phasellus faucibus

scelerisque. Sodales ut eu sem integer vitae
Jjusto.

In tellus integer feugiat scelerisque varius
morbi. Et netus et malesuada fames ac.
Egestas egestas fringilla phasellus faucibus
scelerisque.

Lacus vel facilisis volutpat est velit egestas dui
id ornare.

Quero ser voluntario(a)!

@ & O &
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< Retroceder

Inscricao de socio

Bl/CC

Morada

Localidade v

Data de nascimento

NIF

Telefone

Submeter inscricao

@ & O
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< Retroceder

Padrinhos

Ser madrinha/padrinho, ou *Apadrinhar” no
Cantinho do tareco, significa contribuir para
pagar as despesas diarias como alimentacao,
veterinario, areia, etc., de um ou mais gatos a
guarda do Cantinho do Tareco (aqueles que
escolher), enquanto ndo conseguimos
encontrar familias que os adotem.

Este tipo de acao ajuda imenso a Associacao,
pois desta forma garantimos e suportamos as
despesas dos patudos que estao apadrinhados
até encontrarem a sua familia. Ao apadrinhar,
pode também pagar a esterilizacdo, vacinas e
chip. possibilitando assim a liquidacao desses
tratamentos e facilitando o processo de
adogao.

Quero ser padrinh

[ Tarecos para apadrinhar \

&  Q &

Inicio Cantinho Match Eventos v

< Retroceder

F.AT.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Bibendum neque egestas congue quisque
egestas diam in arcu. Nibh tortor id aliquet
lectus proin nisl.

Velit sed ullamcorper morbi tincidunt ornare
massa eget egestas. Volutpat commodo sed
egestas egestas fringilla phasellus faucibus
scelerisque. Sodales ut eu sem integer vitae
Jjusto.

In tellus integer feugiat scelerisque varius
morbi. Et netus et malesuada fames ac.

Egestas egestas fringilla phasellus faucibus
scelerisque.

Lacus vel facilisis volutpat est velit egestas dui
id ornare.

ero ser F.

@ & O
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Cantinho do Tareco: uma app para adogao de animais

< Retroceder

Tarecos para
apadrinhar

@ & O

Inicio Cantinho Match Eventos

< Retroceder

Inscricao de
FAT.

Morada

Localidade

Data de nascimento

Telefone

Bl/CC

NIF

Alguma vez foi FAT?

Porque quer ser FAT?

Tem experiéncia com gatos?

Fale-nos um pouco da sua experiéncia com

gatinhos bebés e/ou adultos.

@ & O

Inicio Cantinho Match Eventos

< Retroceder

Inscricao de
padrinho

Nome do animal a apadrinhar

Morada

Localidade v

Data de nascimento

Telefone

Montante mensal com o qual deseja
proceder ao apadrinhamento

Outras informagoes

Submeter inscricio

@ & O &
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< Retroceder

Ser FAT de gato adulto durante um
D periodo minimo de 3 semanas de
quarentena, até que possa ir para o gatil

B ser FAT de gato adulto até ser adotado

Outras informagoes

Submeter inscricao

@ & O
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Projeto

Figuras 22.1 a 22.14:
Estudos Cantinho



Projeto

O Cantinho

Adocoes o

Quero adotar um tareco!

. L]
Sécios Padrinhos
No que consiste. Gostava de
ser s0cio? apadrinhar!

o

&
.
Cantinho

< Retroceder

lnscrigﬁo de
voluntario

01/ 02 /1996

Feminino

Rua Alameda g9

V.N. Gaia

12° ano

Lojista

Nenhuma

Areas onde pretendo atuar:

Gatil: Higiene e limpeza
D Gatil: Auxiliar nas medicacoes

Equipa de multimédia

Submeter inscricao

O Cantinho

Adocoes %

Quero adotar um tareco!

° .

~

3

Enaos
.

