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Resumo

Os smartphones tém um impacto social na transformacao da cultura, vida social, paisagem
tecnoldgica e outros diversos aspetos da sociedade moderna. No fundo, o smartphone é um
telemovel com funcionalidades avancadas para além das funcionalidades tradicionais como
fazer chamadas e enviar mensagens de texto. As APP’s sao softwares com funcionalidades
idénticas a softwares desenvolvidos para os computadores. O seguinte projeto retrata o
desenvolvimento de uma APP sobre gestdo de tarefas, denominada “done”. Para aceder as
APP’s é necessario recorrer a lojas de aplicacoes virtuais através da internet, descarregar a
aplicacao e seguir o processo de instalacdo no dispositivo moével. A interface é o meio através
do qual o usuario interage com o dispositivo, referindo-se, no caso dos smartphones, ao ecra.
Para uma interface bem-sucedida é preciso pensar na Ul e UX, ou seja, no método e aspetos
visuais que orientam a interacao do usuario e na experiéncia que o usuario obtém através da
interacdo. Com isto, as APP’s sdao desenvolvidas a pensar nas pretensdes do usuario
relativamente a um determinado tema. O processo de criacao de uma APP engloba
profissionais de areas diferentes, como designers e programadores. De modo a perceber que
tipo de APP’s e funcionalidades existem, tendo como tema a gestao de tarefas, serao

apresentados quatros estudos de caso.
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Abstract

Smartphones have a social impact on the transformation of culture, social, technological
landscape and various other aspects of modern society. Basically, the smartphone is a mobile
phone with advanced features beyond traditional features such as making calls and sending
text messages. The APP’s are software with features similar to developed software for
computers. The following depicts the design development of a task management APP, known
as "done". To access the APP’s is necessary to use virtual stores applications over the
internet, download the application and follow the installation process on the mobile device.
The interface is the means by which the user interacts with the device, referring, in the case
of smartphones, to the screen. For a successful interface you need to think about the Ul and
UX, or in the method and visual aspects that guide the user interaction and experience that
the user gets through interaction. With this, the APP’s are designed to think about the user
claims for a given topic. The process of creating an APP encompasses different areas of
professionals such as designers and programmers. In order to understand what kind of APP's
and features exist on the theme of the management tasks, four case studies will be

presented.

Keywords

smartphone, APP, interface, Ul, UX.
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Introducao

As tecnologias atuais, cada vez mais de carater movel e com especificidades que
permitam o uso pratico e constante, fazem ja parte integral na forma como as pessoas gerem
o seu dia-a-dia. Por outro lado, numa sociedade onde as pessoas tém de organizar as suas
atividades diariamente, a tecnologia é direcionada em facilitar esta organizacdo em prol de

uma melhor qualidade de vida.

Com um mercado crescente na introducao de tecnologias cada vez mais diversificadas
e complexas, o design grafico desempenha um papel fundamental na interacdo entre o

usuario e o produto de modo a motivar e facilitar a sua relacao.

O seguinte projeto retrata o processo criativo de concecao de uma aplicacao para
dispositivos moveis (APP), até chegar ao produto final, que, neste caso, sera um prototipo. A
escolha do tema foi motivada pela intencao pessoal de criar uma APP que se mostrasse (til e
que pudesse ser usada diariamente pelo usuario. Pela falta de recursos, e pelo facto de a APP
na sua forma de produto final - na qual as suas funcionalidades estejam disponiveis para que
possam ser usadas num dispositivo movel - requer a incorporacdo de outros profissionais com
conhecimentos de programacédo direcionada para dispositivos moveis, a APP nao passara de

um prototipo na conclusao deste projeto.

O projeto esta organizado em duas grandes partes: parte tedrica e parte pratica. Na
parte teorica serao abordados alguns temas pertinentes de modo a perceber os conceitos
técnicos e os dispositivos tecnologicos relacionados com a pertinéncia do tema do projeto -
desenvolvimento de uma APP. Na parte pratica sera demonstrado o processo criativo por

etapas até a concecao final do prototipo da APP.






Parte | - Enquadramento Teérico

| - 1 Origem e Evolucao dos Smartphones

A Microsoft foi a empresa pioneira de uma grande mudanca na interacao entre o
homem e o computador, em meados dos anos 80, com a chegada de um novo sistema
operativo (S0), o Windows'’. O SO é apenas um aglomerado de software? que faz parte de
qualquer computador, controla todo o hardware® do computador e controla todos os
programas que correm no computador (tais como o email, paginas de internet e calendario)
(Berkowski, 2014).

A introducdo do GUI* (Graphical User Interface) e a sua rapida adocao no anos 80 foi
um grande passo a frente. Antes disso, a Unica forma de o usuario comunicar com o
computador era através de um interface® de linguagem de comando® e uma série de

instrucdes complexas (Berkowski, 2014).

As imagens usadas para os icones (representados no GUI) sdo baseadas em objetos
reais, tais como pastas, ficheiros e caixotes de lixo, nos quais o utilizador pode facilmente
reconhecer e relacionar com a sua funcao. O GUI permitiu aos designers aplicarem as suas

habilidades visuais para criar layouts’, desenvolvendo cenarios de interacao (Baker, 1993).

Novas formas de interagir com o computador nao se restringiram ao ecra do
computador. Foi no inicio dos anos 90 que surgiu uma nova gama de computadores onde os
teclados foram inteiramente deslocados pela caneta. O computador portatil ndo é apenas
outro computador, pois sem o teclado é um conceito inteiramente novo: um caderno

eletrénico com uma caneta eletronica (Baker, 1993).

' Windows - Sistema operativo grafico da Microsoft que permite que os compativeis PC transmitam a
informacao de forma inteiramente grafica (Campos & Sanches, 1999).

Z Software - Termo que alude ao conjunto de programas (a linguagem maquina, sistema operativo e
aplicacoes) que permitem que um computador opere de forma Gtil (Coelho & Coelho, 1999).

3 Hardware - Designa-se assim a parte fisica do computador, constituida pela CPU e por todos os
periféricos de uma configuracao (Coelho & Coelho, 1999).

4 Graphical User Interface - Uma interface de computador para humano, que apresenta elementos
graficos para entrada e saida de dados (Latham, 1995).

> Interface - Dispositivo que permite a ligacdo ou conexao entre as diferentes partes de um sistema ou
entre sistemas diferentes (Coelho & Coelho, 1999).

¢ Linguagem de comando - Linguagem fonte consistindo de procedimentos operacionais, cada um deles
capaz de especificar uma funcao a ser executada (Campos, Dicionario de Computadores, 1991).

7 Layout - Formato. Refere, por exemplo, a disposicao da informacdao num documento, incluindo o

formato, o tamanho, a distribuicao ou organizacao grafica (Coelho & Coelho, 1999).



Combinando a comunicacao com computacao, a empresa Apple apresenta-nos o PDA
(Personal Digital Assistant) (Figura 1). Este objeto assemelha-se mais a um caderno de bolso
do que a um computador e, com o passar dos anos, estes aparelhos tornaram-se cada vez
mais pequenos e poderosos. Desta forma, a sensacao de estar a lidar com um computador
desaparece, permitindo que estes aparelhos se integrem na vida quotidiana. Estes aparelhos
introduzem uma nova experiéncia, para além da rapidez e facilidade com que o usuario

aprende a manusear o produto (Buley, 2013; Baker, 1993).

Figura 1 - Newton, PDA da Apple

Em 1993 surgiu o primeiro smartphone - significa telefone inteligente e é um
telemovel que combina recursos de computadores pessoais com funcionalidades avancadas -,
o IBM Simon da empresa BellSouth (Figura 2). Este foi um aparelho que reuniu diversas
funcionalidades, que atualmente ainda sao conhecidas nos smartphones, como o calendario, a
calculadora e o livro de enderecos. Este aparelho foi o precursor dos escras touchscreen - tipo

de ecra sensivel ao toque (Sparsbrod, 2012).

Figura 2 - IBM Simon, smartphone da BellSouth

Em 2007 surge uma nova revolucdo no mundo dos telemoveis: o iPhone da Apple
(Figura 3), introduzindo um novo SO denomidado de iOS. Steve Jobs e sua equipa lancou um
aparelho com um nivel de funcionalidade, interatividade e conectividade jamais visto. Foi o
primeiro telemovel a usar o interface multi-touch - superficie de detecao de toque com a
capacidade de reconhecer a presenca de dois ou mais pontos de contato com a superficie
(Sparsbrod, 2012).



