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“A verdadeira inteligéncia atua silenciosamente. A calma é o lugar

onde a criatividade e a solucao dos problemas sao encontrados.”

(Eckhart Tolle)
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Resumo

O objetivo do presente projeto de Mestrado € a criacao de uma interface grafica de uma
aplicacdo para Smartphone, centrada na divulgacao do potencial da Serra da Estrela,
intitulada de Mountain Trails. A aplicacdo pretende mostrar varias oportunidades
turisticas para os utilizadores durante as quatro estacbes do ano, com funcionalidades
importantes para quem gosta de visitar a Serra da Estrela, e também para promover e
divulgar este nosso patriménio geologico, ambiental e histérico. Durante o processo,
foram abordados varios assuntos referentes aos métodos necessarios para a sua
criacdo, durante a qual foi realizado um levantamento teérico sobre o potencial da
Serra da Estrela nas mais diversas perspetivas, com o objetivo de compreender e
promover o seu potencial. Contudo, foi também necessario abordar as areas com
importancia para o tema, dominio onde se incluem os dispositivos moveis e, em
especifico, os Smartphones e as aplicacoes (apps), enquanto objeto de estudo. Também
se realizaram reflex6es concetuais na area do Design, com enfoque em Design Gréfico,
Design de Interacdo e Design de Interfaces para uma melhor estruturacao do processo

de criacao da interface da aplicacao.

Esta aplicacao foi concebida com o propoésito de dinamizar todo o patrimoénio da Serra
da Estrela; foi pensada com base nas necessidades dos utilizadores, sendo que neste
ambito foi realizado um inquérito com vérias questoes de forma a perceber as mesmas,
revelando-se determinante na orientacdo e abordagem da sua criacdo. O resultado,
contudo, é apenas um prototipo, cujas funcionalidades e o préprio design sao passiveis

de serem melhorados, com o intuito de uma futura comercializagao.
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Abstract

The goal of the present Master’s Degree project is to create a graphical interface of an
app for Smartphone, focused on spreading the potential of Serra da Estrela, named
Mountain Trails. The app intends to show several touristic opportunities to its users
during the four seasons of the year, with important functionalities to those who like to
visit Serra da Estrela, as well as promote and publicize our geologic, environmental and
historic patrimony. During this process, several issues were addressed regarding the
methods necessary for its creation, during which a theorical research was carried out on
the potential of Serra da Estrela in different perspectives, with the objective of
understanding and promoting its potential. However, it was also necessary to address
the areas of importance to the topic, a domain which includes mobile devices and, in
particular, apps, as a subject of study. Conceptual reflections were also carried out in
the Design branch, with focus on Graphic Design, Interaction Design and Interface

Design for better structuring of the app’s interface creation process.

This app was created with the purpose of dynamizing the entire heritage of Serra da
Estrela; it was thought out based on the needs of users, and in this context a survey was
carried out with several questions in order to understand them, turning out
determinant in the orientation and approach of its creation. The result, however, is only
a prototype, whose functionalities and the design itself can be improved, with the

intention of future commercialization.

Keywords

App; Design; Smartphone; Serra da Estrela; Tourism.
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Introducao

Nos dias de hoje, a informacao sobre tudo o que se passa no mundo chega até nés de forma
momentanea. Grande parte do conhecimento e da informacdo cada vez é mais e
recorrentemente apresentada através de ecras, ou de um computador, de um Smartphone ou de
um tablet, dispositivos estes que sao considerados como marcos da evolucio tecnoldgica e que
cada vez mais sdo mais utilizados pela populacdo mundial devido as suas infinitas possibilidades
e funcionalidades. Vivemos, pois, numa época caraterizada pelo facil e constante acesso a
informacdo. E enquanto consequéncia, tudo o que esta interligado a evolucao da tecnologia
tendem em acompanhar todos estes processos. E, o design enquanto area essencial para a
concretizacdo deste projeto, nas tltimas décadas, tem vindo a mostrar uma grande evolugao.
Conseguimos assistir, e diariamente entre os varios meios tecnoldgicos, novas implementacoes
de design de acordo com as necessidades e problemas que vao existindo ao longo da época onde
estamos inseridos. Todavia, sendo o design, uma matéria que estd em constante evolucao, o seu
proprio conceito pode ter varias abordagens e varios tipos de concecoes, tendo uma vasta
variedade de tematicas associadas. Foi a partir do design que podemos assistir a varias
resolucoes de problemas, tendo em conta a evolucao do conhecimento tecnolégico, a melhoria
de propagacao da comunicacdo, através de contetdos graficos estaticos ou em movimento.
Existindo assim, uma conduta de criacao constante e inovadora de modo a poder servir um bem
maior e permitir uma facilidade de resolucao de problemas, em qualquer das areas onde o
design se integra. Tornando o design num pilar, onde serve como base, e no mundo da criacao,
da comunicacdo. Mas para o design se interligar com questoes tecnolégicas, o design pode ser

considerado como uma ponte que liga a arte e a técnica.

A palavra design entrou nessa fenda como uma espécie de ponte entre dois mundos. (...)
E por isso, “design” significa aproximadamente aquele lugar em que arte e a técnica
caminham juntas, com pesos equivalentes, tornando possivel uma nova forma de

cultura. (Flusser, 2007)

Assim, o presente Projeto de Mestrado é centrado numa aplicagao digital (app) para o turismo
da Serra da Estrela, com o objetivo de resolver um problema: a divulgacdo do potencial turistico
da Serra. A ideia deste projeto veio por meio de uma publicagio na rede social Facebook, sobre a
falta de certas ferramentas de informacao para os que gostam de visitar a Serra. E cada vez mais
as redes sociais tém criado impacto no nosso quotidiano e sao usadas muito frequentemente, a
nivel mundial, pelas varias faixas etarias de utilizadores. As crencas sobre as novas tecnologias
de comunicacdo em rede podem ser utilizadas como ferramenta para promover a comunicagao e
ser considerada uma forte fonte de circulagdo de informagido nos dias de hoje. As novas
tecnologias permitiram a criacdo destes meios de comunica¢do mais interativos, como € o caso

das redes socias, que tornam as formas de comunicacido mais flexiveis (Vermelho et al., 2012).



Portanto, no ambito deste projeto, e devido a esta publicacdo postada na rede social,
anteriormente mencionada, enquanto ideia e ponto de base de reflexdo percebemos que esta
seria uma boa oportunidade para abordarmos este problema e arranjar uma forma de o
solucionar. Assim, pretende-se criar uma interface grafica para uma aplicacdo digital de
Smartphone sobre a Serra da Estrela e o seu potencial turistico. Esta para além de responder a
um problema de falta de ferramentas para a pratica do turismo na regido, visa também ajudar
no processo de divulgacao de alguns pontos turisticos importantes, desde o alojamento, a
gastronomia, atividades e eventos que sdo possiveis de se realizar nesta regidao. Cada vez mais
conseguimos ter acesso a informacdo e através das novas tecnologias, as novas formas de
comunicacdo também nos foi tido em conta sobre a melhor forma de dinamizar, informar e
ajudar a promover esta regiao que é uma referéncia historica e cultural em Portugal. Contudo, a
criacdo deste projeto apela também a necessidade da promocao do turismo na regidao mas, de
forma consciente, educada e respeitada, e sendo este um projeto inovador devido a todos os seus
objetivos e propdsitos, enquanto objeto de estudo, o desenvolvimento de uma interface grafica
para este propoésito vem também consciencializar que a aplicacao grafica, mesmo numa fase de
estudos mais estatica, ndo funcional enquanto produto em fase de testes, que mais tarde podera
ser considerada como uma boa ferramenta e ser usada por todos os utilizadores interessados a
nivel nacional e internacional. Portanto, este projeto serd desenvolvido em prol das
necessidades dos utilizadores e incentivar também outras atividades possiveis de realizar na
Serra da Estrela. Atualmente, nao existem muitas aplicacoes focadas no turismo da Serra, mas
achamos que esta seria uma boa oportunidade para os varios utilizadores que gostam e
apreciam vivamente o turismo e oferecer-lhes uma boa ferramenta que pode ajudar e facultar
uma melhor experiéncia a todos os interessados, que consequentemente poderdo ajudar a
impulsionar o turismo da regido. Assim, a app foi pensada e trabalhada com foco no melhor
para os utilizadores e também através do seu contributo potenciar a criacdo de uma boa base de

trabalho para o desenvolvimento da interface da nossa app.

Para o desenvolvimento de qualquer projeto é sempre necessiria uma metodologia, cujo
objetivo é baseado numa estratégia delineada para desenvolver e realizar algo, de forma a
facilitar todo o processo metodolégico desde a sua analise até ao processo de criacao, oferecendo
umas “guias” para nos podermos orientar e abordar qualquer tipo de questao da melhor e mais
correta possivel. E neste caso foi necessaria uma metodologia que nos guiasse da melhor forma
para conseguirmos obter um bom resultado final e cumprir com satisfacdo o nosso projeto.
Assim, a metodologia escolhida para este projeto foi o Double Diamond (Figura 1), uma

metodologia usada em alguns projetos de design criada pelo Design Council.

Esta metodologia segue-se em quatro fases: Descobrir; Definir; Desenvolver e Entregar. Esta
metodologia comega com um problema, e durante a fase de descoberta, na primeira parte do
diamante, que envolve uma pesquisa sobre o assunto em questao, como base fundamental para
a resolucao do problema, durante esta fase é necessario explorar o problema e desconstruindo-o

para que nas proximas fases seja mais facil de perceber como aplicar uma resolucao,



considerado como um briefing do projeto, onde se baseia na anélise e avaliacdo do problema
(West et al., 2017). “The outcome of the Discover stage of the design process is a project brief for
a design project and signifies the practical start of the design process”™ (Design Council in
Gustafsson, 2019). Na fase de definicao as necessidades, os problemas e as ideias focam-se em
objetivos e definicbes no contexto em que reside o problema ou solugio. Assim, os designers
usam uma variedade de opgoes e diferentes abordagens de ideias para servirem os melhores
interesses do projeto e chegar realmente a definicao do problema, “The insight gathered from
the discovery phase can help you to define the challenge in a different way.”> (What Is the
Framework for Innovation? Design Council’s Evolved Double Diamond, n.d.). Esta fase do
processo de concecdo destina-se ao desenvolvimento, que se integra na segunda parte do
diamante, que correspondente 2 iteracio e testes. E durante esta fase que o projeto esta pronto a
ser desenvolvido utilizando métodos esquematicos como brainstormings, visualizacao,
prototipagem, testes de cenarios. Na presente fase de desenvolvimento devemos de nos focar na
producdo do produto ou servico acordado nas duas fases anteriores. “The second diamond
encourages people to give different answers to the clearly defined problem, seeking inspiration
from elsewhere and co-designing with a range of different people.”+ (What Is the Framework for
Innovation? Design Council’s Evolved Double Diamond, n.d.). A dltima fase desta fase da
metodologia, a entrega, resume-se na finalizacao do produto ou projeto onde é lancada a fase
final de um projeto de design. Assim, é nesta fase final onde se recebe o feedback do trabalho
desenvolvido, para se no futuro for necessario fazer ou criar alterages para que estas possam
ser melhoradas. “Delivery involves testing out different solutions at small-scale, rejecting those
that will not work and improving the ones that will.”s (What Is the Framework for Innovation?

Design Council’s Evolved Double Diamond, n.d.).

Traducdo do autor: «O resultado da fase de descoberta do processo de design serve como uma breve
apresentacao do projeto de design e significa praticamente todo o inicio pratico do processo de design.»
2Tradugdo do autor: «A percecao recolhida a partir da fase de descoberta pode ajuda-lo a definir o desafio
de uma forma diferente.»

3 A palavra briefing provém do inglés e tem o significado de instru¢ao. Uma ferramenta bastante utilizada
em varias areas incluindo no Design. Ferramenta esta que se foca num resumo necessario para a execucao
de qualquer projeto o outro tipo de atividades.

4Traducdo do autor: «O segundo diamante encoraja as pessoas a dar respostas diferentes para o problema
claramente definido, procurando inspiracao de outros lugares e co-projetando com uma grande variedade
de pessoas diferentes.»

5 Traducao do autor: «A entrega envolve testar diferentes solucoes em pequena escala, rejeitando aquelas
que nao irdo funcionar e melhorando as que irao.»



Figura 1 | Metodologia Double Diamond

Strategy Execution

Problem

Problem Definition

Solution

Discover Develop Deliver

Nota: Figura retirada da plataforma on-line ProdPad, ferramenta de gestao.

(https://www.prodpad.com/wp-content/uploads/2020/11/Double-Diamond.svg).