Voluntar Ser FAT.
Seré que posso Tenho um
ajudar? = espacinho extra

Cantinho

Inscricio de
voluntario

01/ 02 /1996

Feminino

Rua Alameda 99

V. N. Gaia

12° ano

Lojista

Nenhuma

Areas onde pretendo atuar:

Gatil: Higiene e limpeza

D Gatil: Auxiliar nas medicacées

Equipa de multimedia

Durante a semana

Preferencialmente periodo da manha.

Submeter inscricao

Cantinho do Tareco: uma app para adogéo de animais

< Retroceder

Adocoes

Todos os nossos Tarecos estao
disponiveis para adocao responsavel,
Jjunto da sua familia, sem terem acesso
ao exterior.

Antes de adotar, converse com a sua
familia e verifique se tém capacidades
financeiras para o fazer. Tenha em conta
que um gato dura cerca de 15 anos e, por
isso, todos os elementos da familia
devem estar conscientes de que & um ser
vivo e ndo um objeto, necessita de
carinho, atencao e cuidados durante toda
asua vida.

Quero adotar!

Cantinho

< Retroceder
Socios

Ser socio no Cantinho do Tareco € uma
fantastica forma de ajudar os nossos Tarecos.
Com apenas uma quota anual de 20€ pode ser
associado da nossa Associacao tendo acesso
as nossas reunioes e participacao de algumas
decisoes e organizacoes da Associacao.

O valor das quotas revertem na totalidade para
05 N0ss0s Tarecos.

Para se tornar sécio basta preencher a ficha de
socio, enviar-nos e pagar a sua quota
anualmente para a nossa conta do Millennium.

Os nossos Tarecos agradecem.

Quero ser socio(a)!

Cantinho

< Retroceder

Voluntarios

Se gosta de animais, tem algum tempo livre e
quer ajudar a nossa Associacao, inscreva-se
para ser voluntario e deixe-nos conhecé-lo e
apresentar a nossa Associacao. Ao ser
voluntario pode ajudar, conhecer todos os
Tarecos e ainda resgatar muitos mais que
possamos vir a ajudar.

Pode praticar o voluntariado consoante a sua
disponibilidade e o que gostar mais de fazer,
basta contactar-nos atraves do e-mail
voluntarios@cantinhodotareco.org e enviar as
suas duvidas ou preencher a Ficha de
Voluntario no botéo abaixo.

Os nossos Tarecos agradecem.

Quero ser voluntario(a)!

Cantinho

< Retroceder

Inscricio de socio

12345656

Rua Alameda 123

Porto b

01/ 02 /1996

223119 996

910 123 456

Submeter inscricao

< Retroceder

Padrinhos

Ser madrinha/padrinho, ou “Apadrinhar’ no
Cantinho do tareco, significa contribuir para
pagar as despesas diarias como alimentacao,
veterinario, areia, etc., de um ou mais gatos a
guarda do Cantinho do Tareco (aqueles que
escolher), enquanto nao conseguimos
encontrar familias que os adotem.

Este tipo de acao ajuda muito a Associacao,
pois desta forma garantimos e suportamos as
despesas dos patudos que estao apadrinhados
ateé encontrarem a sua familia. Ao apadrinhar,
pode também pagar a esterilizacéo. vacinas e
chip, possibilitando assim a liquidacao desses
tratamentos e facilitando o ato da adocao.

Quero ser padrinho!

Tarecos para apadrinhar ‘

Cantinho

< Retroceder

FAT.

Esta & mais uma das formas que esta ao seu
alcance para ajudar algum dos animais que
protegemos.

Se nao pode assumir a responsabilidade de
adotar um animal, porque nao coloca a
hipotese de o ajudar, por um periodo de
tempo limitado? Para alguns casos, pode fazer
toda a diferenca: entre sobreviver ou néo, entre
recuperar a confianca nas pessoas e poder ser
adotado, ou ficar iremediavelmente
condenado a viver o resto da vida num
canil/gatil.

A Cantinho do Tareco tem varias situacées em

que necessita de acolhimentos temporarios.

Quero ser FAT.!