Figura 3 - iPhone da Apple

Pouco tempo depois, em 2008, surge um novo smartphone: HTC Dream (Figura 4),
introduzindo um novo SO denominado de Android pela empresa Google. Desde entao a
Android tem recebido inUmeras atualizacdes que incrementaram substancialmente o sistema,
adicionando novas funcionalidades e consertando erros de versées anteriores (Sparsbrod,
2012).

=

ogle

1.1 Sistemas Operativos Moéveis

Sistemas operativos moveis sdo um tipo de sistema operativo desenvolvido
especificamente para dispositivos moveis (smartphones, tablets, PDAs). Estes combinam
carateristicas de um sistema operativo de computador pessoal com outros recursos Uteis para
uso movel ou portatil, como tela sensivel ao toque, bluetooth, wi-fi, GPS de navegacao
movel, camara fotografica, camara de video, reconhecimento de voz, leitor de mdsica, entre
outros (Spadari, 2016).

Existem diversos tipos de sistemas operativos maveis, tais como Android da Google,
iOS da Apple, Symbian OS da Nokia, Windows Phone da Microsoft, RIM da Blackberry, entre
outros. Neste projeto serao apenas abordados os sistemas operativos moveis Android e iOS,
uma vez que sao os mais populares (Spadari, 2016) e os que mais se identificam com o

trabalho em questao.



1.1.1 Android vs. iOS

anNnd>=X0ID
Figura 5 - logotipo do SO Android

Android (Figura 5) € o SO criado pela Google, e, mais tarde, pela Open Handset
Alliance, no entanto, a Google é a responsavel pela gestdo e engenharia do produto. E um
Open Source - sistema aberto, € uma caracteristica dos programas ou sistemas operativos
cujo codigo fonte esta disponivel ao publico em geral -, sendo assim acessivel a todos os
interessados, contando ja com a utilizacdo deste sistema operativo empresas como a
Motorola, Acer, HTC, Sony Ericsson, HP, Samsung, entre outros. Este sistema tem como base o
sistema operativo Linux - tipo de sistema operativo desenvolvido originalmente por Linus
Torvalds em 1993 -, suporta qualquer tipo de conexao sem fio (3G, EDGE, Wi-Fi, Bluetooth,
entre outros) e é compativel com quase tudo relativo a multimédia. Sendo de programacao
aberta, € possivel de ser alterado por programadores. Ja conta com inUmeras aplicaces®
(APP) incluidas no sistema. E um sistema versatil e facilmente adaptado a varios tipos de
dispositivos moveis, e.g. smartphones, tablets, PDAs, entre outros (Spadari, 2016; Souza,
2014; Camargo, 2010).

9
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Figura 6 - logotipo do SO iOS

iOS (Figura 6) € o SO criado pela Apple, desenvolvido originalmente para o iPhone,
atualmente, também é usado em iPod Touch, iPad e Apple TV. Este SO nao esta disponivel
para ser usado em dispositivos de outras marcas. Como ja vimos anteriormente, este SO foi o
primeiro a usufruir do multi-touch. Trouxe, desta forma, novos formas de interacao como o
do arrastar o dedo pelo ecra para aceder a funcdes, fazer zoom através da expansao de dois
dedos, manter o dedo pressionado sobre o ecra para aceder a outros menus, entre outros. As
aplicacbes para o iOS estao somente disponiveis na loja virtual App Store, excluindo, desta

forma, a possibilidade de encontrar virus informaticos em sites® ou lojas virtuais de terceiros.

8 Aplicacdo - Programa ou conjunto de programas para computador, visando a solucdo de um
determinado problema ou tarefa real (Coelho & Coelho, 1999).

% Site - Localizacao na Internet onde as instituicoes e os individuos podem colocar informacéo

ao dispor dos utentes da rede (Coelho & Coelho, 1999).



A interface é simplificada, composta por icones espalhados na area principal e outros fixos na
parte de baixo da tela, chamada de “dock”, permitindo a ligacdo rapida a mensagens,
internet e outros de preferéncia do utilizador. Contudo, como ja foi referido, ndao ha suporte
para conetividade com dispositivos de outras marcas, limitando o acesso a componentes como
o Bluetooth (Spadari, 2016; Souza, 2014; Camargo, 2010).

Tabela 1 - Comparacdo de atributos entre os SO’s iOS e Android

Atributo Avaliado

Facilidade de Uso

Simplicidade

Interface

Disposicao Automatica
Redimensionamento Automatico
Linguagens Suportadas

Open Source

Disponivel para Multiplos Fabricantes
Multitarefa

Interface Multi-Touch

Navegador Web

Descricao

Facil percepgédo das funcionalidades e resposta pratica em relagao as necessidades.

Realizacdo das tarefas de forma simples e pratica.
Aspectos amigaveis de interface grafica.
Opgdo de organizagdo automdtica dos objetos/icones dentro da drea de trabalho.

Ajuste automatico da area de trabalho, em relagéo a posicao do aparelho.

Suportar diferentes tipos de linguagens de desenvolvimento em relagdo aos APP’s.

A licenga nao deve restringir a venda ou distribuigcdao do programa gratuitamente.

Permite a sua utilizacdo por diferentes fabricantes de mercado.

Permite repartir a utilizagao do processador entre varias tarefas “simultaneamente”.

Capazes de detetar e processar varios pontos de contato na sua superficie.

Capazes de lidar e suportar nicleos diferentes de navegadores.

Android

Dados multimédias Permite o armazenamento, edicéo e exibicao de arquivos multimidias (video, mp3, etc).
Conetabilidade Prové maneiras de conectar e trocar informagées entre dispositivos
Upgrad es Forma como é feita as atualizacées do sistema, via sincronizacéo, pacotes, online, etc.

Numero de aplicagées disponiveis para utilizagao, vendas e downloads.

Aplicagdes Disponiveis

Permite App’s nao oficiais Permite a utilizagdo de aplicativos de terceiros, ndo oficiais em relagao aos fabricantes do SO.

Suporte Flash Suporte a software de grafico vetorial, imagens bitmap e videos.

Na tabela anterior podemos observar as principais diferencas entre o SO iOS e
Android. Numa comparacao de atributos entre os dois SO’s, é possivel destacar uma interface
mais simples de interagir no SO Android do que no SO iOS. O SO Android é uma Open Source
e, desta forma, a sua utilizacao esta disponivel em inimeras outras marcas, para além da
marca primordial da SO. Ainda a acrescentar a este SO, observamos a possibilidade de
conectabilidade (através de varios tipos de conexdao sem fios) entre dispositivos de outras
marcas. A Android demonstra, também, uma mais regular atualizacao do SO, corrigindo erros
e introduzindo novas funcionalidades. Por outro lado, o SO iOS dispoe de mais aplicacoes
moveis, apesar de nao permitir APP’s nao oficiais, ao contrario da Android. Ambos os SO’s
tém um baixo desempenho na reproducéo de software de grafico vetorial - representacao de
imagens em computacdo grafica através do uso de primitivas geométricas como pontos,

linhas, curvas e formas ou poligonos (Filho, 2012).
1.2 Aplicacbes Moveis

Uma APP é um software desenvolvido para ser instalado num dispositivo eletronico
movel (e.g. smartphone, tablet, PDA, entre outros). Em 2008 as APP’s popularizaram-se,
estas podem ser gratuitas ou pagas. Quanto as aplicacdes pagas, cerca de 20% a 30% é
atribuida ao distribuidor e a restante percentagem é para o criador da APP. Contudo, a

mesma aplicacdo pode apresentar precos diferentes dependendo do dispositivo para o qual é



descarregada. Algumas APP’s ja vém instaladas nos dispositivos eletronicos, outras podem ser
descarregadas em sites ou lojas virtuais (Google Play, App Store, Windows Phone Store, entre

outras) consoante a compatibilidade com o SO do dispositivo (Loures, 2014).

As APP’s providenciam uma série de funcoes definidas pelo criador e sao pensadas
para dispositivos e SO’s especificos. Podem oferecer funcionalidades similares comparadas
aos softwares comuns de computadores, e.g. editores de texto, calendarios, editor de
imagens, entre outros. Otimizam a aparéncia dos dados demonstrados tendo em consideracdo
o tamanho e resolucao do ecra do dispositivo. Para além de possibilitarem a continuidade das
suas funcionalidades em diferentes tipos de dispositivos, e.g. um smartphone e um tablet,
sdo também capazes de sincronizar ficheiros entre dispositivos similares, ou até entre
diferentes SO’s (Loures, 2014).