Através metodologia anteriormente descrita, e como ponto de partida para o projeto, com as
quatro premissas do Double Diamond decidimos montar a nossa estratégia de montagem deste
projeto. Assim, o nosso primeiro passo foi a decisdo do que seria o problema a resolver, e como
foi descrito anteriormente, a falta de ferramentas para utilizadores sobre o turismo na Serra da
Estrela e a divulgacdo do potencial turistico desta regido. Com a decisao do problema
comecamos a entrar na primeira parte do diamante, a fase de descoberta, que inclui analise de
todos os temas relevantes, onde o aprofundamento do tema ¢é algo extremamente importante
para conhecermos realmente a area. Por isso, comegarmos por abordar um pouco da histéria e
da cultura da Serra da Estrela, o turismo possivel de realizar na regiao, desde atividades de
lazer, hotelaria, gastronomia entre outros, pois todos estes pontos fazem parte do que é o
potencial do patriménio material e imaterial da Serra da Estrela, o turismo tem um papel muito
importante em qualquer regido pois mostra o qudo rica esta pode ser, culturalmente e
socialmente. Com a primeira abordagem ao tema comecamos por desconstruir ou problema aos
poucos a medida que vamos estudando e analisando toda esta area. Ainda na fase da descoberta,
procuramos aprofundar mais sobre que existe na Serra da Estrela, em termos de potencial
turistico. O desenvolvimento e pesquisa de um estado da arte é muito importante para
conhecermos o que existe sobre outras informacoes importantes sobre o patriménio da Serra da

Estrela, inclusive aplicagbes ou projetos que existiam com fim de oferecer algo mais a esta



regido, ndo esquecendo também outras apps internacionais de grande impacto, que consigam
ajudar a impulsionar o turismo no mundo. Mostrando o que é possivel uma app oferecer tanto
aos utilizadores como ao turismo local. Contudo, conhecer a 4rea das aplicacoes digitais e do
Smartphone, na qual para este projeto sera um ponto muito importante a explorar pois, toda
esta metodologia, contem todos os passos necessarios para a concretizacao da interface grafica
de uma app da Serra da Estrela. Esta é uma tematica que faz parte da compreensao e da
descoberta deste tema. Por fim durante esta primeira fase consideramos que seria apropriado
visto que estamos a desenvolver um projeto de design, foi o aprofundamento de temas
importantes de conhecimento, na area do design, para o desenvolver. Assim temas como Design
Grafico, Design de Interacao, Design de Interfaces, todos estes assuntos sao necessarios durante
esta premissa de descoberta de forma a recolher todas as informacbes necessarias para a
construcdo de um conceito de um projeto de design e para passar a proxima fase da

metodologia.

Na segunda premissa desta metodologia, a definicdo, é a fase onde refletimos sobre toda a
pesquisa realizada e procuramos definir o conceito do projeto. Portanto, passamos a fase onde
definimos todo o propoésito deste projeto, o que queremos que seja e como 0 vamos concretizar.
Ainda assim, para este processo decidimos que, se vamos apostar numa criacdo de algo
direcionado aos utilizadores, precisamos de ter em atenc¢ao a opinido dos mesmos, pois a criacao
deste projeto, como foi referido anteriormente, é para os utilizadores e por isso a realizacao de
um inquérito com questoes direcionadas a defini¢ao de funcionalidades e objetivos que esta app
deve conter, obtendo uma maior quantidade de informacao de forma a comecar a preparar para
a proxima fase do projeto. Assim, a terceira premissa, o desenvolvimento, que ja faz parte do
segundo diamante é onde as ideias come¢am a tornar-se em algo concreto e comegamos a dar
significado ao conceito do nosso projeto, desde o processo de criacdo da identidade visual e os
seus desafios de criaciao de forma a chegar com uma marca sélida e bem trabalhada, visto esta
sera a marca que vai representar a nossa aplicacao neste projeto. Mas, para além da identidade
visual, o processo de desenvolvimento de criacdo da app é algo que também sera abordado e
analisado, para que nesta fase consigamos obter os resultados desejados. O que nos leva entao a
ultima premissa e fase do segundo diamante da metodologia, a entrega, onde mostramos o
trabalho desenvolvido e podemos mostrar e destacar a nossa solucgio, abordando ainda possiveis

problemas para se for preciso ainda ser possivel fazer melhorias.






Capitulo 1. A Serra da Estrela

O presente capitulo tem como propoésito contar um pouco da histéria e cultura da Serra da
Estrela. Tencionamos assim construir uma relacao histérico-cultural associando-a ao turismo
existente nesta regiao. Estes serdo abordados com o intuito de percebermos um pouco da
evolucdo cultural construida até aos dias de hoje. Estas abordagens servirdo para ajudar a
compreender e a contextualizar o potencial desta regidao no que também ao turismo toca,

explorando-a através dos novos meios tecnoldgicos.

1.1. Contextualizacao histérica

A Serra da Estrela é a montanha mais alta de Portugal Continental. Esta montanha é
normalmente o centro das atengdes, a nivel turistico, maioritariamente na altura do Inverno
devido a queda de neve. Contudo, ap6s o degelo a maioria das suas riquezas ficam descobertas,

proporcionando um outro tipo beleza:

Em pleno centro do pais, alcancando o ponto mais alto do territorio continental, a Serra
da Estrela é atraente pelos seus imensos bosques, pelos seus imponentes rochedos, pelo

queijo artesanal, a 13, os pastores, e por toda a vida que dela nasce. (Sousa, 2019)

Esta serra é um territorio vasto que abarca varios municipios: Covilha, Guarda, Gouveia, Seia,
Manteigas e Celorico da Beira. Adicionalmente, trés rios nacionais nascem na serra, o Zézere, o
Alva e o Mondego. Existem algumas histérias caricatas, com ligacbes a Pré-Histoéria, que
enriquecem, a sua maneira, a cultura deste lugar. Os mitos e lendas ajudam a dar vida, de um

modo mais ficticio e espiritual, a montanha e ao povo serrano.

Através de investigagbes arqueologicas foi possivel reconstruir a vida nesta regido desde o
Neolitico, quando a populacgao sobrevivia da caca, da apanha de bolota e de outros frutos, e da
transumancia. Assim, a regiao montanhosa da Serra da Estrela julga-se reportar-se aos Montes
Herminios, durante o tempo da ocupacao romana do territério, e tera sido o berco do guerreiro
lusitano Viriato (A Serra Da Estrela, n.d.). Por conseguinte, a Serra da Estrela foi também
importante no desenvolvimento da nossa historia. “[...] e vem antes de Cristo, com o seu herdéi
Viriato. Vercingétorix ibérico®, foi chefe, pastor-guerreiro da Serra da Estrela que atacou as
tropas de Roma nos cumes da montanha.” (Sousa, 2019). Todos os lugares tém, normalmente,

sempre uma histéria ou lenda para contar, e a Serra da Estrela nao é excecao.

6 Vercingétorix foi um guerreiro, e lider muito popular para a histéria da Géalia, na revolta contra os
romanos. Existe quem o compare, na Peninsula Ibérica, ao lider e guerreiro lusitano, Viriato, na luta contra
o dominio romano.



H4 muitos séculos atras, ainda antes do nascimento de Cristo, os Romanos ja tinham
conquistado parte da Peninsula Ibérica. Durante o processo de ocupacao foram reais os conflitos
com o povo celtibero, designado por alguns autores como “lusitano”; na defesa do seu territorio,
rezam as lendas e os costumes que os romanos se confrontaram com guerreiros liderados por

Viriato, a quem o povo, ao longo do tempo, foi atribuindo feitos herdicos.

Também é conhecido que a estrela Aldebaran’ (Figura 2), a mais brilhante da constelacao de
Touro, nasce sobre a Serra. Assim, através desta estrela o povo serrano, e mais especificamente
os pastores, se orientavam e, por conseguinte, deram o nome de Serra da Estrela a esta

montanha.

O nascimento desta estrela muito brilhante e vermelha, no periodo em que os délmens
foram construidos, ocorria numa altura em que as comunidades do vale do Mondego
iam passar os meses mais quentes do ano nos prados da Serra da Estrela. (Silva in

Azevedo, 2013, p. 2)

Figura 2 | Estrela Aldebaran
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Nota: Figura retirada do blogue Guardador de Estrelas, by F. Munaretto, 2018.

(http://blogs.ibahia.com/a/blogs/estrelas/2018/11/23/identificando-a-estrela-alfa-de-touro).

7 Designacao de origem arabe, que traduzida podera ler-se como “o seguidor”.



Esta apareceria no céu noturno nos finais de abril ou inicios de maio e era o ponto que marcava
a acentuada mudanca do estado do clima, para que os pastores soubessem quando migrar e o

agricultor quando semear.

As lendas locais contam a histéria de um pastor que vivia no vale do Mondego e ao ver
uma estrela nascer sobre uma serra no horizonte, decide ir atras dela. Quando chegar a

serra decide dar-lhe o nome de Serra da Estrela”. (Azevedo, 2013, p. 1)

A Serra da Estrela mostrou-se, assim, como um ponto de referéncia territorial. Esta regido viu

nascer e crescer pessoas que tiveram papéis fundamentais durante a época dos Descobrimentos:

Terra sem mar, mas fortemente impulsionadora dos descobrimentos portugueses, a
Serra da Estrela foi berco de muitos dos cientistas, descobridores e exploradores do
século XV. As suas aldeias e vilas viram nascer homens que se revelaram personagens
decisivas nas grandes descobertas de ha 500 anos: Pedro Alvares Cabral era natural de
Belmonte, Péro da Covilha, como o nome indica, nasceu na Covilha e o proprio Infante
D. Henrique ficou para sempre ligado a estas terras ao ser nomeado, pelo seu pai,

Senhor da Covilha. (O Patriménio, n.d.)

Em 1881, foi feita a primeira expedigao cientifica a Serra da Estrela, um projecto pioneiro da
Sociedade de Geografia de Lisboa. Desde esta altura a serra “era alvo de mitos e lendas
sobrenaturais. As suas gentes eram vistas como camponeses, agricultores e ignorantes, que nao
pertenciam ao mundo moderno” (Carvalheiro, 2016). Assim, a montanha mais alta de Portugal
Continental retine em si um misto de historia e lenda, que enriquece o seu patrimdnio imaterial

e preserva a sua cultura juntamente com as suas tradigoes.

O Parque Natural da Serra da Estrela e regiao circundante mantém vestigios de civilizagoes
importantes que habitaram a area, particularmente referentes ao periodo da romanizacao,
expressa na engenharia de pontes e vias de comunicacgio, na introducao da telha e do arado de
madeira no desenvolvimento da vinha, e o aparecimento de algumas manufaturas. Também a
influéncia dos arabes é notavel: nas técnicas de tecelagem, no cultivo de pomares e nos sistemas
de rega. JA o desenvolvimento dos mercados e feiras regionais provéem da influéncia das

comunidades judaicas.

O pastoreio é uma das atividades de longa tradicdo com utilizacao pratica do territério, sendo
uma atividade crucial na evolucio das caracteristicas da fauna e flora da regido. A exemplo, nas
freguesias de Videmonte e Folgosinho, é a atividade da cultura do centeio e da criacdo de
rebanhos para producao de queijo artesanal que ocupa a maioria dos habitantes (Patrimoénio
Cultural, n.d.).



1.1.1. Mitos e Lendas

Anteriormente foi referido que a Serra da Estrela, dada a sua histéria e cultura, é envolta em

contos e lendas.

A maior parte das histérias tém a sua origem em tempos longinquos, onde a tecnologia, tal como
hoje a percebemos, era inexistente, principalmente nas populacbes residentes no interior do
pais. Deste modo, o conhecimento era passado oralmente de geracdo em geragdo, muitas vezes
relatando alegoricamente algum acontecimento ocorrido no passado. Podendo ser ficticio ou
fatual, as lendas e histérias em torno desta cultura distinta sdo um dos fatores que dao vida a
Serra da Estrela. Um exemplo de um destes casos, é a Lenda da Serra da Estrela (Figura 3),

uma das historias mais contada pelos pastores:

Era uma vez um pastor que vivia com o seu rebanho numa alta serra do centro de
Portugal. [...] Era mesmo grande aquela estrela que se erguia imponente e luminosa
bem acima do alto da serra, rodeada por milhares de outras mais pequenas. Era a sua
confidente de todas as noites. Ouvia-o sem nunca se aborrecer. (...) Foi a vez do pastor a
sossegar, dizendo-lhe que a sua amizade era para ele a mais preciosa das coisas e, em
alta e profética voz, deu o seu nome aquela que era também a sua serra: Serra da

Estrela. (Meireles, 2010, p. 6)
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Figura 3 | Capa do Conto: A Lenda da Serra da Estrela

ALENDA - ).
DA SERRA DA ESTRELA

Nota: Figura retirada do livro A Lenda da Serra da Estrela by M. J. Meireles, 2010, Humus.