Cantinho

Cantinho do Tareco: uma app para adogao de animais

< Retroceder

Tarecos para
apadrinhar

Patusca ¢

Quero ser padrinho!

g

Cantinho Cantinho

Inscricao de
< Retroceder F.A-T-

Inscricao de

Rua da Alameda N345 3°Esq

Projeto

< Retroceder

Inscricao de
padrinho

Carminho

Rua da Alameda 123

Porto v

01/ 02 /1996

910 123 456

F.AT.

Rua da Alameda N345 3°Esq

Maia

01/ 02 / 1996

Maia ~ 910 000 001
01/ 02 /1996

14751234
910 000 001

123 456 789
14751234 5

Néo
123 456 789 Tenho um espacinho extra e adoro animais.
Nao M Sim
Tenho um espacinho extra e adoro animais. Sim, tenho 1 co.
Sim N No maximo 3 gatos.

Sim, tenho 1 cao.

Sim
No maximo 3 aatos.
Submeter inscricao Submeter inscricao

10,00€ v

Submeter inscricao

Figuras 23.1 a 23.15: Ecras
finais Cantinho
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< Retroceder < Retroceder Janeiro 2020 < > Janeiro 2020 < > Janeiro 2020 € 3
DOM SEG TER QUA Qui SEX SAB DOM SEG TER QUA Qui SEX SAB DOM SEG TER QUA Qui SEX SAB
Inscricao de Inscricio de socio
c, . : : 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6
voluntario
7 8 9 10 1 122 13 7 8 9 10 1 12 13 7 8 9 10 11 12 13
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21 @ 23 24 25 26 27 21 e 23 24 25 26 27 21 e 23 24 25 26 27
28 29 30 28 29 30 28 29 30
Jan7 — 13 Jan7 —13 Jan7 —13
Qua Open Day G Open Day
10 10 Gida
10 Open Day
Jan 14 — 20 Jan14 — 20
Jan14 — 20
Ter | Recolha de Alimentos Ter | Recolha de Alimentos
16 MaiaJardim 16 MaiaJardim
Ter | Recolha de Alimentos
Areas onde pretendo atuar: 16 | MaiaJardim
Jan 21 —27 Jana1—27
[:] Gatil: Higiene e limpeza
Sex | 1° Visita adogéo Collie Sex | 1% Visita adogao Collie Jan21—27
[:] Gatil: Auxiliar nas medicacoes 26 (Pendente de aprovagao) 26 (Pendente de aprovacéao)
Sex | 1*Visita adocéo Collie
() Equipa de multimédia 26 | (Pendente de aprovagao)
@ & < & @ & < & B
Inicio Cantinho Match Eventos. Doar Inicio. Cantinho Match Eventos. Doar Bvwiios

< Retroceder < Retroceder < Retroceder < Retroceder
.~ .~ Faca um donativo
Inscricao de Inscricao de ¢ Entrega de Entrega de
padrinho F.A.T. 5.00€ ~ Donativo Donativo
@ quarta-feira, 24/01 17:30 @ quarta-feira, 24/01 17:30

Escolha 0 método de pagamento

. DOM SEG TER QUA QUI SEX SAB
Q 30 minutos antes

1 2 3 4 5 6

= Adicione descrigao

7 8 9 10 1M 12 13

14 15 16 17 18 19 20

21 2 3@ 25 6 7

30 minutos antes

&

Tem algum donativo em género
para entregar em maos?

Adicione descri¢ao

Agendar entrega ]

@ & O & @ & O & @ & O &

Inicio Cantinho Match Eventos Doar Inicio Cantinho Match Eventos Doar Inicio Cantinho Match Eventos Doar

Figuras 25 a 27: Wireframe/

estudo/ecra final Calendario
Figuras 24.1 a 24.4: Ecras
finais Cantinho pendentes de Figuras 28.1 a 28.3 : Doar
acao por parte do user

wireframes
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Fazer donativo

Escolha o método de pagamento:

a7
Maria Oliveira 24/08

Escolha o valor a doar:

| e

\ Outro

Doar

Doar em mio

Figuras 29.1 a 29.3:
Estudos Doar

Figuras 30.1 a 30.4: Ecras

finais Doar

Faca um donativo

5.00€ C

Escolha o método de pagamento

Doar

Tem algum donativo em género para entregar

em méaos?