O nUmero de downloads de APP’s esta em forte expansado, tendéncia que esta
associada com a venda de smartphones que tem tido um crescimento acentuado ao longo do

tempo (Loures, 2014).
1.2.1 Tipologia

As APP’s foram criadas e classificadas como ferramentas de suporte a produtividade e
a recuperacdao de informacao generalizada, incluindo correio eletronico, calendario,
contactos, entre outras do género. No entanto, a crescente procura, a disponibilidade
facilitada e a evolucdo das APP’s, conduziu a rapida expansao para outras categorias, como
jogos, GPS, servicos de informacao meteoroldgica, compra de bilhetes, confirmacdes de
presencas, conexdes nas redes sociais, aplicacbes nas mais diversas areas, como salde,
desporto, banca e negoécios, entre outros. A disseminacdo no nimero e variedade de APP’s
serviu de fonte de estimulo a investigacdo e consequente criacdo de inUmeras APP’s para

atender as necessidades mais diversas da maioria dos utilizadores (Loures, 2014).

O desenvolvimento de APP’s para dispositivos moveis envolve processos complexos.
Estes sao reflexo da experiéncia do criador, a estrutura e configuracées do software a ser
produzido, ao nimero de dispositivos distintos em que estas vao operar, as especificacoes do

hardware e as plataformas que as vao disponibilizar (Loures, 2014).

As APP’s podem vir pré-instaladas com os dispositivos moveis, podem ser transferidas
pelos utilizadores ou seus representantes, descarregando-as de plataformas de distribuicao de
software, no caso de empresas e redes de comunicacao ou ainda, transferindo-as diretamente
da internet para o dispositivo mével. E preciso, igualmente, submeter as atualizacoes e

avaliar a necessidade de possiveis modificacdes dentro de cada plataforma (Loures, 2014).

Sao inUmeras as etapas a considerar que devem anteceder a criacdo de uma APP para

dispositivos moveis: deve ter-se em conta o propésito da APP a desenvolver; se vai servir



como fonte de rendimento; em que tipo de dispositivos moéveis vai ser possivel opera-las;
criar uma APP gratuita ou paga; como melhor rentabilizar uma APP; e qual o nivel de risco

associado (Loures, 2014).
1.2.2 App Stores

Uma App Store é um tipo de plataforma digital distribuidora de aplicacoes para
dispositivos moveis ou estacionarios. Esta plataforma é responsavel pela organizacdo das
diferentes APP’s disponiveis, tendo em consideracao, o tipo de funcdes disponibilizadas pela
APP (Jogos, Multimédia, Produtividade, entre outras), o dispositivo para o qual a APP foi

pensada e o SO no qual a APP é reproduzida (Mohamed, Mantoro, Ayu, & Mahmud, 2015).

Os usuarios podem pesquisar entre diferentes categorias, ver informacoes sobre cada
APP (Avaliacées, Classificacoes, Descricoes, entre outros) e descarregar as APP’s (Recorrendo
a compra se necessario). Posteriormente, a APP é instalada no dispositivo e fica pronta a
utilizar (Mohamed et al., 2015).

Muitas lojas de aplicativos exigem que as potenciais submissées de aplicativos passem
por um processo de aprovacao. Estas APP’s sao inspecionadas em conformidade com certas
orientacodes, tais como o controlo da qualidade e censura, incluindo o requerimento de uma

comissao coletada em cada venda de uma APP (Mohamed et al., 2015).

Seguidamente serao dados dois exemplos de lojas distribuidoras de aplicacdes para
dispositivos moveis: a Google Play que é uma loja de software online internacional
desenvolvida pela Google para dispositivos Android, inaugurada em outubro de 2008; a App
Store é a loja de aplicacdes para a plataforma iOS, foi inaugurada em julho de 2008 e foi a
primeira distribuidora, também definiu o padrdao para os varios servicos de distribuicdo das
aplicacées que ainda hoje serve de modelo para as restantes distribuidoras (Mohamed et al.,
2015).

1.2.3 Utilizacao das APP’s

A utilizacdo de APP’s é uma tendéncia cada vez maior devido a relevancia que os
dispositivos moveis tém na vida dos utilizadores, a penetracdo de dispositivos que
acompanham o utilizador para todo o lado e a evolucao das APP’s cada vez mais inteligentes,
capazes de funcionar como um assistente pessoal do utilizador que lhe fornece a informacao

que ele precisa em qualquer lugar, quando ela é necessaria (Sousa, 2014).

Para além disso, ha um acesso massificado a dispositivos moveis cada vez mais
baratos, que tem, consequentemente, aumentado o nUumero de APP’s descarregadas e
utilizadas. Por outro lado, os utilizadores tém cada vez mais facilidade em desenvolver APP’s

recorrendo a software development kits - ferramentas de desenvolvimento de software - que



empresas como a Google, Apple ou Microsoft disponibilizam gratuitamente, para incentivar o

desenvolvimento de aplicacdes para as plataformas que suportam (Sousa, 2014).

Uma APP pode ser Gtil de diversas maneiras, pode auxiliar nas tarefas quotidianas,
servir como fonte de pesquisa, ajudar a encontrar um lugar, colocar em contato direto com

pessoas ou com as lojas e servicos, as possibilidades sao infinitas (Sousa, 2014).
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| - 2 Design de interface nos dispositivos moveis

A interface tem sido descrita como o local onde o usuario e computador se
encontram: normalmente o ecra. A interface tradicional consistia em componentes de
software e hardware, nos quais o usuario comunicava com a maquina, e a maquina
comunicava com o usuario. O interface era visto, entdo, como a superficie fisica onde a
interacao ocorria como algo “discreto e tangivel”, que tinha uma localizacao fisica (Baker,
1993).

O design de interacdo, como esta hoje a ser definido, ndo vé atualmente isto como
um fator de restricdo. Como a tecnologia do computador tem ampliado o seu dominio de uso,

assim o cenario do design de interacao expandiu (Baker, 1993).

Assim que o computador se tornou uma ferramenta omnipresente - onde as pessoas
comuns usam-no para executar o seu trabalho -, foi importante que as pessoas “leigas”
fossem guiadas através do campo do uso e funcionalidade, sem a necessidade de entender os

aspetos computacionais subjacentes (Baker, 1993).

Como os objetos de hoje em dia parecem crescer através de processos cada vez mais
complexos, existe uma demanda crescente para os designers tomarem o papel de

desmitificacao da maquina (Baker, 1993).

Os designers graficos precisam de aplicar os seus conhecimentos, combinados com as
novas tecnologias, para representar a informacao num ecra de computador. Aptidoes de
disposicao, o uso de cor e tipografia, a mistura de imagens fixas e em movimento sao
necessarias para permitir que o ecrd comunique mais eficientemente com o usuario (Baker,
1993).

2.1 Design de Ul e UX

A interface é o ponto de contacto entre homens e maquinas. O Ul (interface de
usuario) no computador, smartphone, tablet ou jogo de consola, consiste num visual
interativo que comunica com o sistema de administracao programada. Um design de Ul bem-
sucedido deve ter em consideracdo a usabilidade, funcionalidade e estética de modo a
facilitar o resultado pretendido, baseado nos requerimentos e expetativas do usuario. O
design de Ul deve, assim, focar-se nas necessidades e expetativas do usuario, e nao no que

um designer ou programador pensa ou acha que é logico. (Wood, 2014; Buley, 2013).

Qualquer pessoa que seja confrontada com um Ul pela primeira vez, quer que o

resultado da interacdo seja rapidamente facilitado por um bom design. Isto significa que a



estética e os recursos funcionais da interface devem combinar para produzir uma boa UX

(experiéncia de usuario) (Figura 7) (Wood, 2014).

Controlo
u

Tangivel

Figura 7 - comparacdo entre UX e Ul

Um bom UX permite reduzir a friccao entre a tarefa que alguém quer realizar e a
ferramenta que se esta a usar para realizar a tarefa. O termo UX refere-se ao encontro que as
pessoas tém com produtos digitais, como por exemplo um software ou aplicacdo movel. Numa
simples definicdo, é possivel dizer que a UX é o efeito geral criado pelas interacdes e

percecoes que alguém tem quando usa um produto ou servico (Buley, 2013).

O termo user friendly é por vezes usado para descrever a experiéncia de um servico,
estando basicamente a referir-se a UX. Esta nao esta so restrita ao que fazemos com o nosso
telemovel ou portatil, nés transitamos muito entre tecnologias ao longo da nossa vida e a UX

tem o papel de facilitar ou dificultar o uso dessas tecnologias (Buley, 2013).