Resumidamente, esta lenda relata a histéria de um pastor que ha muito vivia rodeado apenas da
natureza e animais, numa serra no centro de Portugal. Durante o dia, entretia-se com os animais
e com as paisagens, a noite conversava com a sua fiel amiga, uma estrela que brilhava no imenso
céu que cobria a serra. Um dia o Rei ficou a saber que havia um pastor que falava com as estrelas
e mandou chama-lo, para que abdicasse desta estrela falante em troca de uma grande riqueza. O
pastor nao aceitou a proposta, pois nao trocaria a sua fiel amiga por nada e, ao anoitecer, foi
desabafar com a estrela sobre o sucedido. Em nome da sua preciosa amizade, o pastor decidiu

chamar a serra, Serra da Estrela.

1



1.2. Turismo e cultura

A Serra da Estrela é um dos locais mais procurados pelos turistas em Portugal. E é através do
turismo, para o qual também é importante toda a histéria e cultura da regiao, que faz com que
as pessoas tenham curiosidade em visitar, conhecer, aprender, desfrutar e revisitar. E na Serra
da Estrela “Além da neve, da fauna e flora extraordinarias, o viajante é também atraido pela
orografia de proporgoes colossais, bem como pela riqueza humana, cultural, historica e
gastronomia da regido.” (Covilha - Municipio a Tecer o Mundo, n.d.). Com o passar dos anos a
sua histéria comecou a ser construida. “Em 16 de Julho de 1976 se instituiu como a maior area
protegida em solo portugués” (Covilha - Municipio a Tecer o Mundo, n.d.), e,
consequentemente, devido a toda a riqueza natural e cultural, a Serra da Estrela, também em
1976, foi classificada como Parque Natural. Como podemos observar na figura 3, o seu territorio
abrange uma superficie de 88 850 hectares, repartida pelos varios concelhos de Covilha,

Gouveia, Manteigas, Guarda, Seia e Celorico da Beira (Figura 4) (Mendes, 2011).

Figura 4 | Mapa do Parque Natural da Serra da Estrela

—— Caminho pavimentado © Covio da Ametade O renhas da Saide
“““ Kttt @ Poco do Inferno O
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Nota: Figura retirada do website Instituto da Conservacdo da Natureza e das Florestas, nd,

(http://wwwz2.icnf.pt/portal/ap/p-nat/pnse/class-carac).
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Como ja referido, em tempos idos a Serra da Estrela era habitada maioritariamente por
camponeses e agricultores, um povo com fortes ligacoes a terra. Que com o passar do tempo a

sua propria cultura e tradicoes converteram-se em historia.

“Na transumancia, os rebanhos sao conduzidos para as pastagens de altitude da serra, onde as
ervas, relativamente aos campos da terra cha, permanecem verdejantes até mais tarde” (Conde
in Melo, n.d.). A cultura do povo serrano é muito rica e tradicional, contem vérias tradicoes
atualmente vistas como ancestrais, comecando com a atividade pastoricia (Figura 5), onde os
pastores encaminhavam os seus rebanhos ao alto da Serra da Estrela a procura de bons pastos
para o seu gado. O caminho percorrido pelos pastores é “arduo ao longo dos trilhos ingremes da
montanha. O movimento dos rebanhos na terra levanta uma densa nuvem de poeira e quando

esta se desvanece, vislumbra-se a silhueta de um dos pastores a perscrutar o mato.” (Melo, n.d.).

Figura 5| Fotografia antiga de um pastor da Serra da Estrela

Nota: Figura retirada do blog Etnografia em imagens, nd.

(https://etnografiaemimagens.blogspot.com/2011/02/trajo-de-pastor-da-serra-da-

estrela.html)
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Os rebanhos, para os pastores, desempenham um papel fundamental, uma vez que ala era e é
matéria-prima fundamental para os lanificios. Desta forma, o crescimento e o bom
desenvolvimento dos rebanhos sao fulcrais para o pastor. Paralelamente, a carne é também
utilizada na gastronomia local. E, por fim, o leite é também transformado em queijo, uma

iguaria icone da cultura serrana.

Era vulgar verem-se algumas cabras em pouco nimero, no meio de rebanhos de
ovelhas. O seu leite servia para “amaciar” o queijo e para o fabrico de requeijao,
normalmente consumido pelas familias dos pastores. Tinha a ovelha um valor superior
a cabra, porque, além de dar tudo o quanto esta dava, produzia também o velo, muito

procurado para fabrico do vestuario humano. (Rosa in A Ovelha e o Pastoreio, n.d.)

Quando entramos no mundo do turismo, um dos pontos a nao esquecer é o alojamento. Este é
um dos pontos importantes para alguém que esta de visita, quer para férias, quer apenas para
pernoitar. A Serra da Estrela a nivel de alojamento é muito rica: a caminho da Torre, nas
cidades, vilas e aldeias proximas podemos encontrar consideravel nimero de hotéis, pousadas,
chalés, alojamentos privados, entre outros. Esta variedade permite ter a no¢do da importancia

do turismo como agente de dindmica local e regional.

A exemplo, a atual Pousada Serra da Estrela, situada nas Penhas da Saide (mais propriamente
na Porta dos Herminios, a 1300 metros de altitude), hoje muito conhecida pela sua vista
magnifica e pelas condigdes de grande qualidade que oferece aos turistas. Esta Pousada tem a
sua propria historia: antes deste edificio ser conhecido como Pousada Serra da Estrela, era um
Sanatorio que foi mandado construir pelos Caminhos de Ferro (Figura 6), e foi inaugurado em
1944. “O seu objetivo foi o tratamento de tuberculose dos seus funcionarios. Estes podiam
beneficiar da localizacao em sitio calmo e dos ares da Serra.” (Noticias da Covilha in Jesus,

2010).
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Figura 6| O antigo Sanatoério dos ferroviarios

Nota: Figura retirada do website Covilha, Cidade Fabrica, Cidade Granja, nd,
(https://fotos.web.sapo.io/i/o7bo279f4/6301142 zH7JU.jpeg)

Quando foi arrendado a Sociedade Portuguesa de Sanatérios, este edificio deixou de ser sb
usado para tratar doentes dos Caminhos de Ferro, comecando a tratar de todos os doentes de
tuberculose a nivel nacional. Tornou-se, assim, num grande hospital-hotel, um dos maiores e
notaveis edificios em toda a Peninsula Ibérica (“Serra Da Estrela. De Sanatério a Pousada de
Portugal,” 2014). Este edificio acolheu milhares de tuberculosos ao longo de mais de 40 anos,
até que, em 1969, foi dada a ordem de encerramento pelo Ministério de Satde e Assisténcia.

(Jesus, 2010).

Com o encerramento do edificio, este serviu para abrigar temporariamente cerca de 700 pessoas
retornadas das antigas col6nias, até que, no final da década de 80, o antigo Sanatério “ja se
encontrava praticamente abandonado e seriamente degradado” (Jesus, 2010). Este edificio
ainda passou por varios processos de compra e venda por parte de algumas entidades
relacionadas com turismo, pois ja tinham ideia de tentar a sua recuperacao. Neste ambito, foram
varias as empresas que intentaram recuperar e tornar o antigo Sanatério numa Pousada, mas

havia sempre algum impasse e o edificio acabava por se manter em ruinas.
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S6 passados alguns anos se conseguiu realizar o objetivo de tornar este antigo Sanat6rio num
hotel de referéncia para a regiao. Surgiu, entdo em 2014, a Pousada Serra da Estrela (Figura 7)
“... que conseguiu trazer modernidade ao antigo sanatdrio sem ferir o passado do edificio ..."
(Pires in “Antigo Sanatério D4 Lugar a Pousada Da Serra Da Estrela,” n.d.). O edificio foi
convertido numa unidade hoteleira, moderna, com carateristicas tinicas pois manteve a tracga
original, “... uma espécie de oasis na Serra da Estrela, com o restaurante a posicionar-se como
um sério candidato a um dos melhores da regiao...” (“Serra Da Estrela. De Sanatério a Pousada

de Portugal,” 2014).

Figura 7| Renovacao do Sanatério dos Ferroviarios para a Pousada Serra da Estrela

Nota: Retirada do website Covilha, Cidade Fabrica, Cidade Granja, nd,
(https://cidadedacovilha.blogs.sapo.pt/10750.html).

A Serra da Estrela tem assim vindo a destacar-se bastante nos ultimos anos, na area do turismo.
A regiao tem certas particularidades intrinsecas que fazem com que aumente o interesse nas
pessoas para visitarem esta Serra. Na nossa opiniao, quando abordamos a ideia de turismo,
somos tendenciosos, e pensamos sempre nas melhores maneiras de tentar mostrar um potencial
de alguma regiao, dando sempre alguma prioridade ao turista que partilha da nossa

concidadania, devido a algum orgulho histérico-cultural do nosso pais. Contudo, o papel do
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turismo vai muito mais além de uma partilha local. O turismo deve expandir, e particularmente
o turismo de Natureza que promove o respeito pelo Ambiente e pelo Planeta, potencializando o
interesse mundial e nao apenas local, e dando a conhecer a todos que certas regioes sao cheias
de histéria, cultura e riquezas naturais a preservar, juntamente com as varias atividades

possiveis de realizar quando tencionam visitar a Serra da Estrela.

Assim, um contributo muito importante para o turismo de abrangéncia mundial aconteceu em
2017, quando a Serra da Estrela se candidatou a Geoparks Mundial pela UNESCO (Organizacao
das Nagoes Unidas para a Educacio, a Ciéncia e a Cultura). Os Geoparks classificados pela
UNESCO sao uma rede mundial cujo proposito serve para promover e educar, num ambiente
sustentavel, o patrimoénio geolégico das regides premiadas. Assim, “Os Geoparks Mundiais da
UNESCO sao areas geograficas bem delimitadas, onde os sitios e paisagens de importancia
geologica internacional sdo geridos a partir de uma visao holistica de protecdo, educacio e

desenvolvimento sustentavel.” (Estrela Geopark, n.d.).

A candidatura foi aprovada pelo Conselho Mundial de Geoparks em 2019, assinalando assim
uma nova era para a histéria da Serra da Estrela, que através deste reconhecimento foi
distinguida a nivel Mundial (UNESCO Atribuiu a Serra Da Estrela Estatuto de Geopark
Mundial, 2019): “A oficializagdo do Geopark constitui também uma das maiores estratégias
deste século para a Serra da Estrela e para os mais de 150 mil habitantes do territério.” (Castro
in “Serra Da Estrela Confirmada Como Geopark Mundial Da UNESCO,” 2020). Nesta linha, a
Serra da Estrela ganhou um novo estatuto, gracas ao finalmente reconhecido potencial geologico
e do seu patrimoénio natural e cultural que ajudarao a impulsionar o turismo regional, nacional e
internacional. "Um efeito natural deste primeiro passo serd o aumento do potencial turistico,
econdmico e social dos municipios que fazem parte do territério. E, por conseguinte, o aumento

da qualidade de vida das populacoes" (Brigas in Lusa, 2019).

1.2.1. O turismo de outros tempos

Quando falamos de turismo, mencionamos por norma sempre as atividades com mais
publicidade, ou que tenham um maior impacto social. No entanto, a divulgacao e o crescimento
deste setor, tal como tudo, tem sempre um ponto de partida. Consequentemente, a evolucao é
natural, podendo ser, ou nao, gradual. Contudo, pode até estagnar, pois os altos e baixos sdo
relativos ao enquadramento econémico e sociologico do tempo em que se inscrevem:
antigamente nao existiam as ferramentas que, atualmente, nos ajudam a impulsionar as
atividades turisticas. Assim, no passado, o turismo andou sempre essencialmente a volta das

diversas atividades que eram praticadas pelo povo serrano, alicercando uma cultura tinica.

O potencial turistico era assim, nestes tempos, pouco diversificado. A pastoricia, como referimos

anteriormente, mostrava muito do que era o estilo de vida do povo serrano e das suas
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atividades. Neste contexto, tudo o que fosse ligado a gastronomia, mais propriamente os
petiscos (como os enchidos e o queijo), iriam sempre estar conectados a atividade pastoricia,
pois sem os rebanhos dos pastores muitos destes géneros alimentares ndo existiriam, assim
como o seu comércio - que sera sempre uma das principais atividades econémicas do povo

serrano (Historial Da Aldeia, n.d.).

Estando assim intimamente ligado a pastoricia, o comércio da regidao tem as suas
particularidades. Faz parte da sua cultura e da sua histoéria. Os produtos tém origem na pecuéaria
regional, e variam desde o artesanato e as pecas de lanificios até ao queijo da serra e aos
enchidos: “Nos primeiros tempos da monarquia ja se fabricavam panos de 1a em Portugal. As
oficinas nao eram fabricas, mas a mera casa de habitacdo onde o tecido resultava de um trabalho
doméstico” (Rota Da L3, n.d.). O comércio dos lanificios remete-nos para a propria historia da
regido, e a sua producao assentou inicialmente na manufactura, instalada na casa das proprias
pessoas, enquanto nao se desenvolveu a indastria no séc. XVIII: “Em 1640, a producao de
tecidos de 1a mantinha-se como trabalho caseiro e artesanal.” (Rota Da La, n.d.). Com o passar
dos tempos, outras necessidades foram aparecendo e essa ideia foi-se alterando, como
consequéncia de uma maior necessidade de producao, e para esta visao foi importantissimo o

contributo de Sebastiao José de Carvalho e Melo, Marqués de Pombal.