Agendar entrega

@ & <o &
Inicio Gantinho Match Eventos Doar
VISA
............ 7274
Maria Oliveira 24/08
)
Escolha o valor a doar:
‘ 10€ ’
)
| |
Doar
Doar em mao
Tem algum donativo em género para entregar
em mao?
Agendar entrega
&

< Retroceder

Entrega de Donativo

< Retroceder

Entrega de Donativo

@ quarta-feira, 24/01 17:30

@ 30 minutos antes

Adicione descricao

@ & O &

Inicio Cantinho Match Eventos Doar

< Retroceder

Entrega de donativo

@ quarta-feira, 24/01

DOM SEG TER QUA

Qui

17:30

SEX  SAB

1 2 3 4 5 6
7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 @ 25 26 27
28 29 30
@ 30 minutos antes
= Adicione descricao
@ & <o &
Inicio Gantinho Match Eventos Doar
< Retroceder

Entrega de donativo

@ quarta-feira, 24/01 17:30

C\ 30 minutos antes

= Adicione descricao

Submeter

@ quarta-feira, 24/01
DOM  SEG TER QUA
1 2 3
7 8 9 10
14 15 16 17

21 22 23 @

28 29 30

17:30

12 13
19 20

26 27

g 30 minutos antes

= Adicione descricao

Submeter
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Identidade visual

Layout

“Uma grelha ndo representa um sistema espacial completo. Uma grelha é um
componente que usa o espago, assim como qualquer outro componente. Uma
grelha parece diferente. E invisivel, chega cedo e s6 abre espago. Mas o espaco
ndo se foca s na grelha. Conclusao: Introduza a convengéo espacial com uma
grade, mas ndo pare por ai. Alinhe as margens, goteiras e valores da coluna de
uma grelha com conceitos espaciais mais profundos tecidos por meio de uma
biblioteca de componentes inteira” (Curtis, N., 2016, tradugao livre).

Quando se fala em layout, fala-se intrinsecamente numa grelha composta por co-
lunas, goteiras e margens, que se apresenta quer de forma vertical como horizontal.

Tomou-se como objeto de representagdo final desta app o iPhone 11 Pro Max, com
um tamanho de ecrd de 414x896pt. No entanto, e na eventualidade de uma imple-
mentagdo real dos protdtipos criados, teria que se ter em consideragio a consisténcia
do design da aplicagao em outros iPhones com resolugoes diferentes, de forma a
evitar deformagdes e incoeréncias visuais nos restantes dispositivos iOS.

Ao nivel da defini¢do de colunas num layout, a Apple ndo oferece grandes solugoes
evidentes, nem regras sobre as quais designers e developers se devem seguir, por isso,
deixa a estes a responsabilidade de estabelecer e garantir a coeréncia do layout criado.

O espago existente entre as diferentes colunas denomina-se de goteiras. As goteiras
podem ser ajustadas de modo a criar menos ou mais espago entre estas colunas,
tendo como fungéo a separagdo do conteudo entre as mesmas. Permanecendo com
um breakpoint de 414pt, as goteiras a utilizar serao de 16px (correspondentes a 12pt).

Em dltimo, as margens correspondem ao espago entre o contetildo e as bordas do
ecra, tanto do lado esquerdo como do lado direito. Inicialmente foi considerada a
safe area do iPhone 11 Pro Max, concluindo que as margens verticais teriam que
possuir no minimo 20px. Apoés varias tentativas de diferentes valores de margens,
chegou-se a conclusio de que a melhor op¢ao para a app em questdo seria atribuir
um valor de 32px as margens. Quanto as margens horizontais, seguindo também a
safe area do iPhone em causa, constatou-se que a margem superior teria que ser de
44px e a margem inferior de 34px. Deste modo, as margens horizontais ndo definem
propriamente onde acaba ou termina o conteudo, apresentam-se em forma de res-
tricted area, delimitando o espa¢o onde ndo podera constar qualquer tipo de conte-
udo importante dentro da app.