Na pratica profissional, o UX engloba diversas disciplinas, sendo os principais
contribuidores o user research e a user experience design. User research é sobre
compreender as necessidades dos usuarios e a user experience design é sobre desenhar uma

interacdo de usuario com o produto, passo a passo (Buley, 2013).
2.2 Processo de Criacao

“Um bom designer vé o processo organico onde outros estdao acorrentados as

limitagdes técnicas ou possibilidades de um sistema.” - Anon (Wood, 2014)

Em primeiro lugar, o brief - reuniao de informacdes e instrucoes consideradas
indispensaveis a realizacao de determinada tarefa - deve articular os objetivos do projeto,
requerimentos, audiéncia pretendida, prazos, orcamento e, cada vez mais, os critérios pelos
quais o sucesso sera avaliado. Ao apresentar um brief deve se ter em conta trés areas chave
de investigacdo: contexto do projeto; foco; e processo. O contexto do projeto € a
investigacao prévia do negocio, isto pode incluir a sua historia, concorréncia e tendéncias
correntes e futuras da industria em questdao. O foco do projeto é a intencao especifica do

projeto e quaisquer requerimentos particulares associados. O processo do projeto refere-se
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ao método de investigacao e estratégia que ira ser usada de modo a atingir os objetivos do

projeto (Steane, 2014).

Neste ponto, as questdes a fazer ao projeto devem ser as seguintes: a) Qual é o
preposito do projeto? b) Qual é a audiéncia pretendida? c) Porque é que se acha que € preciso
uma campanha digital? d) O que os utilizadores iriam beneficiar com o uso da aplicacao?
(Steane, 2014)

A investigacdo do mercado € importante para a recolha e analise de informacao sobre
um produto particular ou servico. Para tal, sdo utilizados varios métodos de investigacao
(e.g., questionarios) para perceber o comportamento do consumidor e perceber a

concorréncia de mercado existente (Steane, 2014).

Um ndmero limitado de participantes, usualmente entre seis a doze, devem ser
selecionados para um foco de audiéncia ou grupo consumidor, e suas preferéncias, atitudes e
opinides sao entao recolhidas através do didlogo moderado. O grande beneficio de se focar
em grupos, em vez de intrevistas individuais, € o elemento de discussdo em grupo, no qual
pode levar a um melhor compreendimento das percecodes e atitudes do grupo, permitindo que

problemas sejam identificados e investigados com mais detalhe (Steane, 2014).

Outro método largamente utilizado sdo as personas - personagens ficticias que
representam diferentes tipos de usuarios do publico-alvo de um produto ou servico. Estes
ajudam clientes e designers a visualizar a sua audiéncia na tomada de decisdes sobre as

carateristicas de design, UX e conteldo (Steane, 2014).

Nao existe nada ainda que ultrapasse o tradicional caderno de apontamentos para
uma pratica e simples recolha de notas, materiais de referéncia, pensamentos e ideias
iniciais. Os designers podem recolher investigacdo em primeira mao, ao visitar locais
selecionados por um periodo de tempo. O foco na “caca cultural” é para o desginer se incluir
a ele préoprio em locais de estudo de modo a obter visdes dentro do design em questao e
deste modo ganhar inspiracdo para uma possivel solucdo. Permite também obter experiéncia
direta de servicos e situacdes que necessitem de uma melhoria ou novo design. E possivel,

também, um designer imergir-se dentro de uma cultura puramente digital (Steane, 2014).

Design grafico nao é apenas desenhar o grafismo, mas sim desenhar comunicacao
visual eficaz. Esta comunicacdo € concebida através da manipulacao do texto e imagem em
uma estética que seja adequada para um puUblico especifico. Através do design grafico, a
comunicacao visual torna-se um padrao importante no design de Ul, conduzindo, em ultima

analise, para o design de uma melhor UX (Wood, 2014).

A estética é uma parte integral da UX. Orienta para interacoes chave na Ul,

permitindo que atinjem os seus objetivos. Comunica acdo e conteldo, fazendo conexoes



entre o pensamento légico e os sentimentos do usuario de modo a facilitar o resultado
interativo. A estética da Ul envolve e detém a atencdo do usuario antes de qualquer ligacdo

seja clicada ou qualquer codigo seja processado (Figura 8) (Wood, 2014).

Saber

Mapa mental
Percurso

Visual
Tatil
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Figura 8 - relacdo entre o usudrio e a interface

Cada especialista de uma equipa de design de Ul tem uma contribuicao diferente a
fazer: o arquiteto de informacdo define a estrutura interativa; um designer grafico da forma
a estética e acessibilidade da Ul; o designer de UX torna o Ul utilizavel para o usuario; um

developer (programador) escreve o codigo front-end e back end (Wood, 2014).

Em ciéncia da computacdo, front-end e back-end sdo termos generalizados que se
referem as etapas inicial e final de um processo. O front-end é responsavel por coletar a
entrada do usuario em varias formas e processa-la para adequa-la a uma especificacdo em

que o back-end possa utilizar (Wood, 2014).

A colaboracao efetiva entre os diferentes especialistas é crucial para o design de uma
Ul de sucesso. Um bom designer ira trabalhar com as restricbes do brief, tais como, o
orcamento, a acessibilidade, o publico-alvo e a tecnologia disponivel, moldando os elementos
visuais do texto e imagem para comunicar o conteldo e navegacdo. O trabalho combinado
entre o designer e o developer ira resultar numa Ul bem programada e com uma estética que
atraia, retenha a atencao e que seja usavel. A Ul devera ser testada durante o processo de

design para assegurar a sua eficacia (Wood, 2014).

O design de interacdo é, efetivamente, o design do fluxo através do processo
interativo, de forma a criar uma experiéncia agradavel para o usuario. A interacéo, por si so,
€ um circulo de causa/efeito/retorno, e o usuario experencia o fluxo através dessas etapas. A
Ul é o controlo visivel desse fluxo e a usabilidade é o resultado do fluxo desenhado tendo em
conta o usuario. O fluxo é imersivo pois o usuario nem sempre tem consciéncia que esta
dentro dele. Se a Ul esta bem desenhada, a UX é positiva e o prazer da interacao é
subconsciente. Inversamente, se o design da Ul causa problemas, o fluxo é perturbado e o

usuario é afastado dessa imersao (Wood, 2014).

Assim, para projetar um fluxo bem sucedido, é necessario manter as seguintes

questdoes em mente: o usuario sabe o que a Ul faz? Se sim, como é que sabe? Pode o usuario
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fazer o que quer fazer? E como é que faz? O usuario sente que atingiu algo quando a acao é

completada? E como se sente? (Wood, 2014)

Um fluxo interativo harmonioso é o resultado de uma investigacao aprofundada,
implementada em uma arquitetura de informacao limpa. O cliente nao é necessariamente o
usuario final. As pretencdes do cliente e as necessidades do usuario devem ser balancadas de
modo ao cliente obter o retorno do seu investimento (ROI), e o usuario ser provido com uma
interface satisfatoria. Isto pode ser alcancado ao conduzir uma investigacao envolvendo, de
alguma forma, o usuario em cada etapa do processo de design. Ao focar o design na UX, ajuda
a desenvolver uma Ul que permita ao usuario atingir os seus objetivos individuais (Wood,
2014).

s

A interacao na interface € pensada durante o design, que tipo de informacao e
capacidades os usuarios necessitam para realizar os seus objetivos. E vital definir e acordar
sobre esta questdo antes de seguir para o visual da interface. Ao propor uma solucao sem
definir claramente o problema, perde-se o método objetivo de avaliar a aptiddo do design.
Estariamos, desta forma, a individualizar o projeto para o nosso gosto e nao para as
necessidades do usuario. Como principio basico, devemos assim definir o que o produto vai
fazer antes de desenhar o que o produto vai fazer (Cooper, Reimann, Cronin, Noessel,
Csizmadi, & LeMoine, 2014).

Os designers de interacao sdo responsaveis por compreender e especificar como o
produto se deve comportar. Quando sdo projetados produtos fisicos, os designers de interacdo
tém de trabalhar com os designers industriais desde o inicio para especificar os requerimentos
para os recursos materiais e para compreender os impactos comportamentais do mecanismo
que estdo por tras. A colaboracdo com designers visuais orienta para a discussao da marca e
aspetos emotivos da experiéncia. Devem, assim, trabalhar juntamente com os designers de
interacao para compreender a prioridade de informacao, o fluxo e a funcionalidade no
interface. Enfatizam também os aspetos organizacionais do design e como as pistas visuais e

reconhecimentos comportamentais comunicam com os usuarios (Cooper et al., 2014).