H4 oito séculos que se conhece o trabalho da 13, a principal matéria-prima da indutstria dos
lanificios8, tendo comecado, como ja referido, como pequenas manufacturas caseiras, e muito
antes da existéncia de fabricas, na zona da Serra da Estrela e no Alentejo. As grandes
manufaturas de 12 comegaram a surgir em Portugal no dltimo quartel do séc. XVII,
impulsionadas pelas medidas implementadas pelo Conde da Ericeira e, ultrapassada a crise
econdmica gerada pelo Tratado de Methuen (1703), e posteriormente com o impulso industrial
do Marqués de Pombal, deram origem a Real Fabrica de Panos da Covilha, fundada em 1764. Na
segunda metade do século XIX a industria dos lanificios empregava mais de metade da
populacdo da antiga Vila da Covilha. Por volta do ano de 1850, a Covilha era um dos maiores
centros industriais de Portugal, onde se fabricavam anualmente mais 80 000 arrobas de 1. Ja
no século XXI, e com a implementacao de novas tecnologias o0s meios para estes trabalhos
dependem cada vez menos de mao-de-obra, e tal contribui para que das fabricas de lanificios
ainda em laboracao na area da Serra da Estrela dezenas de milhdes de metros de tecido por ano
(Rota Da La, n.d.).

Ainda no ambito do turismo e do comércio, um dos produtos que tinha e tem muita procura por

parte do turista é o famoso queijo da serra. O Queijo Serra da Estrela DOP9 é o mais antigo de

8 O processo de produgdo do tecido passa por varios passos, comegando com a tosquia da ovelha, seguida
da escolha e lavagem da 1a. Posteriormente, a 13 é aberta e penteada para formar fibras e, de seguida, é
fiada. Passando depois ao tingimento das fibras, acondicionamento e urdicio das mesmas, de maneira a
deixar os fios prontos para tecelagem, no tear e, por fim, vem o acabamento para dar consisténcia e um
toque mais macio ao tecido. A Real Fabrica de Panos integra hoje o Museu dos Lanificios e a Universidade
da Beira Interior, tendo funcionado como edificio fabril até 1885 (Lanificios Em Portugal, 2016).

9 DOP: De Origem Protegida.
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todos os queijos portugueses, tendo origem romana. Em 1287, o Rei D. Dinis criou a primeira
queijaria no concelho de Celorico da Beira, na regido da Serra da Estrela. Este queijo
apresentava uma fonte alimentar nutritiva e duradoura, sendo por isso utilizado pelos grandes
exploradores, na época dos Descobrimentos, durante as suas viagens. Em 1885 chega as cidades
de Lisboa e Porto (Queijo Serra Da Estrela DOP, n.d.).

O leite utilizado para a obtencdo do Queijo Serra da Estrela DOP é proveniente de ovelhas

criadas na Serra, sendo estas da raca Bordaleira da Serra da Estrela ou Churra Mondegueira.

E através dessa associacdo virtuosa das pastagens tnicas com as ovelhas de raga
autéctone que se consegue a matéria-prima insubstituivel: o leite puro, o leite certo.
Leite que foi sendo trabalhado, por geracoes e geracoes, num paciente aprimoramento
de sabedoria, e que podemos hoje testemunhar em cada pedaco do grande Queijo Serra

da Estrela. (Tavares, n.d.)

Assim, os rituais e técnicas do modo de confecionar deste queijo mantém-se inalterados.
Atualmente, a sua area de producao estende-se pelos concelhos de Celorico da Beira, Fornos de
Algodres, Gouveia, Manteigas, Oliveira do Hospital, Seia e algumas freguesias dos concelhos da

Covilha, Guarda e Trancoso (O Queijo Da Serra, n.d.).

Paralelamente, existe uma outra fonte cultural da Serra: a neve (Figura 8), que, desde os

tempos mais antigos atrai a curiosidade de varios turistas.
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Figura 8| Postal antigo dos anos 30

Nota: Retirada do website Nevasport.com, nd.

(https://www.nevasport.com/fotos/buzon3/111932.jpg)

Por todo o mundo, sao varias as serras que, nas estacoes do ano mais frias, se vestem com um
manto branco. Deste modo, o desporto hoje denominado de “ski”, foi comecando a ser
implementado nas areas montanhosas, mesmo antes de ser considerado como tal. Na Serra da
Estrela nao foi diferente: “Quando ainda ndo havia quaisquer meios mecanicos, com
pormenores maravilhosos como as roupas e as enxadas dos homens que desenterram um carro
nas Penhas da Satde e o dos “skieurs” atravessando as regioes nevadas” (Maia, 2007). Desta
forma, o ski comecou a ser praticado nas Penhas da Satde, a 1600 metros de altitude, com

poucos meios mecanicos disponiveis (Juliana, 2006).”
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1.2.2. O turismo atualmente

A Serra da Estrela destaca-se pela neve no Inverno. Segundo Mendes (2011) é, atualmente, um
ponto forte de Portugal, no ambito do turismo e do lazer. Assim, o seu potencial varia um pouco
de estacdo do ano, devido a imensa variedade e diversidade turistica que a regido oferece. O
turismo na Serra da Estrela, regra geral, resulta do aproveitamento dos seus proprios recursos
naturais. E, como ja foi referido anteriormente, a Serra da Estrela sempre foi uma regiado muito
ligada a atividade pastoricia. Através de toda a sua envolvéncia, a histéria, a cultura e a regiao, o

seu patrimonio foi-se construindo.

O patrimoénio € indissociavel do meio ambiente, exigindo primeiro um meio ambiente de
qualidade para existir e subsistir, sendo certo que a natureza, para além dos recursos que
potencia as populacoes e comunidades locais, contribui para a definicdo da sua identidade.

(Marques in Mendes, 2011, p. 53)

Devido a sua riqueza natural e cultural, a Serra da Estrela, com o seu imenso territério consegue
oferecer uma variedade de recursos e produtos turisticos. E tendo em conta que cada vez mais o
turismo tem procurado novas oportunidades na regido, existem outros aproveitamentos
turisticos neste territério. Ou seja, é possivel o turismo realizar-se aqui em qualquer estacao do
ano; no entanto, temos de ter em conta que o Inverno é sempre uma altura especial para a sua
visita. Esta montanha tem vasta oferta turistica, oferecendo uma pandplia de atividades ladicas,
como: 1) os percursos pedestres disponiveis para conhecer e visitar as varias atracoes de origem
natural, que se encontram espalhadas pelo imenso territério da Serra da Estrela; 2) os caminhos
da transumancia, que eram percorridos pelos pastores; 3) a Estancia de Ski e Snowboard, para
préatica desportiva, abertas no Inverno e sempre que existem todas as condi¢des necessarias para
a sua pratica; 4) o comércio e o artesanato regional; 5) a gastronomia; 6) o alojamento,
disponivel para quem pernoita na Serra também na época estival; 7) as praias fluviais na regido

envolvente.
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Capitulo 2. A Serra da Estrela e o mundo
digital

2.1. Estado da Arte

Hoje em dia, a tecnologia tem um peso enorme na nossa sociedade. O uso do Smartphone e
das apps que o complementam, sdo nos cada vez mais familiares pela sua imensa diversidade na
interatividade e na facilidade de acesso a informacao. Assim, com a juncao do turismo e os
novos meios tecnoldgicos, podemos esperar uma evolugao na divulgacio do potencial turistico,

em questao, e um melhoramento na relacao entre utilizador e tecnologia.

Na evolugao dos meios tecnolégicos, tornou-se cada vez mais recorrente a criacdo de novas
formas de comunicacao, através de plataformas disponiveis on-line, como blogues, grupos de
redes sociais, websites, a imprensa e aplicacoes méveis. E na area do turismo, muitas destas
formas de comunicacao sao uma mais-valia, no que toca ao impulso e a divulgacao de qualquer
forma de turismo, potencializando-os. Assim, a Serra da Estrela pode ter uma maior divulgacao
e um aprimoramento do seu potencial, se juntamente com as novas tecnologias, for criado algo
diferente que nao seja apenas de caracter informativo, mas trazendo algo novo que consiga

ajudar futuros visitantes e turistas que pretendam deslocar-se e conhecer o local.

A Serra tem um enorme potencial e basta-nos consultar a Internet para facilmente termos
acesso aos infinitos tipos de contetidos disponiveis on-line. Concretamente, no turismo que
agrega os novos meios digitais, podemos encontrar uma variedade de contetidos informativos,
com a possibilidade de nos disponibilizar informacoes preciosas sobre as areas pesquisadas em
questdo. Contudo, nem todo o tipo de contetdos digitais disponiveis refletem o potencial do
local na sua totalidade, o que podera ter um impacto menos positivo por nao satisfazer

completamente os utilizadores.

A variedade de aplicacdes que encontramos nos Smartphones, mostram-nos como a tecnologia
veio oferecer de forma mais rapida o acesso a certas ferramentas que nos dias de hoje sdo
indispensaveis no nosso quotidiano. Por exemplo, a calculadora, antigamente quando era
necessario fazer um calculo rapido, este poderia ser feito pelo meio tradicional e racional com o
papel, ou pelo dispositivo mecanico, a calculadora. E atualmente, podemos simplesmente tirar o

Smartphone do bolso, aceder a aplicagao da calculadora e fazer os calculos.

In fact, if you observe what was once trend around 5 years back has been replaced with
something really new today, which means that this will keep on evolving. Futurists and

researchers are of the opinion that technology, including mobile apps, will evolve —

10 Evolucao tecnologica dos telemdveis antigos, o termos Smartphone significa telefone inteligente.
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based on the inferences from past trendstt (Jamsheer, 2019).

Perante este exemplo, sabemos que a evolucao deste “pequeno mundo”, que utilizamos todos
dias, vem mudar o nosso quotidiano, simplificando-o. E as apps vao ao encontro deste objetivo,
pois simplificam diversas tarefas e auxiliam no desenvolvimento de novos interesses em varias
areas, criando cada vez mais interesses nas mesmas que muitas apps, em termos de contetdo,
conseguem oferecer: “Through the installation of apps, the list of possible smartphone uses

multiplies by tens of thousands and grows longer everyday”:2 (Jung, 2019).

Ja existem vérias aplicagdoes com projecio mundial, que conseguem dinamizar o mundo do
turismo e oferecer aos utilizadores o rapido e ficil acesso as estruturas disponiveis para este
meio. No caso da app TripAdvisor (Figura 9), uma aplicacao concebida para turistas, que visa
mostrar e informar sobre as varias formas de turismo disponiveis para varias regioes a nivel
mundial, desde lugares para pernoitar, restaurantes, monumentos para visitar, entre outras

atracOes e atividades.

1 Traducdo do autor: «De facto, se observarmos o que ja foi uma tendéncia ha cerca de 5 anos, essa
tendéncia foi substituida por algo realmente novo nos dias de hoje, o que significa que isso continuara a
evoluir. Futuristas e investigadores sao da opinido de que a tecnologia, incluindo aplicagbes méveis, vao
evoluir — com base nas inferéncias de tendéncias passadas».

12 Traducdo do autor: «Através da instalacio de apps, a lista de possiveis usos de Smartphones
multiplica-se por dezenas de milhares e cresce mais no dia-a-dia».
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Figura 9 | Interface da app TripAdvisor
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Nota: Figura retirada do website Fugen.

(https://www.fugenx.com/portfolio/how-much-does-an-app-like-trip-advisor-cost).

[...] TripAdvisor is a travel website that provides reviews and other information for
consumers about travel destinations around the world. The company is now pervasive--
with 65 million unique visitors each month scouring the site for reviews of hotels,
restaurants and sites around the globe. I remember last year settling into the booth of a
café deep in the rainforest in Costa Rica and looking up to see a placard on the table

begging for a positive TripAdvisor review!3 (Bussgang, 2012).

13 Traducao do autor: «O TripAdvisor é um website de viagens que fornece comentarios de avaliacao e
opinido e outras informacoes para os consumidores sobre destinos de viagem em todo o mundo. A empresa
esta agora em grande forma-- com 65 milhoes de visitantes Gnicos todos os meses a procurar o site para
avaliacoes de hotéis, restaurantes e websites em todo o mundo. Eu lembro-me no ano passado ficar
instalado numa cabine de um café nas profundezas da floresta tropical da Costa Rica e olhar para cima
para ver um cartaz na mesa a implorar por uma revisao positiva do TripAdvisor».
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Esta app para além de oferecer informagdo sobre as mais varias formas de turismo, consegue
também dar a oportunidade de dar aos utilizadores a possibilidade de ver imagens sobre os
lugares de interesse e a gastronomia local. E possivel também reservar viagens, alojamentos,
juntamente com a oportunidade de contactar os varios estabelecimentos turisticos e as
localizacoes dos mesmos. A app ainda da a possibilidade aos utilizadores de poderem dar as
suas proprias opinioes sobre cada restaurante, alojamento e local, criando interatividade entre
os utilizadores que a utilizam, de forma a saber mais sobre a experiéncia das pessoas nas suas

visitas aos locais.