Projeto
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Figuras 30.1 e 30.2: Layout

utilizado na aplicagéo
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Assim, e tendo em conta que se desenhou para o modelo de iPhone em epigrafe,
foram aplicados os seguintes valores:

Restricted

e Margens Goteiras Colunas Margens Goteiras Colunas
414 px - 4 colunas 414 pX - 4 colunas
I | L |
t 1 k 1
32px 16px 16px 16px 32px 32px 16px 16px 16px 32px
— H H H — — H H H i

Assim. adotar ¢
mais facil
Dizemos-lhe qual o Tareco mais apropriado a

sua dinamica familiar atraves de um conjunto
de questoes

I 34px

Cor

No que concerne o esquema cromatico da aplica¢do, e numa fase inicial, optou-se
por usar as cores Rose (R:243, G:0, B:94), Preto e Branco. Todavia, com o decorrer
do desenvolvimento, surgiu a necessidade de usar trés cores adicionais — Pastel
Pink (R: 255, G: 215, B: 230) como uma versao mais clara do rosa, aplicada em ele-
mentos como botdes, componentes tipo card, sliders. As duas cores restantes foram
utilizadas para servir ao nivel do tratamento de elementos nao selecionados — Silver
Chalice (R:164, G:164, B: 164) e Concrete (R:242, G:242, B: 242), respetivamente.

Cantinho do Tareco: uma app para adogao de animais

A reestruturacdo do esquema cromatico inicou-se assim que se comegou a desenvol-
~ €« . b2 . . . .

ver o ecrd “Cantinho”, com a necessidade de incluir um rosa mais claro. Quanto aos

dois tons de cinzento, estes foram adicionados visto até entao nao haver uma solugao

de como identificar visualmente botdes e inputs inativos ou por selecionar.

< Retroceder
Padrinhos .
g™ 0
i
Sermankinha/paciho, ou Apcinhar'no Padrinhos
Cantir do tar nifica ir para
x f"ql 0.0 2hves: veterinario. arela. etc. de um ou m: a
/ encontrar familias que os adotem. guarda do Cantinho do Tareco (aqueles que
< i 5 e, enuantondo conse

pois desta forma garantimos e suportamos as SO ITHIS .08 SdR BT,
até encontrarem a sua familia. Ao apadirinhar.
pode tambeém pagar a esterilizagdo, vacinas e

Fae 8 chip, possibilitando assim a liquidaco desses

tratamentos e facilitando o processo de
adocéo.

Colp, posskAliarci - .
‘M_ ratamentos e faciltando o ato ca adocao
Quero ser padrinho!
‘Quero ser padrinho!

Vamos comecar! Vamos comecar!
i e
e 2 2 o 8 8
A/ A/
< Retroceder < Retroceder
Inscricio de Inscricio de
FAT. F.AT.
Rua da Alameda N345 3°Esq
i .
on o2/ 1596
410000008
p—
123 456 789
Nio v

Tenho um espacinho extra e adoro animas,

sim v

Sim, tenho 1 co.

No méximo 3 aatos.

Submeter inscricdo

Deste modo, chegou-se a um esquema cromatico final que respeita as linhas orien-
tadoras definidas no manual de identidade da Associagdo e ainda acrescenta a dina-
mica que uma aplicagdo necessita.