Seguidamente é preciso definir a estrutura de interacao, tendo em conta o fluxo de
interacdo, o comportamento e a organizacdo: a) definir métodos de entrada; b) definir
elementos funcionais e dados; c) determinar grupos funcionais e hierarquia; d) esbocar a
estrutura de interacdo; e) contruir cenarios chaves de trajetos; f) verificar o projeto com

cenarios de validacao (Cooper et al., 2014).
2.2.1 Usabilidade

O conceito de usabilidade é baseado na natureza humana. O termo pode ser usado
para definir a facilidade com que as pessoas utilizam uma ferramenta ou objeto a fim de

realizar uma tarefa especifica (Cooper et al., 2014).



Na interacao entre o humano e o computador, a usabilidade refere-se a simplicidade
e facilidade com que uma interface pode ser utilizada. A usabilidade pode também se referir
a eficiéncia do design de um objeto ou interface, de modo a avaliar se este satisfaz as

necessidades do utilizador de forma simples e eficaz (Cooper et al., 2014).

Os usuarios ajudam os designers a compreender os seus objetivos, necessidades e
pontos de vista, criando a fundacao para uma comunicacao eficaz. O estudo da usabilidade,
através de testes com usuarios, permite aos designers perceber a linguagem, o visual e como
as mensagens comportamentais sao recebidas. Aprendem também como os usuarios lidam na

interacao com as restricoes e reconhecimentos do design (Cooper et al., 2014).

A usabilidade para o design destas interfaces é muito importante, uma vez que esta é
a area em que o usuario é sobrecarregado pelos elementos visuais e que podem facilitar ou
dificultar o processo de aprendizagem de utilizacao do sistema. Todos os elementos
oferecidos nestas interfaces devem ser entendidos de forma rapida para que a resposta seja

imediata, facilitando assim a interacao (Soares & Rebelo, 2014).
2.2.2 Interacao

A interacéo é a influéncia reciproca de dois ou mais elementos. Os humanos ndo estao
programados para usar um computador, por este motivo, os computadores tém de ser
programados para lidar com os humanos, e é a Ul que estabelece a interacdo entre ambos,
tornando a interacao mais intuitiva através da entrada direta e feedback imediato (Wood,
2014).

Nos medias, tendo como base o ecra, a Ul refere-se ao GUI. O GUI cria pistas visuais
através do design grafico, no qual comunica a navegacdo, a interacao e o conteldo numa
interface, através do uso da metafora visual. Tradicionalmente GUI’s sdo projetados como
WIMPs - janelas, icones, menus e ponteiros. Através destes componentes visuais, o usuario

pode interagir e atingir o seu resultado desejado (Wood, 2014).

O GUI esta também presente nos dispositivos moveis. Estamos atualmente num mundo
pos-WIMP onde a entrada através do GUI para aceder a conteldos tornou-se muito mais
direta. Esta vai para além do ponteiro do rato, permitindo-nos navegar em janelas, selecionar
menUs e pressionar em icones através do toque e gestos. O design deve agora pensar mais na
UX onde o usuario é o controlador de entrada. A interacdo usando o pos-WIMP GUI’s nestas
novas APP’s e dispositivos digitais, acontece através do uso tatil (dedo ou ponta do polegar) e
sensores de entrada gestuais (mao ou movimentos do corpo). De modo a que o design seja
bem sucedido neste tipo de interacao, a equipa de design precisa compreender a psicologia
do usuario e as suas exigéncias, a tecnologia a ser usuada e as pretencoes do cliente ou partes
interessadas (Wood, 2014).
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O multi-touch ¢ um método de interacao direta, através do uso tatil, mais utilizado

nos smartphones. Permite ao usuario desempenhar uma série de gestos de modo a interagir

com os dispositivos moveis preparados para o efeito (Figura 9) (Wood, 2014).

ERR

Toque Pressionar Duplo Toque Deslizar
Comprimir Expandir Arrastar Chacoalhar

Figura 9 - tabela de gestos de interacGo multi-touch
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| - 3 Estudos de caso

De seguida serao apresentados quatro exemplos de APP’s, de funcionalidades
semelhantes a APP a ser desenvolvida neste projeto, de modo a perceber o que ja existe, o
que é tendéncia, o que pode ser melhorado e que funcionalidades sao utilizadas para melhor

desempenhar o seu preposito.
3.1 “Clear”

Clear é uma APP de gestao de tarefas disponivel para os sistemas operativos i0S e
Mac, criado pela empresa Realmac Software fundada por Dan Counsell. Foi lancada a janeiro
de 2012 para iOS e em novembro para o0s sistemas operativos Mac. Destaca-se pela
simplicidade e pelo design flat - minimalista, formas planas e limpas. Para obter a aplicacao

€ necessario efetuar a sua compra na loja virtual App Store (Hamburger, 2012).

As suas funcionalidades sao muito reduzidas, a APP foca-se unicamente em
proporcionar a criacdo de uma lista de tarefas por ordem de importancia (através do uso de
um degradé de cores, que passam do vermelho para o amarelo, sendo o vermelho a mais
importante) e organizadas por temas (através do uso de um degradé da cor verde, clareando
a cor verde consoante menor for a importancia do tema). O valor acrescido da APP traduz-se
no dinamismo e estética fornecido pela interface onde o usuario acrescenta uma nova tarefa
através do deslise para baixo, e elimina a tarefa - assim que esta é concluida - deslizando

para a direita (Hamburger, 2012) (Figura 10-11).

| 4
Figura 10 - logotipo da APP Clear

Pull down to Create Swipe to Complete

Get a haircut
Pick up dry cleaning

Buy anniversary present

Figura 11 - demonstracdo da APP Clear



3.2 “Any.Do”

Any.do é uma APP de gestao de tarefas disponivel para varios sistemas operativos,
fundada por Omer Perchik, Itay Kahana, e Yoni Lindenfeld em Tel Aviv, Israel. Foi lancada a
21 de novembro de 2011 para Android e mais tarde para iOS e Chrome a 3 de junho de 2012.
Para Web - sistema hipertextual que opera através da Internet - ficou disponivel a 22 de maio
de 2014. Destaca-se pelo design simples e pela possibilidade de partilha de conteldos. A
aplicacao pode ser descarregada gratuitamente através das lojas virtuais correspondentes ao
SO do dispositivo. No entanto, o acesso a funcionalidades mais avancadas requer a compra do

servico premium da APP (Vincent, 2015).

A nivel de funcionalidades disponiveis a APP Any.Do é a mais completa do mercado
até ao momento. Para além do agendamento de tarefas por datas, a possibilidade de
programar a repeticdo em varias datas e horas, organizar as tarefas por temas, notificar a
tarefa na data programada, entre outras funcées mais ou menos consensuais para uma APP do
género, permite ainda a partilha de tarefas com amigos e o anexo de imagens ou sons.
Fornece a possibilidade do uso de um widget - pequena aplicacao que permite aceder nao so6
ao programa associado como também a algumas das suas funcionalidades -, listando as tarefas
num menu mais simplificado, fora da aplicacdo. A interacao é igualmente dinamica, as
tarefas sdo eliminadas, depois de concluidas, através do deslize do dedo para a esquerda em
cima desta, posicionando-se automaticamente em baixo das restantes tarefas agendadas,

podendo reaver a tarefa futuramente deslizando para a direita (Vincent, 2015) (Figura 12-13).

v

Figura 12 - logotipo da APP Any.Do

TODAY

Pick up dry cleaning
Email David King
Grocery fist

Call Celestine Johnson

Oil change

TOMORROW
THIS WEEK

| ATFR

Figura 13 - demonstracdo da APP Any.DO
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3.3 “It’s done!”

It’s Done! E uma APP de gestdo de tarefas disponivel para Android e iPhone, criado
pela empresa AJ Lester & Associates, Inc, ficou disponivel no ano de 2013. Apesar da sua
popularidade, o design é pouco apelativo e a interacdo pouco intuitiva. Para aceder a
aplicacao € necessario efetuar a sua compra na loja virtual respetiva ao SO do dispositivo

movel (Torrevillas, 2015).