A possibilidade de os utilizadores poderem fazer uma avaliacdo e escrever sobre as suas
experiéncias acerca dos locais visitados forma uma espécie de rede, na qual partilham as suas
opinides e permite a futuros utilizadores saberem mais informagio sobre os locais que lhes
interessa conhecer, gerando uma variedade de informacdo que podera ser ttil na escolha de

qualquer destino.

A Serra da Estrela, ao longo dos anos e como foi referido anteriormente, viu crescer este avanco
tecnologico e através dos novos meios de comunicacgao é possivel conhecer e viver a sua historia,
existindo atualmente uma imensa variedade de informacGes on-line que nos permitem saber
mais sobre ela. Mas com o passar do tempo ela ndo tem propriamente acompanhado a evolucao
das novas tecnologias, e através de novas aplicacdes é possivel dar mais vida a sua histéria e
cultura. Contudo, como ja mencionado, a Serra da Estrela foi confirmada como Geopark
Mundial da UNESCO, e ser inserida nesta rede mundial que visa a promocao da educacao e do
patrimonio geoldgico que a Serra tem para dar conhecer, € uma mais-valia para esta regido. Com
a obtencao deste estatuto, podemos esperar uma melhoria significativa do turismo na Serra da
Estrela com um maior namero de visitantes aos locais geologicos definidos pelas UNESCO o
que, inerentemente, levara turistas a pernoitar e a provar a gastronomia serrana, dentro dos
nove municipios nos quais o Parque Natural da Serra da Estrela se insere, o que consideramos

ser determinante na divulgacao destes lugares.

Este é um lugar tnico, de paisagens arrebatadoras, que inclui a montanha mais alta de
Portugal continental, cujo cume — aTorre- atinge 1993 metros de altitude. Aqui
encontra-se um Centro de Interpretacao que disponibiliza informacao sobre o
geoparque sugerindo diversos percursos pedestres e ciclaveis, muitos deles com origem
nos trilhos percorridos durante séculos pelos pastores. Esta é a melhor opcao para
descobrir as formas enigmaticas moldadas pelos caprichos da natureza, os vales outrora
ocupados por antigos glaciares, os planaltos esculpidos pelos mais importantes rios de

Portugal ou as aldeias alcandoradas na paisagem, onde se respiram os aromas desta

26



serra, imponente e de uma presenca avassaladora (Estrela Geopark Mundial Da

UNESCO, n.d.)

O website da Associacdo Geopark Estrela (Figura 10) mostra varias funcionalidades referentes
as possibilidades de educacio sobre os “Geositios” que podem ser encontrados nesta montanha,
tal como atividades que podem ser la praticadas, ao que se associam eventos educativos e

informativos.

Figura 10 | Interface da pagina inicial do Geopark Estrela

NoTicias GeossiToS

Nota: Figura retirada do website Associacao Geopark Estrela.

(https: //www.geoparkestrela.pt).

Como podemos ver na figura acima representada, percebemos que com este website é possivel
ter acesso a varios tipos de contetidos educativos e descritivos do potencial que a Serra da
Estrela pode mostrar a quem a quer conhecer. Apesar do estatuto atribuido pela UNESCO, a
Serra da Estrela, recebeu recentemente a oportunidade de ser representada por uma telenovela

da SIC4, que estreou a dia 22 de Fevereiro de 2021, chamada “A Serra”. A oportunidade da

4 Sociedade Independente de Comunicacao.
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Serra se fazer representar por uma das maiores estacoes televisivas em Portugal sera também

uma mais-valia para o turismo desta regiao, no futuro.

A Serra da Estrela a nivel turistico tem muito mais para oferecer, e com os novos meios de
comunicacdo é possivel chegar mais longe. Através das apps que podemos aceder nos
Smartphones conseguimos obter uma variedade de interatividades para os utilizadores
juntamente com informacao sobre lugares para pernoitar, desfrutar da gastronomia local e ter
acesso as informacoes sobre as atividades que os turistas podem usufruir no local. Contudo,
para a Serra da Estrela nao existe nenhuma aplicacao que explore todos estes pontos. E quando
procuramos aplicacoes na Google Play Store (do sistema operativo Android da Google) ou na
App Store (do sistema operativo iOS da Apple), as duas apps que se encontram disponiveis sdo a
Visite Beiras e Serra da Estrela exclusiva para Android e em ambas as plataformas a Estrela

Green Tracks (Figura 11).

Esta app tem como objetivo mostrar varios caminhos e rotas tradicionais, que eram percorridas
antigamente pelo povo serrano incluindo os pastores. Esta app é destinada a quem procura
fazer caminhadas e a quem gosta de algo mais radical, como por exemplo a pratica de BTT. Os
percursos sao maioritariamente referentes a zona de Manteigas, ndo abrangendo os outros

concelhos que fazem parte da Serra da Estrela.

Nesta app os utilizadores podem escolher as rotas que lhe sdo de maior interesse. Ao ter acesso
as rotas podemos encontrar varias informacoes sobre o percurso desde a sua historia, a
dificuldade, a altitude, a duracdo do percurso e o tipo de percurso que é, entre outras
informacoes. Contém ainda um pequeno mapa do percurso, com varios pontos a visitar ao longo

do mesmo, como podemos observar ao longo dos varios ecras, na figura em baixo.
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Figura 11 | Interface da App Estrela Green Tracks
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No entanto, esta app contém algumas falhas do que atualmente se espera numa interface e por
isso com este levantamento de trabalhos foi o que originou a ideia de se criar uma interface
grafica para esta regido com o proposito de colmatar algumas falhas existentes, agregando a
area do turismo e das novas tecnologias, para que o potencial da Serra da Estrela pudesse ser
mais bem aproveitado, mas nunca esquecendo as suas raizes. Existem varias formas de ajudar
na divulgacdo da Serra da Estrela, e especialmente na época em que nos encontramos, como
referido anteriormente, onde a tecnologia tem evoluido exponencialmente e junto dela as
formas mais variadas de como promover, mostrar e informar sobre diversos temas. Assim, as
apps como todos actualmente podemos experienciar, uma area que tende a melhorar o nosso

dia-a-dia e a satisfazer as nossas necessidades enquanto utilizadores.

2.2. Apps e Smartphone

“A mobile media revolution that is changing the lives of adults, and now children of all ages, is
under way across the globe.’5” (Chiong & Shuler, n.d.).

Cada vez existe uma maior variedade de aplicacOes as quais podemos encontrar e adquirir para
0s nossos Smartphones, para todo o tipo de utilizadores. E sendo o Smartphone,
tecnologicamente, um dispositivo que usamos praticamente todos os dias e que se apresenta
com as mais diversas funcionalidades, podemos afirmar que a partir deste dispositivo podemos
dispor de todo o tipo de informacoes e interacoes com os mais diversos objetivos. O Smartphone
e a suas diversas funcoes permite-nos divulgar a Serra da Estrela de diversas formas, através da
mostra de novas valéncias que a todos os que se interessam e que associam ao turismo que esta
pode promover. Através da portabilidade do Smartphone podemos, assim, usufruir de uma
variedade de funcionalidades, juntamente com os contetidos que queremos dispor. As apps nos
ultimos tempos tém revelado, em termos de inovagoes entre contetidos e funcionalidades, um

enorme potencial e propositos.

O termo app, que todos conhecemos, é uma abreviatura do inglés application, que traduzido
para portugués significa aplicacao. As apps surgiram na sequéncia da criacao do Smartphone, e
consistem num programa de software criado para funcionar nos dispositivos moveis, cuja
funcao principal é facilitar o quotidiano dos utilizadores: “Applications, commonly referred to as
apps, are specific pieces of software that can be downloaded to enhance a Smartphone’s
functionality”6 (What Are Smartphones?, 2021). Os contetidos de uma app, apés o seu
download e instalacdo no Smartphone, podem ser acedidos de forma offline e on-line,
dependendo do contetido explicito e propoésito da aplicacdo. No entanto, foi s6 com o

surgimento do primeiro Smartphone da Apple, o iPhone (2007), que o mercado de apps e

15 Traducao do autor: «A revolucdo dos media nos dispositivos mdveis estdo a mudar a vida dos adultos, e
agora também das criangas de todas as idades, uma mudanca pelo mundo inteiro».
16 Traducao do autor: «As aplicacoes, vulgarmente designadas por apps, sdo pecas especificas de software
que podem ser descarregadas para melhorar a funcionalidade de um Smartphone».
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criacdo de novas formas de interacio para os utilizadores comecou a ter uma maior importancia

na sociedade.

Existem varios tipos de apps que podemos encontrar na App Store ou na Google Play
(plataformas que funcionam como uma base de dados com todas as aplicacoes disponiveis, com
os mais diversos propositos, seja de caracter informativo, entretenimento, entre outros). A App
Store e a Google Play sao funcionalidades que podemos encontrar nos Smartphones que nos
permitem fazer a descarga de qualquer aplicacdo que nos seja util e de interesse. Estas
funcionam como “lojas” onde podemos encontrar apps, funcionando como uma plataforma de
distribuicao digital, onde nos seus sistemas operativos ddo oportunidade de mostrar todas as
aplicacoes disponiveis neste meio. Para além da possibilidade de descarga, os utilizadores
podem também encontrar informacoes relativamente a estas apps, bem como a opinido de
outros usuarios de forma a ter um maior feedback em relacdo ao tipo de app que se quer
adquirir. Estas “lojas” surgiram com o lancamento do iPhone, sendo que em 2008 esta opcao é
adicionada (Friedman, 2013). E através deste passo, logicamente, a concorréncia comecgou por

incorporar também nos seus sistemas operativos esta funcionalidade.

Android Market 17 launched in 2008 as a way for users to download apps and games for
the new Android operating system. The store added support for paid apps in 2009 in the

US and UK, and expanded to more international markets in 2010. 18 (Callaham, 2017)

Ambas as plataformas conseguiram um enorme sucesso com esta adicao e apesar de serem
concorrentes, estas foram as tnicas duas que se conseguiram manter lado a lado neste tipo de
mercado. A App Store em 2009 conseguiu fechar o ano com mais de 500 milhoes de descargas
de apps e em 2013 chegou a passar a marca dos 25 bilides (Friedman, 2013). Ja a Google Play,
ainda com o nome de Android Market em 2011, chegou a marca dos 10 milhdes de descargas
(Garcia-Pefia, 2020). Nimeros estes sempre competitivos, apesar do claro avango da Apple.
“The iOS App Store and the Google Play Store are the big players in the app industry. Both have
wide audiences and popular platforms, and both have formed excellent developer resources and

user bases.” 19 (Viswanathan, 2020).

Mas nem todas as apps disponiveis sao gratuitas. Apesar de uma grande maioria pode ser
adquirida de forma gratuita, outras requerem um pagamento, tornando este tipo de apps

“exclusivas” para um nicho diferente de utilizadores. No entanto, o que importa focar é que para

17 Traducao do autor: «O Android Market era o nome inicial da loja de apps da Google, s6 mais tarde em
2012 é que a mudanca de nome foi implementada e é a atual usada dos dias de hoje».

18 Tradugdo do autor: «O Android Market foi lancado em 2008 como uma forma de os utilizadores
descarregarem apps e jogos para o novo sistema operativo Android. A loja adicionou suporte a aplicacoes
pagas em 2009 nos EUA e Reino Unido, e expandiu-se para mais mercados internacionais em 2010».

19 Traducao do autor: «A App Store da iOS e a Google Play Store sdo os grandes na industria de aplicacoes.
Ambos tém amplos publicos e plataformas populares, e ambos formaram excelentes recursos de
desenvolvimento e uma base de utilizadores».
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conseguirmos descarregar estas apps o mais importante é o Smartphone e as suas infinitas

possibilidades.

The Smartphone is known as an intelligent phone because they are electronic devices
that resemble a cell phone but are more like a mobile personal computer. They do,
however, enable you to communicate as with a regular cell phone. (...) With a
SmartPhone you can do everything at once, including receive calls, check your calendar
while you watch some videos in Media Player, or while you sync your device with others,
and all this without interrupting any of the tasks. It is almost the same as a computer,
where you can open windows and work on all simultaneously, and not like a
conventional telephone, where in order to check your schedule, you must stop listening

to the call. 20 (QuimiNet, 2012)

Assim, o Smartphone é um telemoével construido num sistema operativo mével com capacidade
de computacdo e conectividade mais avancadas do que um telefone. O primeiro Smartphone
combinou as fungdes do PDA2t com a do “antigo” telemével. Este dispositivo contém véarias
funcionalidades como: a leitura de media, onde podemos aceder a contetidos multimédia como
visualizar videos e musicas; cadmaras digitais incorporadas de forma a termos uma melhor
portabilidade em relacdo a uma camara normal; navegacao por GPS, onde o seu uso é cada vez
mais recorrente pelas suas capacidades; navegador de Internet; ecra tatil; Wi-Fi, onde o acesso a
Internet é cada vez mais popular e de grande funcionalidade para os utilizadores, e, por fim, a

banda larga movel, para o acesso a Internet em qualquer lugar (Sheikh et al., 2013, p. 141).