Rose Pastel Pink Silver Chalice Concrete Black White
HEX: #F3005E HEX: #F3005E HEX: #A4A4A4 HEX: #F2F2F2 HEX: #000000 HEX: #FFFFFF
Ri243; G:0; B:94 R: 255, G: 215; B: 230 Ri164; G:164; B: 164 R:242; G242, B: 242 R.0; Gi0; B:0o R:255; G:255; B:255

Projeto

Figuras 31.1a31.4:
O antes e o depois da
introducéo do Pastel Pink

Figuras 32.1 e 32.2:
Exemplo de inputs e botédo
inativos/ativos

Figura 33: Paleta de cores
utilizada
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Figura 34: Familia tipografica
Playfair Display

Figura 35: Familia tipografica
Raleway
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Tipografia

A nivel tipografico teve-se como base o manual de identidade visual da Associagao.
Por isso, aplicou-se a fonte serif Playfair Display nos titulos e a fonte sans-serif Raleway
no corpo do texto, legendas e botdes.

Para um design mais consistente e proximo daquilo que Apple considera as boas pra-
ticas de design em iOS, teve-se também em atengao as linhas orientadoras que a mar-
ca providencia sobre tipografia. Dado as instru¢des na documentagio disponivel se-
rem dadas com base em varias tipografias, ndo se pdde aplica-las de forma direta aos
titulos por serem de familias diferentes. No entanto, e de forma a conseguir preservar
a identidade visual e seguir as orientagdes da Apple, foram feitos diversos testes até
chegar a uma proporgao de tamanhos e pesos coerentes e visualmente agradaveis.

Playfair Display Regular & Italic
Playfair Display Medium & Italic
Playfair Display SemiBold & Italic
Playfair Display Bold & Italic
Playfair Display ExtraBold & Italic
Playfair Display & Ilalic

Montserrat Thin & ltalic
Montserrat Extralight & /talic
Montserrat Light & ltalic
Montserrat Regular & Italic
Montserrat Medium & /talic
Montserrat SemiBold & Italic
Montserrat Bold & Italic
Montserrat ExtraBold & Italic
Montserrat Black & Italic

Cantinho do Tareco: uma app para adogao de animais

icones

Segundo dita a “Human Interface Guideline” da Apple, os icones selecionados para
a app deverdo ser simples (evitando demasiado detalhe), reconheciveis pelo utiliza-
dor e consistentes (a nivel de detalhe, perspetiva, tamanho e peso da linha). E ainda
importante referir que, por vezes, nao basta usar as mesmas dimensoes em todos os
icones para que estes parecam visualmente consistentes. Tendo sempre em conside-
ragdo estes aspetos, sao apresentados abaixo os icones em utilizacdo na aplicagio final.

OCO®OBz 4
OO0z &

Tab bar

S
S,

“Uma tab bar aparece na parte inferior do ecra e permite que o utilizador possa
alternar rapidamente entre diferentes sec¢des de uma aplicagdo” (Human Interface
Guidelines, s.d., tradugdo livre) e devera ser exclusivamente utilizada para navegar
na app. Ou seja, esta ndo deve ser utilizada para atuar em determinados elementos
do design, sendo que desse modo passaria a ser denominada de toolbar.

O numero de tabs — em portugués abas — a serem utilizadas numa tab bar de-
senhada especificamente para um smartphone deverd alternar entre 3 a 5 (Human
Interface Guidelines, s.d.) Quanto ao tamanho dos icones, a Apple sugere que no
caso de icones quadrados seja usada uma proporg¢ao de 23x23pt, para icones mais
horizontais uma largura de 23pt e para icones mais altos uma altura de 28pt.

No que diz respeito ao uso de apoios textuais que acompanham os icones, um estudo
realizado pela plataforma UserTesting afirma que 88% dos utilizadores foram capa-
zes de prever o que iria acontecer ao carregarem no icone, enquanto que sem esse
apoio, este nimero baixou para 60%. Esta percentagem baixa para 34% se os icones
em questao forem exclusivos da aplicagdo (UserTesting, 2015, s.d.). Por conseguinte,
definiu-se que os icones presentes na tab bar iriam ser acompanhados de uma des-
cri¢io textual.

A versao final da tab bar contém os principais ecras da aplicagdo, permitindo que o
utilizador navegue entre estes com maior facilidade e prontidao.