A APP provém das funcionalidades convencionais existentes em aplicacoes de gestdo
de tarefas, no entanto, a interacdo é quase exclusivamente efetuada através do toque. A
distincado mais notdria da APP é o uso de icones ilustrativos para cada tarefa, contendo assim
uma vasta biblioteca de icones que podem ser usados para figurar visualmente o tema de uma

determinada tarefa (Torrevillas, 2015) (Figura 14-15).

It’s Done!

Figura 14 - logotipo da APP It’s Done!

It's Done! | 9:15AM

Thu, Jan 31, 2013

BB R R

Yesterday Tomorrow  Go'to Date

Tasks For Thursday, January 31, 2013
o glose Garage Door
‘ask Awaiting
Completion
© Feed Cat
. Its Donel
4 Jan 31,2013, 8:58 AM iz
© Lock Car
et Awaiting
Completion

C —
© Lock Door
It's Done! v
Jan 31, 2013, 8:59 AM
mins

1t's Donel
. Jandn2013,859aM Y |

*  ©O Take Medication
sw Awaiting Completion
4IF Do At: 915 A y

Z4

It's Done!

Remembers Later
What You Do Now

3.4 “GetShitDone!”

GetShitDone! é uma APP de gestao de tarefas disponivel para Android, criado pela
empresa Plafhop, lancada no ano de 2013. A Ultima atualizacao foi a 2 de janeiro de 2014 e
destaca-se pelo design inovador e pelo uso de uma linguagem agressiva com o intuito de
motivar. A APP pode ser descarregada gratuitamente na loja virtual Google Play (Henry,

2013).

O lema da APP é combater a procrastinacdo. Para tal, faz uso de uma linguagem

provocatoria e ao mesmo tempo comica, o que resulta no entusiasmo do utilizador para
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completar as tarefas a qual se prepde fazer. APP no fundo ndo passa de um utilitario simples,
onde apenas é possivel listarmos as tarefas que queremos fazer, programar o tempo limite
para a sua conclusdo e determinar uma recompensa final. E possivel também dividir uma
tarefa principal em sub-tarefas, determinando assim a conclusao da tarefa por fases. Assim
que completarmos uma tarefa, notificamos a APP da sua conclusdao e esta nos advertira da

recompensa desejada (Henry, 2013) (Figura 16-17).

Figura 16 - logotipo da APP GetShitDone!

One man

Record phone's screen X

A Vv Make the video
One mission

Make a video A Vv Design a thumbnail X

Publish & share

HOOO-AAAH! > BRING THE THUNDER! >

Figura 17 - demonstracdo da APP GetShitDone!
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Parte Il - Parte Pratica

Il - 1 Projeto

O seguinte projeto consiste no desenvolvimento de uma APP sobre gestao de tarefas,
denominada “done”. Esta ideia surgiu no desafio de criar uma aplicacdo movel que se

mostrasse Util para a vida quotidiana.

Numa sociedade movida pela rapidez de informacao e pelo avanco tecnoldgico, as
APP’s integram um papel cada vez mais presente nas tarefas diarias das pessoas. As APP’s
disponibilizam a mobilidade e facilidade de acesso exigidas e sdo de carater moével, estando,

desta forma, presentes em qualquer lado.
1.1 Contexto

O quotidiano das pessoas é sobrelotado de tarefas rotineiras que exigem a constante
dedicacao e lembranca das mesmas. Por vezes, o esquecimento de alguma tarefa pode ter um
impacto significativo na vida das pessoas, quer seja a nivel profissional, pessoal ou lazer. Uma
aplicacdo que permita notificar as pessoas das suas tarefas diarias de forma pratica e
intuitiva, exigindo o minimo de tempo e esfor¢co no seu manuseamento, contribui para uma

melhor gestao do tempo e, consequentemente, para uma melhor qualidade de vida.

Na sociedade atual, quase todas as pessoas tém acesso a smartphones ou a outros
dispositivos moveis. A aplicacao é segmentada a todas as pessoas que tenham acesso a estes
dispositivos, e que, de alguma forma, vejam a necessidade de gerir e organizar os seus

eventos.
1.2 Descricao

A aplicacao foi pensada para estar disponivel numa loja virtual (neste caso, a Google
Play, uma vez que o SO elegido para executar a APP foi o Android), podendo ser descarregada
(sobre o custo de uma quantia que futuramente sera estipulada) e instalada num smartphone.

Permitira a qualquer utilizador fazer o seu registo e usufruir das suas funcionalidades.

O utilizador que procure por um gestor de tarefas, devera poder encontrar a
aplicacao através dos varios motores de busca disponiveis online. A divulgacao do mesmo sera
também popularizada através do uso de materiais promocionais, tais como: web banner
(mensagem publicitaria colocada num sitio da internet, geralmente com um link ou endereco

para outra pagina); APP Pop-Up (janela que surge ao visitar uma pagina de uma aplicacao,
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geralmente com um link ou endereco para outra pagina); capas para smartphone; entre

outros.

As funcionalidades da aplicacao deverao direcionar para uma simples e eficaz gestao
de tarefas, sem sobrelotar com demasiada informacéo ou funcionalidades extras que possam

dissuadir do objetivo inicial.

Na aplicacdo, podemos organizar as tarefas em trés grandes grupos: trabalho
profissional, doméstico ou lazer. As tarefas podem ser de carater Unico ou regular,
permitindo, nesta segunda opcdo, a repeticdo diaria, semanal, mensal ou anual. E

programada também a hora na qual o evento devera ser notificado.
1.3 Objetivos

E comum estes dispositivos integrarem, na sua origem, um calendario que permita
gerenciar eventos. Sao muitas vezes programas com excesso de informacao, pouco atrativos e
que motivam pouco o uso regular dos mesmos. Existem, também, diversas outras aplicacoes
que procuram diferenciar-se neste contexto. O desafio é criar, ndo apenas uma aplicacao que
cumpra o seu objetivo e que se destaque entre outras existentes, mas que o faca de modo
pratico, intuitivo e que integre uma interface que motive o utilizador a “usar e abusar” das

suas funcionalidades regularmente.

A APP a ser desenvolvida neste projeto sera pensada para ser executada inicialmente
no sistema operativo movel Android. Futuramente pretende-se a expansdo da aplicacao para
o formato i0S. Mais tarde, sera também criado um site para fomentar a divulgacao, criar um
endereco alternativo para a descarga da APP, aceder a informacdo extra e disponibilizar

suporte para problemas ou duvidas sobre a aplicacao.
1.4 Metodologia

Para a elaboracdo do projeto foi necessario fazer uma exaustiva investigacao sobre
aplicacoes que desempenhassem funcdes de gestdo de tarefas. Confrontei-me com diversas
aplicacoes esteticamente pouco atrativas e de manuseamento complexo, obrigando ao
utilizador dispor de tempo extra para compreender a interface. Das varias aplicacoes
pesquisadas, destaquei quatro que serviram de estudo de caso para a elaboracao do projeto,

como ja foram abordadas anteriormente.

Comecei por definir as funcionalidades da aplicacao e esbocar a estrutura do projeto.
Cada opcao existente na aplicacdo devera dar a conhecer intuitivamente ao usuario a sua
funcao e respetiva funcionalidade. A ligacdo dinamica e pratica entre os menus é crucial para
uma boa experiéncia do usuario. E esta experiéncia que fard com que o usuario retorne ao

uso da aplicacao e usufrua das suas funcionalidades regularmente.
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Para melhor perceber as necessidades do usuario e suas pretensoes no uso de uma
aplicacdo desta categoria, € necessario recorrer ao feedback constante de pessoas fora do
processo de criacao. Desta forma, ao longo do desenvolvimento do projeto, fui obtendo
impressdoes de usuarios teste que me ajudaram a segmentar a informacdo e a otimizar o
dinamismo que é pretendido obter no manuseamento de uma aplicacao deste género.
Recorrendo a programas de producao de design (adobe illustrator e photoshop), desenvolvi o
layout da aplicacdo. Por fim, foi concedido um protoétipo (construido no programa adobe

flash) para visualizar o comportamento da aplicacao no seu formato final.
1.5 Brief

A primeira fase do trabalho consiste na pesquisa de APP’s semelhantes. De igual modo
€ importante fazer uma contextualizacdo para perceber o que ja existe e as tendéncias. Apos
definir o conceito, serao elaborados os primeiros sketchs de modo a visualizar uma primeira
abordagem a concecdao do layout grafico. O desenvolvimento da estrutura passa pela
definicao da quadricula. Seguidamente serao selecionadas as cores e a tipografia. A semidtica
corresponde a elaboracao de simbolos, tendo como base o conceito do logotipo, que serao
utilizados na aplicacdo como icones ilustrativos. Serdo apresentadas algumas propostas de
materiais promocionais com o intuito de promover a aplicacdo. Através do modelo de
interacdo, sera possivel perceber o fluxo interativo entre os menus da aplicacdo. O produto

final sera o protétipo da APP.
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Il - 2 Desenvolvimento

O desenvolvimento do projeto envolve todas as etapas de concecao da aplicacao.
Numa primeira fase, foi pensado no nome e logotipo para a aplicacao. Pretende-se que o
nome seja chamativo, facil de memorizar e que esteja vinculado com o tema da aplicacdo. O
logotipo, para além das demandas estéticas e visuais, deve ser pensado tendo em

consideracao a sua utilizacao em dispositivos moveis.