Os Smartphones vieram mudar a forma como nos conectamos com o mundo juntamente com a
propria evolucao tecnologica. Estes dispositivos conseguem fazer vérias tarefas ao mesmo
tempo, inclusive a descarga de apps que podem mudar a forma como queremos abordar certas
situagoes, seja de forma educativa, informativa ou de lazer como foi referido anteriormente.
Contudo, nem todos os Smartphones funcionam da mesma forma, pois existem varias marcas e
0s seus sistemas operativos podem ser substancialmente diferentes. Atualmente, os sistemas
operativos que sdo mais competitivos nesta area sao o Android e iOS, onde o0 i0S (Figura 12)
representa um dos Smartphones mais conhecidos e adquiridos no mundo, pertenca da empresa

multinacional Apple; por outro lado, o Android (Figura 13) é propriedade da Google e podera

20 Traduc¢ao do autor: «O Smartphone é conhecido como um telefone inteligente porque sdo dispositivos
eletrénicos que se assemelham a um telemével, mas sdo mais como um computador pessoal mével. No
entanto, permitem-lhe comunicar como com um telemével normal. (...) Com um Smartphone pode fazer
tudo de uma vez, incluindo receber chamadas, verificar o seu calendario enquanto assiste a alguns videos
no Media Player, ou enquanto sincroniza o seu dispositivo com outros, e tudo isso sem interromper
nenhuma das tarefas. E quase o mesmo que um computador, onde pode abrir janelas e trabalhar em todos
simultaneamente, e ndo como um telefone convencional, onde para verificar a sua agenda, deve parar de
ouvir a chamada».

21 PDA ¢é uma sigla que significa Personal Digital Assistant, que em portugués refere-se como Assistente
Digital Pessoal.
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ser encontrado numa maior variedade de marcas que fabricam este tipo de dispositivos. Tanto o
Android como o iOS apresentam diferencas: para além dos precos, podemos afirmar que os
sistemas operativos funcionam de maneira diferente, com carateristicas diferentes nas

interfaces.

Figura 5| iOS da Apple

Nota: Figura retirada do website oficial da Apple.

(https://www.apple.com/br/newsroom/2020/10/apple-introduces-iphone-12-pro-and-iphone-

12-pro-max-with-5g/).

Today there is a number of mobile operating systems that have tried to be the best in the
world, but none has managed to climb to the top and make such impact as iOS and
Android. Android is a software set of software subsystems needed to provide a fully
functional solution for mobile devices. iOS is a mobile operating system that allows all
other applications to run on one of its iPhone, iPod Touch or iPad products. Both

platforms contain similarities in method of use and the devices that are used, but there
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are many differences that result from different operating systems: Android and i0S.22

(Jakimoski & Lazareska, 2017, p. 116)

Figura 6 | Android da Google

Tuesday, Oct 9 | @ 68 °F

Nota: Figura retirada do website de tecnologia Techtudo.
(https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/02/conheca-o-google-pixel-3-da-marca-que-

mais-cresce-nos-eua.ghtml).

22 Traducao do autor: «Hoje em dia existe uma série de sistemas operativos moveis que tém tentado ser os
melhores do mundo, mas nenhum conseguiu subir ao topo e causar impacto como iOS e Android. O
Android é um conjunto de subsistemas de software necessario para oferecer uma solugdo totalmente
funcional para dispositivos méveis. O i0OS é um sistema operativo movel que permite que todas as outras
aplicacoes funcionem num dos seus produtos iPhone, iPod Touch ou iPad. Ambas as plataformas contém
semelhancas no método de utilizagio e nos dispositivos que sdo utilizados, mas ha muitas diferencas que
resultam de diferentes sistemas operativos: o Android e 0 i0S».
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Capitulo 3. Conceitos fundamentais para a
criacao de uma interface e o design para uma

app

Neste terceiro capitulo, iremos abordar varias tematicas concetuais para ajudar e melhorar, em
termos teoricos, a nossa linha de pensamento, sendo o objetivo a concecao da aplicacio
Mountain Trails. Aqui se incluem abordagens tedricas sobre Design Grafico, pois ira ser
necessario criar uma imagem que, com o seu enquadramento, possa ajudar na concecao de algo
identificativo e que seja simples e facilmente reconhecivel no ponto de vista dos utilizadores ou
consumidores. Também irdo ser abordadas algumas tematicas referentes ao Design de
Interfaces, que sera algo fundamental na criacdo do corpo deste projeto, com enfoque na criacao
criativa da app e na resolucio de futuros problemas, caso sucedam. Portanto, dentro desta area
iremos referir também as tematicas que complementam a area das interfaces, o UX e Ul, pois

serdo chaves fundamentais para o processo de criacio e execucao.

3.1. Design Grafico

Antes de mencionarmos o tema Design Grafico, precisamos, primeiro, de compreender o
significado da palavra “Design”. Esta surge regularmente e, por vezes, podera ter iniimeros
significados. Mas segundo Miller (1988), a palavra design provém da lingua inglesa e poder ser
usada como um substantivo ou verbo. No termo substantivo, design geralmente faz referéncia a
um objeto ou coisa enquanto que, na sua forma verbal, esta remete para processos ou
atividades. Assim, Miller defende que para responder a sua definicao, esta palavra devera de ser
interpretada apenas como um verbo, realcando que o design deva ser compreendido como um

processo: “Design is the thought process comprising the creation of an entity” 23 (Miller, 2004,

p- 1).

Através deste processo, percebemos que pensamento e processo estdo interligados e juntos
culminam na criacdo, enquanto resultado de varios procedimentos, originados pelos nossos
pensamentos, que nos levam a projecdo de ideias e a sua materializacdo. Contudo, segundo
Miller, com este processo que envolve o pensamento, o processo € a criacdo irdo envolver
também varias atividades relacionadas com o pensamento, como a escrita, o falar, o desenhar, e
o construir, que serdo utilizadas para o inicio da criacdo de um produto original que termina na

sua concecao.

Assim, para percebermos em que consiste o Design Grafico, tendo ja como base numa breve

introducao sobre design, precisamos de entender o significado etimolégico das palavras “design”

23 Traducdo do autor: «Design é o processo de pensamento que compreende a criacio de alguma coisa».
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e “grafico”: a palavra design remete do verbo do latim “designare” e a palavra “grafico” deriva
do grego “graphein”, que quer dizer escrever, descrever e desenhar. Para o autor Jorge Frascara,
a palavra “Design” refere-se ao processo de programar, planear, coordenar, selecionar e
organizar uma série de fatores e elementos com o objetivo de realizar objetos com a finalidade
de produzir comunicagoes visuais. Para a palavra “grafico” o autor relaciona-a com a producao
de objetos visuais a fim de comunicar mensagens especificas, referindo ainda que o Design
Grafico estara sujeito a uma imensa variedade de interpretacbes. Assim, a juncao destas duas
palavras reforga a ideia de planeamento de objetivos visuais com o objetivo de comunicar e
passar uma mensagem (Frascara, 2000). Ainda que, na abordagem da comunicagdo a que o
Design Grafico também se insere, podemos afirmar que estes dois conceitos podem funcionar
em conjunto, dado que estes podem transmutar-se no que é chamado de comunicacio visual,
onde a mensagem que se pretende passar seja demonstrada pelas mais variadas formas de

imagem.

Graphic Design (or communication design) is a professional visual arts discipline, a
form of visual communication used to convey a message or information to an audience,
to make editorial content readable and accessible, or to affect people. In Graphic Design,
a concept is the foundation for the creation, selection and organization of graphic

elements. (Landa, 2018, p. 1)24

O Design Gréafico serve uma variedade de propositos diferentes. Este pode ter varias influéncias
na identificacdo, na organizacao e na imagem de qualquer contetido acessivel o que, por sua vez,
serve para criar uma solucao ou responder a um problema ou questao, tanto comercial ou social.
Assim, o conceito de Design Grafico poderd ser utilizado de varias formas, e ter muitos
significados associados. Contudo, em termos mais concretos, podemos afirmar que o Design
Grafico é um meio de comunicacao visual, que podera expressar-se através de uma variedade de
contetidos que resultam numa criacao de contetidos clara e acessivel, fazendo uso de conceitos e
experiéncias que visam o beneficio de um publico em especifico, ou até mesmo da sociedade.
Assim, com estas formas de criacao, conceito e comunicacdo podemos realizar contetidos que
vao muito mais além do que é s6 a imagem, e comunicar através das novas tecnologias de
informacdo como é o caso dos media, e das apps para os dispositivos méveis (Landa, 2018). No
contexto deste projeto, o Design Grafico pode comunicar nao s6 de um modo concetual, mas de
uma forma mais abrangente em termos de contetido. Assim, a comunicacido visual podera ser
passada através de simbolos que poderao ajudar na comunicaciao durante o processo de criacio

de uma interface.

24 Tradugdo do autor: «Design Grafico (ou design de comunicagdo) é uma disciplina profissional de artes
visuais, uma forma de comunica¢ao visual usada para transmitir uma mensagem ou informacido a um
publico, para tornar o contetido editorial legivel e acessivel, ou para afetar as pessoas. Em Design Grafico,
um conceito é a base para a criaco, selecao e organizacao de elementos graficos».
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3.1.1. Marca e identidade visual

Existem varios temas que poderao ser abordados em sintonia com o que o Design Grafico faz
representar. E através da comunicacao visual, é possivel fazer uma grande diversidade de

criagoes com destinos e publico-alvo distintos.

A marca e a identidade visual constituem um dos campos do Design Grafico. No entanto, é
muito recorrente fazer associacoes entre logbtipo, marca e identidade visual, afirmando que sdo
termos que correspondem praticamente a mesma coisa. Algo que nao é de todo, no termo
concetual, uma associacao correta. Sao termos que podem ser classificados como sinénimos,
mas os seus significados sdo diferentes. Estes termos estao relacionados e podem trabalhar em
conjunto de forma sincronizada, completando-se: a exemplo, o termo logétipo refere-se a um
simbolo grafico que tem o objetivo de identificar uma entidade: “Logotypes are used to present
commercial brands destined for the market”25 (Tero, 2012, p. 64). Por isso, um log6tipo podera
também ser uma representacao de um produto para ser lancado no mercado para que os
consumidores facilmente o reconhecam. Através de um simbolo grafico é possivel fazer a
distin¢ao das varias marcas e produtos que estao espalhados pelo mundo. Assim, o conceito de
marca é visto como algo distinto e muito utilizado no marketing, focando-se essencialmente na
identificacao e diferenciacio de bens ou servigos. Assim, “uma marca é um nome, sinal, simbolo
ou design, ou uma combinacio de todos esses elementos, com o objetivo de identificar os bens
ou servicos de um vendedor e diferencia-los de seus concorrentes” (Kotler in Cameira, 2013, p.
34). Paralelamente, a marca também pode ser uma promessa de uma grande ideia, onde as
expetativas estdo na maneira como os consumidores a quiserem entender, seja ela com base
num produto, numa empresa ou até num servico; a marca é constituida por uma mistura de
atributos tangiveis e intangiveis, na qual sdo representados por algo que vai de encontro com a
sua criacao, valor e influéncia. Assim, o seu valor pode ser interpretado de varias formas,

dependendo da perspetiva para com o mercado ou para com o consumidor.

A marca e a identidade visual, como foi referido anteriormente, ndo tém o mesmo significado,
mas tém, porém, semelhancas. Enquanto que a marca se foca na identificacao e diferenciagio de
algum produto ou servico, a identidade visual de certa forma também consegue identificar, mas
serve um proposito maior, algo de cariz mais formal e informativo, dado que consegue chegar a

um patamar de melhor comunicacao.

Assim, a identidade visual é um conjunto de véarios elementos graficos que conseguem
identificar um produto, uma empresa ou até mesmo um evento, onde o objetivo reside na
comunicagio deste “produto”. Por isso, durante a criacdo de uma identidade visual, o cerne nao
esta apenas na criacdo da marca, mas também como ela deve ou se quer fazer representar. Uma

identidade visual pode-se fazer representar das mais variadas formas (Cameira, 2013):

25 Traducao do autor: «Logotipos sao usados para apresentar marcas comerciais destinadas ao mercado».
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[...] the visual identity of your brand is the key part of your company’s brand awareness
and brand recognition, which we have to discuss as two separate matters. Brand
recognition means that people are simply able to recognize your company name, logo
and perhaps even describe what it is that you do. (...) People who can recognize your
brand, aren’t necessarily buyers or even potential buyers. On the other hand, with raised
brand awareness, youre also increasing your chances of making a successful

engagement with this audience26 (Bennett, 2018).