Projeto

Figura 36: icones utilizados

na aplicagdo
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Nome e icone da app

@ @ i

Inicio Cantinho Maich Eventos Doar

O nome escolhido para uma app define-se essencialmente como uma extensdo da
marca em questdo — neste caso, a “marca’ do Cantinho do Tareco. Tornou-se entdo
evidente que tanto 0 nome como o como o icone da app deveriam ir de encontro a
identidade ja existente na Associagao.

Q g O QO Quanto ao nome, inicialmente pensou-se que o nome da app pudesse ser “Cantinho

do Tareco — Associacao de Protecdo Animal”. Porém, apds ter sido constatado que
a Apple havia estabelecido uma regra que limita o numero de caracteres no nome
duma app num maximo de 30 caracteres, esta hipotese deixou de ser viavel. Por
conseguinte, o nome final da app ficou estabelecido como “Cantinho do Tareco’,
passando a parte de “Associa¢ao de Prote¢ao Animal” para o subtitulo.

Inicio Cantinho Match Eventos Doar

A respeito do icone, a Apple defende que o “icone é a primeira oportunidade de
comunicar, de relance, o proposito da aplica¢ao” (Human Interface Guidelines, s.d.,
tradugao). A Apple sugere ainda nas suas guidelines que o icone seja reconhecivel,
com background simples, ndo devendo incluir elementos como palavras (a menos
@ que sejam parte essencial do logo), fotos, screenshots ou elementos da interface.

Inicio Em nome da simplicidade e reconhecimento, optou-se por usar o logo alternativo do

3

Cantinho

Cantinho como icone da app, em detrimento do seu logétipo primario.

C

Match

Eventos E

Figura 37: 1° teste tab bar Doar
Figura 38: 2° teste tab bar

Figura 39: Tab bar sem
selegédo dos icones

Figura 40.1 a 40.5: 7ab bar Figura 41: icone final da app
com icones selecionados aplicado num mockup
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Figura 42: Cédigo QR que
redireciona para link do
prototipo

Figura 43: Cédigo QR que
redireciona para pasta na
GoogleDrive
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Protétipo

Posteriormente a finalizagao do desenho de todos os ecras previstos, segue-se a pro-
totipagem do projeto, utilizando mais uma vez o software Figma como ferramenta.
Com o auxilio do Figma foi possivel produzir variadas animagoes e interagdes entre
todos os ecras. Através da app “Figma Mirror” possibilitou-se a hipdtese de interagir
diretamente com os protdtipos no smartphone, como se de uma app real se tratasse.
Esta perce¢do foi de extrema importincia para criar protétipos mais interativos e
interessantes do ponto de vista do utilizador.

De modo a facilitar a compreensao do fluxo da app e até mesmo testar o protétipo
desenvolvido, foram gerados 2 cédigos QR.

O primeiro cddigo, aquando lido, ird redirecionar para um link onde serd possivel vi-
sualizar o protdtipo em modo de apresentagio, tendo ainda a possibilidade de interagir
com o mesmo. Recomenda-se que o acesso ao link seja feito através de um computa-
dor, dado que o0 mesmo apresenta muitas falhas se for aberto via smartphone ou tablet.

Quanto ao segundo cddigo, este redireciona para uma pasta no GoogleDrive, dividi-
da em duas sub-pastas: Protétipo e Video.

Na primeira — Prot6tipo — encontra-se um ficheiro de nome prototipo.fig, que apds
descarregado ird permitir o acesso ao protétipo no software Figma, através de um
computador. Sublinha-se que sera necessario que o Figma esteja previamente insta-
lado para que este ficheiro possa ser aberto. Seguidamente, sugere-se veemente que a
app Figma Mirror (disponivel na AppStore e na Google Play Store) seja instalada num
smartphone e conectada ao ficheiro que ja deverd estar aberto no Figma, no compu-
tador. Ao selecionar uma artboard, sera possivel interagir com esta no smartphone,
podendo entdo ter uma perce¢do exata de como a mesma funcionaria em mobile.

Na segunda pasta — Videos — encontram-se diversos videos onde se podem ver as
varias funcionalidades desenvolvidas no projeto, com as devidas interagdes simula-
das através do prototipo.