Foi definido o conceito da aplicacao, elegendo trés palavras-chaves que fundassem a
base do projeto, que serao referidas mais & frente. A elaboracdo da estrutura foi o passo
seguinte - organizar a informacado recolhida e construir um modelo légico e funcional de

interacao.

Apos a estrutura, iniciou-se os primeiros esbocos do layout grafico. Comecou-se assim
a dar “vida” a aplicacdo através do desenvolvimento da aparéncia estética da interface.
Paralelamente, a cor e tipografia a utilizar foram pensadas e submetidas a testes de

visualizacao.

Para obter um segmento ldgico e continuo na interacdo entre os menus da aplicacao,
foi importante criar uma semiotica na qual fossem distinguidos diversos icones

representativos, mantendo uma linguagem visual uniforme.

Numa fase final, foram pensados em alguns métodos de divulgacédo da aplicacdo. Para
melhor demonstrar o manuseamento da aplicacao, foi criado um modelo de interacao no qual
€ possivel visualizar todas as interacoes possiveis. Por fim, com o protoétipo da aplicacao, é-

nos permitido ter uma percecao visual do comportamento da aplicacao no seu formato final.
2.1 Aplicacao “done”

A palavra “done” (feito, em portugués) sugere a finalizacao de algo. O pensamento
que se pretende remeter é a finalizacao de uma tarefa com sucesso. Persuadimos de imediato
que esta relacionado com o “fazer”. A ideia surge no segmento do logotipo, que é a
representacao de um “visto”. O uso da palavra no idioma universal (inglés) deve-se ao

objetivo de expandir o uso da aplicacado a nivel mundial.
2.2 Logotipo

Antes de o logotipo ter sido esbocado, foi feita uma pesquisa para perceber que tipo
de logotipos sdao usados em aplicacbes do género. De imediato me deparei que a
representacdo de um “visto” é largamente utilizada. E, de facto, o elemento que mais

facilmente nos remete para o pensamento de tarefas. No entanto, o “visto” por si s6 nao
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seria suficiente. Surgiu espontaneamente a ideia de representar um “clip” que esta associado
a organizacdo. O desafio foi imediato, juntar o “visto” e o “clip”, formando assim a

organizacao de tarefas (Figura 18 - 20).

Sisve viSTO

\islo
R _ dome - DRNE
L

Figura 18 - esbocos do logotipo “done”

+\/=§/
v

Figura 19 - conceito do logotipo “done”
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Q

62px
22mm

SN V]~

done done done
Figura 20 - logotipo final “done”
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De modo a perfeicoar o logotipo e estabelecer uma base de suporte para o
desenvolvimento da semiodtica, foi definida uma quadricula com base na dimensao minima de
toque (48 pixeis) recomendada para os smartphones com a dimensao de ecra de 800x480

pixeis (Figura 21).

4Bx4Bpx = 17x17mm

l;‘ 38 mm

18x18px = 63x6.3mm

dimensado minima: 4.7 x 3.7 mm

z7mm [ €y

—
47 mm

Figura 21 - quadricula do logotipo “done”

2.3 Conceito

O conceito do logotipo foi definido com base no tema da aplicacao e na informacao
recolhida na investigacdo. Para tal, elegi trés keywords que servem de base para estabelecer
o segmento grafico do projeto: simples; apelativo; dindmico. Através do uso de um grafismo
simples, pretendo priorizar a leitura facil e rapida da informagcdo. Do mesmo modo, o
grafismo deve apelar ao interesse e curiosidade, destacando se de outras aplicacdes. Com o
dinamismo pretendo potenciar a fluidez espontanea da interatividade entre o utilizador e a

aplicacao.

2.4 Estrutura

A estrutura foi pensada de modo a proporcionar uma interface facil de perceber,
organizada e intuitiva. Com base numa grelha estabelecida, recorrendo a padroes de
dimensao recomendados para a interacao tatil, a estrutura da APP foi desenvolvida mantendo
uma uniformidade visual e a organizacao dos componentes que estabelecem o percurso entre
os menus da APP. Durante o desenvolvimento da aplicacdo a estrutura foi sofrendo

otimizacoes de modo a refletir melhor o conceito definido (Figura 22).
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Figura 22 - estrutura da APP “done”
2.5 Layout Grafico

O layout grafico da aplicacdo comeca a ganhar vida através da cor e estética
adicionada aos elementos que constituem a estrutura. E mantida uma base estética

indissociavel nos diferentes menus que compdem a APP (Figura 23).

| ot I pt

Q/ registo bom dial
done

[]  recuperar palav

cancelar cancelar

e alarme 1

alterar nome

voltar ao menu inicial

cancelar

Figura 23 - layout grdfico da APP “done”
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2.6 Cor

As cores elegidas para o logotipo e para o layout grafico da APP foram o azul e o cinza
(Figura 24). Para além do contraste e da estética associados, a combinacdo de ambas reflete
uma apresentacdo moderna, atrativa e sodlida. Contudo, o layout grafico foi pensado para
mudar de cor consoante o tema elegido - uma opcao que fara parte da aplicacdao, como sera

demonstrado mais a frente.

S

Figura 24 - cores do logotipo e do layout grdfico da APP “done”

Numa apresentacao a preto e branco, o contraste do logotipo pode ser mantido

através do uso de uma variacao de tonalidades da cor preta (Figura 25).

N & </

Figura 25 - apresentacdo do logotipo “done” em tons de cinza
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2.7 Tipografia

A escolha da tipografia para o nome da aplicacao e para o restante texto a incorporar
no mesmo, foi pensado de modo a refletir a fluidez e dinamismo na leitura de informacao.
Por outro lado, é necessario que estabeleca uma combinacdo harmoniosa com o logotipo e

que evidencie o grafismo moderno e atrativo (Figura 26).

- eurofurence

done

dimensdo minima: 6 pt
D4

Figura 26 - tipografia do logotipo “done”
2.8 Semiotica

A semidtica elaborada a partir do conceito base do logotipo sera utilizada na
aplicacdo como icones ilustrativos. E mantida a estética e conceito base ao longo da APP. A
semidtica comunica a interacao através dos icones visuais metaforicos de percecao intuitiva

(Figura 27).

Figura 27 - semidtica da APP “done”
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2.9 Material Promocional

Como forma de dinamizar e potenciar a divulgacdao da aplicacao, foram propostos
alguns materiais promocionais tendo como base o grafismo fundado pelo desenvolvimento do
logotipo. O uso da Web Banner e da Pop-Up foram estrategicamente elegidos de forma a

promover a APP digitalmente (Figura 28).

Get the Appifafi

Android

P (

web banner

&

chapéu

Figura 28 - material promocional da APP “done”

2.10 Modelo de Interacao

O modelo de interacao (Anexo A) serve como demonstracao do manuseamento e
percurso das funcionalidades da aplicacao. Através to fluxograma € possivel ter uma percecdo
visual da hierarquia dos menus, do fluxo interativo da APP e das funcionalidades de cada

elemento de interacao (Figura 29).

Menu Login - Men as

‘eliminar tarefa

Menu Registo

Menu Principal

Menu Nova Tarefa Menu Definigdes Menu Tarefas

Menu Editar Tarefa

Figura 29 - fluxograma simples e detalhado da APP “done”

A resolucao da APP tem como base o modelo mais comum dos smartphones Android -

480x800 pixéis. A quadricula que fundou a estrutura da APP esta dividida em 8 quadrados

33



verticais e 5 horizontais, de modo a formar aproximadamente 48x48 pixéis por quadrado -
dimensao recomendada para o toque tatil. A barra de opcdes que se encontra no canto
superior do layout grafico, representa a barra predefinida pelo SO da Android, onde é
possivel aceder através do deslisar do dedo a partir da barra para a direcao oposta (Figura
30).