A identidade visual pode ser uma componente fundamental na relacdo entre marca e publico-
alvo, porque nela podemos encontrar forma de aumentar a comunicacao e de dar a conhecer a
personalidade da marca em questao. Como, por exemplo, um restaurante, que precisa de fazer
uma mudanca na sua imagem, em termos gerais, e opta por fazer um rebrandingz” do seu
estabelecimento. Ao mudarmos a imagem que representa o restaurante, é necessario fazer
vérios ajustes e alteracOes, de forma a existir uma coeréncia entre todo a sua imagem: a
alteracao visual dos menus, a indumentéria dos funcionarios, cartdes de visita, entre outros. E
todas estas opcoes referidas fazem parte da identidade visual, como estratégia de comunicacio

que é intitulada de estacionéria.

3.2. Design de Interacao e Design de Interfaces

Do ponto de vista humano, existem varias formas de interagirmos uns com os outros, como por
exemplo numa simples conversa, ou numa abordagem pratica, onde podemos praticar e
experienciar varios tipos de interagdes, em relacio ao momento possamos estar a presenciar. E
o Design de Interacio é algo que pode ser interpretado como um guia e uma ferramenta para
melhorar a forma como queremos que os utilizadores executem algum tipo de tarefa. O Design
de Interacdo estd muito ligado com o Design de Interfaces, inclusive com a experiéncia de
utilizador (UX), que surgiu automaticamente com o surgimento das novas tecnologias, em 1960.
Nesta altura, a evolucdo dos computadores era inegavel, o que exigia uma maior atencdo a
interacdo entre a maquina e o ser humano, de modo a que esta representasse uma boa
experiéncia para o utilizador (Pedro, 2014). Na tltima década, houve uma melhoria sem
precedentes, pois através do Smartphone conseguimos perceber a evolucao das interacoes que

conseguimos ter com este dispositivo movel.

26 Traducao do autor: «... a identidade visual da sua marca é a parte chave da consciencializacao e
reconhecimento da marca da sua empresa, que temos de discutir como dois assuntos distintos. O
reconhecimento da marca significa que as pessoas sao simplesmente capazes de reconhecer o nome da sua
empresa, o logétipo e talvez até descrever o que faz. As pessoas que podem reconhecer a sua marca, nao
sdo necessariamente compradores ou mesmo potenciais compradores. Por outro lado, com a
consciencializacdo da marca, também esta a aumentar as suas hipoteses de ter um envolvimento bem-
sucedido com este ptblico».

27 Rebranding é um processo que envolve a renovagao e recriagdo de uma marca.
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A evolucdo da tecnologia muda a forma com a qual se interage com diferentes
dispositivos computacionais e os objetivos que se busca a partir destas interacoes,
estabelecendo concepgoes distintas de como as tarefas podem ser realizadas [...].
Explorar tendéncias em Design de Interagdo possibilita envolver ou convidar novos
usuarios para participarem da concep¢do de produtos computacionais ou nao

(Ellwanger et al., 2015, p. 29)

Design de Interacdo é um termo usado por diferentes pessoas de varias origens: este termo é
usado para descrever diferentes atividades na concecao e criacao de diferentes contetidos, onde
se incluem objetos artisticos, websites, aplicacbes para computadores e para Smartphones,
sistemas de GPS, entre outros. Existe uma variedade de processos que estdo envolvidos na
concecdo de um design de interacdo eficaz. Estes pretendem compreender as necessidades das
pessoas, ou futuros utilizadores, através da compreensdo das suas necessidades, do
desenvolvimento de protoétipos, de testes de usabilidade e de avaliacdo do sistema. Estes
reportam-se a um conjunto de atividades interativas o que, por conseguinte, significa que o
processo de concec¢do ndo ocorre de uma forma unidirecional ou clara; em vez disso, os projetos
sdo desenhados e redesenhados, uma e outra vez, de forma a apurar a melhor forma, enquanto
processo de criacdo, e a melhor interacdo para os utilizadores e para as suas funcionalidades
(Huang, 2009): “The goal of interaction design ins’t simply to optimize machine behavior;
ultimately it is to influence or change the behavior (hopefully for the better) of the product’s
users.”28 (Saffer, 2005, p. 21).

Ja as interfaces sao o que aproximam os utilizadores aos dispositivos tecnologicos. Cada vez
mais estamos rodeados de interfaces, e a evolugdo da tecnologia nas udltimas décadas foram
determinantes para o desenvolvimento desta area. Atualmente, é recorrente encontramos apps
que servem para satisfazer as nossas necessidades: estas e antes de sairem para os nossos
Smartphones passam por varios processos concetuais e criativos, pois é algo que tem de ser
previamente estudado para se desenvolver uma boa interface grafica. Segundo Cooper (2012) a
criacdo de uma interface deve ser eficaz e capaz de trabalhar com algumas propriedades visuais,
criando uma envolvéncia com a cor, a tipografia a forma e a composicao. Tirando o melhor
partido destas propriedades e tornando-as no que € o objetivo desta temética, devemos ter toda
a atencdo a disposicao e transmissao de informacao que queremos passar na interface e no

melhor que podemos proporcionar aos utilizadores.

A friendly and beautiful interface will bring people comfortable visual enjoyment, close

the distance between people and computers (...) Interface design is not a pure art

28 Traducdo do autor: «O objetivo do design de interacdo nao é simplesmente otimizar o comportamento
da maquina; é influenciar ou alterar o comportamento (esperando que seja para melhor) dos utilizadores
do produto».
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painting, it needs to locate users, use environment, use mode and design for the end

user, is a pure scientific art design.2o (Chen, 2018, p. 354)

Quando abordamos a tematica de Design de Interfaces, temos que perceber que esta envolve
design, enquanto criacdo, psicologia e ciéncia da computacio, pois esta atua por meio de
transferéncia e troca de informacbes entre pessoas e maquinas. Requer uma consideracio
abrangente com base na cognicdo por parte do utilizador, em termos de necessidades, fatores,
experiéncias, entre outros. Uma interface facil de entender otimiza as operacoes dos
utilizadores, bem como a comunicacgio entre os mesmos. Ja a experiéncia de utilizador ou “user
experience” (UX) tem uma posi¢do muito importante no desenvolvimento de produtos. Um
Design de Interfaces bem-sucedido pode melhorar muito a eficiéncia no ambito dos

utilizadores.

O Design de Interfaces esta dividido em web design e design de interface mével. Ambos estao
em sintonia com a forma de interacao, layout de interface e modo de operacao, onde é feito um
levantamento experiencial para saber a melhor forma de como os utilizadores irdo reagir a
forma como a interface foi criada. Portanto, o Design de Interfaces deve estar sempre ligado aos
utilizadores, pensado a partir da experiéncia de utilizador. Assim sendo, esta dividido em duas
partes, na qual a primeira refere-se mais concretamente ao design visual da interface e a
segunda ao design de interacao da interface. O design visual usa elementos essencialmente
imagéticos para transmitir uma variedade de informacoes da aplicacdo ao utilizador, enquanto
que o Design de Interacdo é centrado no ser humano, permitindo que as aplicagcdes sejam
usadas de forma simples e correta, e como ja foi referido, focando-se mais no relacionamento
entre os utilizadores e os produtos, particularmente nas necessidades do utilizador e na
experiéncia de utilizador (Qi & Xue, 2020). Assim, a pesquisa sobre a criacdo de uma interface
para uma aplicacdo moével encontra-se muito focada na experiéncia do utilizador, onde este
desempenha um papel de extrema importancia, pois pode ajudar na orientacao, e nos termos
tedrico-praticos do processo de desenvolvimento de um produto real, ou, neste caso especifico,

de uma app.

29 Traduc@o do autor: «Uma interface amigavel e bonita trara as pessoas uma diversdo visual confortavel,
fechando a distancia entre pessoas os e computadores (...) O design da interface nao é uma pintura de arte
pura, mas precisa de localizar os utilizadores, usar o ambiente, 0 modo de utilizacdo e design para o
utilizador na sua finalidade, é um design de arte cientifica puro».
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3.2.1. UX

O UX ou User Experience é usado frequentemente e alternadamente com termos como User
Interface Design e usabilidade. No entanto, embora a usabilidade e o User Interface (UI) sejam
aspetos importantes do design de experiéncia de utilizador, sdo subconjuntos do mesmo,
embora o UX atue também numa outra variedade de areas. Um designer de UX deve preocupar-
se com todo o processo de integracao e interacao de um produto, incluindo aspetos de marca,
design, usabilidade e propésito. E algo que comeca por ser estudado mesmo antes do produto
estar nas maos do utilizador. Por isso, é que esta tematica esta ligada ao Design de Interfaces e
Design de Interacdo, pois ambas sdo trabalhadas em conjunto; porém é uma area que em

termos conceituais ndo € muito concisa, pois é uma area que esta em constante evolucgao.

No desenvolvimento de uma, esta tem um papel fundamental, pois o nimero de dispositivos
moveis e a frequéncia da sua utilizacdo sdo cada vez maiores. Constitui, crucialmente, um
ecossistema de utilizadores que devem fazer parte de qualquer estratégia de produto digital.
Assim, o termo experiéncia de utilizador permite-nos avaliar, de forma estratégica e objetiva, o
produto e como este deve chegar aos utilizadores. Existem, porém, alguns processos que
geralmente sao abordados nesta temética, pois durante a criacdo de produtos interativos o
principal objetivo sera sempre centrado no utilizador: “The UX design of a product will also
evolve as you receive new feedback from users. And as product and industry requirements

change, you may need to refresh your design to satisfy new needs”3° (Babich, 2020):

True user experience goes far beyond giving customers what they say they want,or
providing checklist features. In order to achieve high-quality user experience in a
company's offerings there must be a seamless merging of the services of multiple
disciplines, including engineering, marketing, graphical and industrial design, and

interface design.3t (Norman & Nielsen, n.d.)

Segundo Babich, a experiéncia de utilizador deve-se ao que os utilizadores pensam e sentem. Os
seres humanos s3o racionais e emocionais, porém ambos os lados desempenham um papel
significativo na forma como os utilizadores pensam sobre um produto. A experiéncia de
utilizador também depende do contexto em que o produto é utilizado, e assim sendo para
desenhar e desenvolver um produto é necessaria uma boa compreensao deste contexto. Isto
porque a experiéncia de utilizador, tem um papel muito importante, quando um produto é

dirigido as necessidades dos utilizadores. Assim, a experiéncia de um utilizador com o seu

30 Traduc@o do autor: «O UX design de um produto também evoluird a medida que recebe um novo
feedback dos utilizadores. E a medida que os requisitos do produto e da indastria mudam, poderemos ter
de refazer o seu design para satisfazer novas necessidades».

3t Tradugdo do autor: «A verdadeira experiéncia do utilizador vai muito além de dar aos clientes o que
dizem que querem, ou fornecer funcionalidades de listas de verificacao. Para alcancar uma experiéncia de
utilizador de alta qualidade para uma empresa, deve existir uma fusdo perfeita dos servicos de
multidisciplinares, incluindo a engenharia, o marketing, o design grafico e industrial e design de
interfaces».
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produto pode mudar com o tempo e, quando eles comecam a usar este “novo” produto, poderao
ter sentimentos contraditérios sobre a sua maneira de interacdo durante a utilizacdo. Mas a
medida que se tornam cada vez mais familiarizados com o produto, podem sempre facilmente

mudar de ideias:

No product is an island. A product is more than the product. It is a cohesive, integrated
set of experiences. Think through all of the stages of a product or service — from initial
intentions through final reflections, from first usage to help, service, and maintenance.
Make them all work together seamlessly32 (Norman in User Experience (UX) Design,

n.d.).

Como explanado anteriormente, o User Experience nao é muito concreto em termos concetuais
por ser uma area ainda em desenvolvimento. Porém, esta também se aplica ao papel de um
designer de UX, pois este tem também um papel complexo e multifacetado. As
responsabilidades de um designer de UX individual podem variar em diferentes empresas, no
entanto, é possivel definir algumas areas de interesse. Estes, normalmente, trabalham na
pesquisa de utilizadores, arquitetura de informacao, design frontal, design de interacao, design

de informacao, design visual e testes de usabilidade.