O protétipo nao oferece todas as animagdes e interagdes que se encontrariam numa
aplicagdo implementada e funcional, mas apresenta-se como uma forma de apurar o
entendimento do que esta app poderia ser na realidade.

Cantinho do Tareco: uma app para adogao de animais
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Como descrito no capitulo de Introdugdo, o presente projeto baseia-se no estudo
das dreas de User Interface e User Experience e de que forma esta investigacao teve
influéncia no desenvolvimento de uma aplicagao movel.

Salienta-se que, desde uma fase embrionaria, abordou-se o desenvolvimento da
aplicagao apenas do ponto de vista conceptual, apesar de ter sido tomado em conta
uma possivel implementagdo real da mesma. Para que tal acontecesse, e como em
qualquer produto desta natureza, seria preciso uma equipa maior, com backgrounds
diferentes além do design.

A app apresenta ao utilizador as funcionalidades que o site atual da Associagdo pos-
sui, no entanto, estas foram redesenhadas e adaptadas ao contexto mobile. Além des-
te conjunto de features, percebeu-se que teria de haver uma especial preocupagao
com as adogdes e como este processo era conduzido até entdo, para que se chegasse
a uma solugdo mais pratica, quer para Associa¢do, quer para o utilizador/adotante.
Contemplaram-se mais funcionalidades além das descritas anteriormente, no entan-
to, decidiu-se desenhar apenas os principais fluxos.

Dado ter sido tomado o processo de adogao como o core da aplicagdo, teve que se
decidir também como este se transformaria numa solugao mobile. Surgiram entdo os
conceitos de matchmaking e gamificagdo como os pilares sobre os quais foi constru-
ida a funcionalidade principal — a adogao sobre o formato de matchmaking. Atra-
vés da ligagdo destes dois conceitos, foi possivel extrapolar que utilizador teria mais
interesse em adotar ao utilizar a aplicagdo e tirar proveito desta funcionalidade em
particular, pelo carater interativo e didatico da mesma.

Apesar de nao terem sido conduzidos testes de usabilidade, quer pela questao pan-
démica, quer pela abordagem conceptual a esta tematica, esta metodologia foi toma-
da em consideragdo durante todo o desenvolvimento. Deste modo, e dado nio ter
havido influéncia direta do utilizador na cria¢ao da app — o que acontece de forma
iterativa, até mesmo para aplicagdes disponiveis no mercado — a sua importancia
foi contemplada ainda assim.

Salienta-se que das adversidades que foram surgindo ao longo deste projeto, a natu-
reza independente do mesmo a par da questdo pandémica, revelaram-se importan-
tes no resultado final. De outra forma, com uma equipa maior e multidisciplinar, e
um contexto social normal, podiam ter sido tomadas outro tipo de decisdes, quer ao
nivel da interface, quer da experiéncia do utilizador.

De forma a chegar ao produto que se idealizou e responder as restrigdes estabele-
cidas na fase inicial, teve que se investigar primeiramente sobre as metodologias e
ferramentas a adotar para o desenvolvimento da aplicagdo. Aqui inclui-se toda a
pesquisa histdrica e teérica mencionada em epigrafe, a incidéncia nos conceitos de

Conclusao
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gamificagdo e matchmaking, como estes dois conceitos estdo relacionados e como
foram postos em pratica neste projeto.

Salienta-se que este projeto, além de todas as funcionalidades e restri¢des que o carac-
terizam, assume-se como uma forma de intervenc¢do sobre uma tematica social e am-
biental — a prote¢ao animal. Foi com base nesta visao pessoal que se chegou a conclu-
sdo que o papel do designer, além de adotar uma posi¢ao interveniente como individuo
na sociedade, deve usar o seu conhecimento com o intuito de mudar paradigmas, des-
construir preconceitos e fomentar uma sociedade mais equilibrada, justa e compassiva.

Cantinho do Tareco: uma app para adogao de animais
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