Resolugao de ecra:

s

exemplo a escala de:
2 —— 240 x 400 px

3 Quadricula:

4 exemplo a escala de:
—— 24 x 24 px

Espagamento barra de opgoes:

o]

exemplo & escala de:
7 L 240x 145 px

1 2 3 4 5
Figura 30 - resolucdo e quadricula da APP “done”

E possivel interagir entre os diversos menus e aceder a funcionalidades através de
varias formas de interacdo multi-touch - toque, pressionar durante 2 segundos, deslise

vertical e deslise para a esquerda (Figura 31).

.

Q Q

Touch Touch
durante 2 segundos
ol | <\
Flick Slide

Figura 31 - métodos de interacdo multi-touch na APP “done”

2.11 Protétipo

Através do protdtipo (Anexo B) é possivel observar o comportamento da aplicacao,
como se estivesse instalada e totalmente funcional, no smartphone. Podemos testar a

interface e simular a experiéncia de usuario (Figura 32).
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ﬁ recuperar palavra-chave

Figura 32 - demonstracdo do protdtipo da APP “done”
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Il - 3 Avaliacao

Ao longo do processo de criacao da APP, todas as alteracoes e melhorias realizadas
foram orientadas de modo a otimizar uma interface simples de interagir, intuitiva, e,
sobretudo, que fosse agradavel de usar. A usabilidade é, indubitavelmente, um fator
relevante para o sucesso de uma interface, no entanto, sem uma estética associada que
cative e que invoque o desejo de interacao, a interface ndo terad o seu reconhecimento nem

impulsionara o retorno do usuario.

O resultado final da APP foi correspondido as pretensdes iniciais. O modelo de
interacao é intuitivamente interpretado e a dinamica de interacao induz num manuseamento
aprazivel. O processo de criacdo foi, simultaneamente, um processo de aplicacdo de

conhecimentos e de aprendizagem.

A APP realizada é uma ferramenta de interesse comum e podera ser Util para
qualquer usuario na sua gestdao de eventos quotidianos. A exclusdo de funcionalidades mais
complexas, que podem ser encontradas noutras APP’s do género, foi uma opcao tomada de
modo a possibilitar trés fatores: uma mais simples programacao da APP (conceber o prototipo
numa APP funcional), o reconhecimento rapido e intuitivo de todas as funcionalidades da APP

e o retorno constante por parte do usuario dispondo o minimo de tempo possivel.
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Conclusao

O computador estd presente na vida quotidiana, nos dias de hoje podemos
testemunhar as mudancas que as nossas vidas foram sujeitas por esta maquina, invadindo
nossas casas e trabalho. Alguns vém esta intrusdo como uma ameaca, substituindo
conhecimentos e habilidades em areas de labor humano, outros vém como um libertador,
liberando as pessoas de esforcos e tarefas, permitindo que se concentrem em aspetos mais

criativos do seu trabalho.

A relacédo entre o humano e o computador é emotiva, cada vez mais as maquinas dao
espaco aos elementos visuais usados para fortalecer a interacdo humana vs. maquina. O GUI,
com a sua metodologia no uso de icones visuais, tornou-se no método de interacao
predominante com dispositivos digitais para todos os utilizadores. A supremacia do visual
sobre o textual como modo de interacao tem sido reconhecida em qualquer interface usada
hoje em dia. Isto torna evidente a importancia do papel do designer e artistas visuais nos dias

que correm.

A comunicacdo visual estende-se ao uso diversificado da multimédia. Sao
tradicionalmente usadas técnicas de representacao visual de forma a criar a ilusdo de

profundidade, elas estao presentes no design de interacao de qualquer interface.

O desenvolvimento do projeto proporcionou uma experiéncia enriquecedora no
ambito da producdo grafica. A concretizacao do projeto originou uma realizacdo pessoal e
permitira futuramente levar o projeto ao estagio final - tornar o prototipo numa aplicacdo

funcional.
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Anexos

Anexo A - Modelo de Interacao

7. Modelo de Interagao

o Menu de login de utilizador
\ Touch para selecionar os menus

ﬁ recuperar palavra-chave

registar

Ideoma portugués
Ideoma inglés

Sair > Pop-up de saida

Nome de utilizador
Senha de utilizador

Recuperar senha de utilizador

Iniciar sessdo > Menu principal

Registo > Menu de registo

23

7. Modelo de Interagao

(\\ Menu de registo de utilizador

Touch para selecionar os menus

EX es

registo

cancelar

42

Ideoma portugués
Ideoma inglés

Sair > Pop-up de saida

Nome de utilizador
E-mail
Senha de utilizador

Confirmagao de senha

Registar > Menu de login

Cancelar > Menu de login
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7. Modelo de Interagao
o Menu principal
\ Touch para selecionar os menus
Ideoma portugués

eng Ideoma inglés
bom dial Texto de boas vindas

Imagem de utilizador

o N@ de tarefas agendadas

Nova tarefa > Menu de nova tarefa
Definigbes > Menu de definigbes
definigbes

Ver tarefas > Menu de tarefas
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7. Modelo de Interagao
o Menu de nova tarefa
\ Touch para selecionar os menus
Descrigdo de tarefa

Nao repetir/repetir tarefa

Categoria de tarefa
Data de inicio de tarefa i Flick

Categorias de repetigao
Categorias de repetigao semanal

Data de fim de repeticao : Flick

Adicionar tarefa > Menu principal

Cancelar > Menu principal

cancelar
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Sair > Por-up de saida/terminar sessdo
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7. Modelo de Interagao
('\ Menu de definigdes
\ Touch para selecionar os menus

tema 1 Alterar tema

som de alarme 1

Alterar som de alarme de tarefa
alterar nome

Alterar nome de utilizador
alterar e-mail Alterar e-mail de utilizador
Alterar senha de utilizador

alterar palavra-chave
Confimar nova senha de utilizador

Retroceder > Menu principal
wvoltar ao menu inicial
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7. Modelo de Interagao

CN Menu de tarefas agendadas
\ Touch para selecionar os menus

Descrigao da tarefa

Tarefa a repetir /Onica

Categoria de tarefa

Data de inicio e/repetigao de tarefa

Editar tarefa > Menu de editar tarefa

QP"eciondr por 2 segundos
para eliminar tarefa > Pop-up eliminar

¢ Flick para navegar entre tarefas

Retroceder > Menu principal

@ voltar ao menu inicial

Q

Visualizar categorias de tarefa

|
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7. Modelo de Interagao
(\ Menu de editar tarefa
\ Touch para selecionar os menus
Descrigéo de tarefa

Nao repetir/repetir tarefa

Categoria de tarefa

A
Y

Data de inicio de tarefa Flick

Categorias de repetigéo
Categorias de repetigdo semanal
Data de fim de repetigao ¢ Flick

Atualizar tarefa > Menu principal

Cancelar > Menu de tarefas
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7. Modelo de Interagao

c\ Pop-up de eliminar tarefa
\ Touch para selecionar os menus

eliminar Eliminar tarefa

Cancelar > Menu de tarefas
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7. Modelo de Interagao

(\ Pop-up de saida
\ Touch para selecionar os menus

Sair da aplicagado

Cancelar > Menu de login/ registo
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7. Modelo de Interagdo
(\\Pop-up de saida/terminar sessdo

Touch para selecionar os menus

Sair da aplicagdo

F— Terminar sessao > Menu de login
erminar s

Cancelar > Menu principal
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7. Modelo de Interagao
C\\ Pop-up de alarme de tarefa

Touch para selecionar os menus

O pop-up emerge na data da
tarefa agendada

Ignorar alarme > Notificagao

Descrigao de tarefa
Editar tarefa > Menu de editar tarefa
<«—Slide para terminar alarme

Adiar alarme
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7. Modelo de Interagao

(\ Notificagdo de alarme de tarefa
\ Touch para selecionar os menus

Descrigéo de tarefa
Editartarefa > Menu de editar tarefa

<—Slide para terminar alarme

A notificagao & ativada
quando o alarme & ignorado

Slide——
para abrir notificagdo

28p;

R4

28px l
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Anexo B - Protétipo

oll # 10:35
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all # 10:35

[ ot
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done

recuperar palavra-chave

registo

Ak

all 8 10:35

EX ==
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al @ 1035

bom dial!

adicionar tarefa

definigdes
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miensal
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tema 1

som de alarme 1

all & 10:35

all 8 10:35
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cancelar
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