Quando os designers de UX criam um novo produto, normalmente seguem um processo de
design com foco no utilizador, tendo o cuidado de avaliar cada decisdo. Estas funcionalidades
sdo sempre feitas a pensar e com a ajuda do utilizador, através de processos de design, como
Design Thinking, um método que serve principalmente para questionar e abordar varios
problemas propostos em projetos de Design, contando com uma diversidade de etapas pensadas
e resolvidas, passo a passo, que nos permite obter uma solucao ou resultado final. O foco destes
processos sao os utilizadores. Assim, os designers de UX tém de fazer previamente uma
pesquisa de utilizadores, que inclui a caracterizacao do ptblico-alvo com interesse no produto,
juntamente com a aprendizagem sobre os objetivos e necessidades do publico. Apoés o
levantamento das necessidades dos utilizadores, os designers tentam, entao, satisfazer essas
necessidades, definindo o fluxo do utilizador, criando a linguagem de design: o processo de
wireframing, que funciona com uma representacao grafica em forma de esquema para uma
primeira abordagem do design da app, mostrando a estrutura bésica da interface e a relacao
bésica entre as paginas. De seguida, vem a prototipagem e por fim os testes de utilizador
(Babich, 2020).

32 Traducio do autor: «Nenhum produto é uma maravilha. Um produto é mais do que o produto. £ um
conjunto de experiéncias coesas e integradas. Pensando em todas as fases de um produto ou servico —
desde as intencoes iniciais até reflexdes finais, desde o primeiro uso até a ajuda, ao servico e 8 manutengao.
Faze-los assim trabalhar em conjunto sem problemas».
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3.2.2. UI

O UI ou User Interface é a representacdo grafica da interface do utilizador, no processo de
construcdo de imagem grafica, podendo ser visto como um guia para o processo de design. Os
designers durante este processo tendem, normalmente, a usar a experiéncia de utilizador numa
primeira abordagem e, depois, passam para a criagao grafica. Ainda assim, esta tematica refere-
se, também, a um sistema onde os utilizadores podem interagir uns com os outros através de
comandos ou técnicas para operar no sistema que esteja a ser desenvolvido, através de dados
dos utilizadores sobre a interacdo com o produto. As interfaces variam de sistemas como
computadores, dispositivos moéveis, jogos, entre outros, para programas, aplicacao e utilizacao

de contetidos.

During the design process, the user needs are taken into account. The strength of the
user's needs can increase the viscosity of the product, but also invite users to join the
design process. Users not only in the early design process put forward needs, but also in
the process of testing the interface plays an important role in the positive feedback,
which can be made to provide the basis for the final assessment experience.33 (Qi & Xue,

2020, p. 97)
Existem varias formas de como se deve trabalhar numa interface, mas é muito recorrente
associar-se o Ul e o UX, pois sao frequentemente usados na mesma area; no entanto, é
importante ter em atengdo que os seus propoésitos sdo bastantes diferentes. A Interface do
Utilizador é considerada como uma fase em que o utilizador vé e interage com o produto: os
botdes, o layout, a navegacao, entre outras funcionalidades. J4 a experiéncia de Utilizador
engloba uma gama muito mais ampla de elementos do que a Interface do Utilizador, embora a
Ul esteja definitivamente contida nesta definicio maior. Ja a experiéncia de utilizador inclui
tudo o que um utilizador faz relacionado com o produto, incluindo a forma como se encaixa no
seu conceito de trabalho e nos passos antes e depois de o produto estar realmente em uso. O
que, por conseguinte, leva a que a experiéncia do utilizador sirva para mostrar como essas
interacoes se alteram com o decorrer do tempo, o que podera ser comprovado numa fase de
testes. Todavia, enquanto o UX opera para encontrar a melhor solucdo para um problema de
utilizacdo por parte do utilizador, para tornar toda a experiéncia mais agradavel, o UT trabalha
em torno dos resultados do UX de forma a mudar o aspeto, graficamente, do produto. Os

designers de UT sdo responsaveis pela forma como o produto é colocado, projetando cada pagina

33 Traducdo do autor: «Durante o processo de criagdo, as necessidades do utilizador sdo sempre tidas em
conta. A forga das necessidades do utilizador pode aumentar a viscosidade do produto, mas também
convidar os utilizadores a aderir ao processo de design. Os utilizadores nao s6 no processo de concecao
primeiramente apresentado as necessidades, mas também no processo de testarem da interface esta
desempenha um papel importante no feedback positivo, que pode ser feito para fornecer a base para a
experiéncia de avaliagdo final».

43



ou ecra com o qual o utilizador ira interagir, fazendo com que a interface seja mais 1til e que no

momento em que seja apresentada seja esteticamente agradavel e apelativa (Koval, n.d.):
Interfaces are closely related to design and interaction. Interface design plays a role in
visually linking system functions. The UX interface is also affected by the usability of the

system, contents, and services, the user's affinity, and the user's value34 (Joo, 2017, p.

9932).

34 Traducao do autor: «As interfaces estdo intimamente relacionadas com o design e a intera¢ao. O design
da interface desempenha um papel na ligacao visual das funcoes do sistema. O UX também é afetado pela
usabilidade do sistema, contetidos e servicos, a afinidade do utilizador, e o valor do utilizador».
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Capitulo 4. O Projeto

Este projeto consiste na criacao de uma aplicacido para Smartphone sobre o potencial da Serra
da Estrela. Tem, assim, como objetivo responder a uma necessidade basica, no que diz respeito a

devida divulgacao do turismo na Serra da Estrela.

Este sera desenvolvido para a plataforma de Smartphone, por ser este o dispositivo
normalmente mais utilizado na actualidade, pela facilidade em termos de acesso a qualquer tipo

de informacao que é apresentada e nos varios contetidos disponiveis para estas plataformas.

Este projeto, enquanto aplicacdo movel, é destinado a utilizadores com interesse em fazer
turismo na Serra da Estrela, e tem como finalidade dar a conhecer um conjunto de possiveis
atividades, passiveis de serem realizadas em diversos ambientes, sejam eles de cariz cultural,
ambiental, praticas de modalidades fisicas, restauracio, entre outros. Pretende-se assim, neste
projecto, a inclusao de uma panoéplia de possiveis atividades, bem como informacoes gerais que

permitam ao utilizador disfrutar das potencialidades que o local oferece.

4.1. Descricao do projeto

Esta ideia surgiu com um comentario num grupo da Serra da Estrela, na rede social Facebook.
Um dos comentarios a falta de comunicacao e informacao, pelas entidades responsaveis, sobre
0s acessos na subida até a Serra, durante o Inverno e sempre que acontece queda de neve, o que
impossibilita os acessos a Torre ou até mesmo a subida apds a passagem do Centro de limpeza
de neve, pelo encerramento das vias. Assim, questionou no comentario a necessidade de uma
app ou outro tipo de plataforma que desse a conhecer todas as informacoes relevantes sobre a
Serra da Estrela, de forma a melhorar a comunicaciao para quem a pretende visitar, dando varios
exemplos de possiveis funcionalidades que pudessem melhorar ndo s6 a comunicacio, mas
também a divulgagdo deste ponto turistico portugués (como foi o caso da meteorologia e os

acessos que dizem respeito as estradas com acesso ao ponto mais elevado da Serra).

Tendo por base esse comentario surgiram uma série de ideias e questdes: “Sera que a Serra da
Estrela esta a ser bem divulgada? Existem plataformas, praticas com facil acesso, as informacoes
que respondam as necessidades de quem quer visitar a Serra da Estrela? Que diferenca podemos
fazer? O que podemos mudar?” E, apds alguma pesquisa, deparamo-nos com pouca informacao:
de fato, o que existia até ao momento era meramente informativo apenas em algumas temaéticas,
pouco completo e limitado. Apuradas algumas das questbes pensamos entao na criacdo de uma
aplicacao que, para além de dar informacao relevante, permitisse dar a conhecer o potencial da
Serra da Estrela nas suas varias valéncias, numa dimensio voltada principalmente para o

turismo.
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Com o crescimento tecnoldgico, as aplicacoes méveis fazem cada vez mais parte do nosso dia-a-
dia. Praticamente todos os dias recorremos as mais variadas aplicacoes, desde apps sobre
noticias, redes sociais, gestao bancaria, compras online, turismo, entretenimento, entre outras.
Atualmente, é possivel observar uma “dependéncia”, por parte da maioria da populacao, face ao
seu Smartphone, por ser talvez a “ferramenta” mais utilizada no nosso quotidiano. Esta
utilizagcdo, prende-se, no nosso entendimento, pela pratica, rapida e facil obtencao de
informacdo em qualquer momento e lugar. Dai a ideia de usarmos como plataforma a aplicacao

movel como base para o projeto.

Nesta dimensao, pretendemos criar um projeto sélido que contenha uma boa informacao sobre
o que é, e 0 que é possivel fazer durante a visita a Serra da Estrela, incluindo as possibilidades de
acesso, para dar aos utilizadores a informacao correta das estradas que dao acesso a Serra da
Estrela e da sua operacionalidade em tempo real. O projeto contém, ainda, atividades de lazer,
atividades desportivas, no caso da caminhada, com os seus imensos percursos possiveis. E para
conseguirmos dinamizar este tema, a app vai contar um sistema de cronometracao temporal,
juntamente com quilometragem feita pelo utilizador, acompanhado por um mapa que ilustra o
caminho a ser percorrido e a sua localizagao exata. O utilizador podera também fazer pausas no

percurso.

Desportivamente, a Serra da Estrela tem uma estancia para a pratica de Ski e Snowboard. Esta
pratica desportiva s6 é possivel na época de Inverno, e depende sempre da cota de neve
existente e das respetivas condi¢does meteorologicas. Neste contexto, a aplicacdo ira conter as
informacoes bésicas para a pratica deste desporto, bem como o mapa das pistas que compdem a
estdncia, o nimero de pistas abertas, os precos dos forfaits3s, passe de acesso aos meios
mecanicos da estancia, os precos de aluguer de equipamento e das aulas da escola de Ski, assim

como também informagdes meteorologicas e de outras atividades a realizar.

A nivel turistico a Serra da Estrela tem iniimeras riquezas a serem desfrutadas e, para isso e para
conseguirmos aproveitar da melhor maneira todo o potencial da Serra da Estrela, pensamos em
alargar as informacoes, acrescentando, o alojamento local, a restauracao e a hotelaria, que se
encontram nas zonas geograficas cobertas pelo parque Natural da Serra da Estrela, oferecendo

assim, aos seus visitantes uma visdo abrangente e vivida da cultura e da gastronomia serranas.

35 Cartdo magnético da estdncia de ski, que permite o acesso aos meios mecanicos, telecabines ou
telecadeiras mecanicas, de forma ilimitada durante o dia ou semana.
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4.2. Apps relacionadas com a Serra da Estrela

Apo6s algumas pesquisas, deparamo-nos com o facto de nao existirem muitas aplicagbes nas
quais nos possamos basear para a criagdo deste projeto. Quando procuramos aplicagbes na
Google Play Store ou na App Store, do sistema operativo i0S da Apple, a tnica app que
encontramos disponivel é a ja referida Estrela Green Tracks. Esta app tem como objetivo
mostrar varios caminhos e rotas tradicionais, que eram percorridas antigamente pelo povo
serrano incluindo os pastores, e é destinada a quem procura fazer caminhadas e a quem gosta de
algo mais radical, como a pratica de BTT. Os percursos sao maioritariamente referentes a zona

de Manteigas, nao abrangendo os outros concelhos que fazem parte da Serra da Estrela.

Nesta app (Figura 14), os utilizadores podem escolher as rotas que lhe sao de maior interesse.
Ao ter acesso as rotas podemos encontrar varias informacoes sobre o percurso desde a sua
histéria, a dificuldade, a altitude, a duracdo do percurso e o tipo de percurso que é, entre outras
informacoes. Contem ainda um pequeno mapa do percurso, com varios pontos a visitar ao longo

do percurso como podemos observar ao longo dos varios ecras, na figura aqui em baixo.
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Figura 7 | App Estrela Green Tracks para i10S
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Nota: Figura retirada da App Store da Apple
(https://apps.apple.com/pt/app/estrela-green-tracks/id488528300).
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Quando analisamos as informacoes dos utilizadores desta app, deparamo-nos com uma critica
nem sempre positiva. Muitos utilizadores, usuarios de Android e i0S, salientam o fato da
aplicacao nao ser muito funcional nas plataformas para qual foram concebidas, a falta de um
mapa via satélite com os percursos para se conseguir conectar ao GPS de forma a acompanhar o
utilizador ao longo do percurso, ou até mesmo para fazer o download do mapa, enquanto guia
durante o percurso. Outros criticam até a sua utilidade enquanto aplicacio do tema em questao,
assinalando enormes possibilidades a melhorar. O resultado é que, a nivel de cotacao da app na
plataforma para Android, a pontuacao marcada pelos utilizadores foi de 3,4. Ja nas plataformas

i0S a app esta com uma cotacdo de 3.7. (Telmo Amaro, n.d.).

Na nossa opinido, esta app é muito limitada e ndo desenvolve todas as funcdes que deveria
desempenhar, categorizando-a assim como uma aplicacdo meramente informativa. O potencial
das caminhadas é enorme e existem imensos trilhos capazes de saltar a vista para quem gosta de
desfrutar de uma boa paisagem. No entanto, a descricao das rotas é muito extensa, o que leva a
que o utilizador se perca na sua leitura. Outra lacuna nao compreensivel na app é a mudanca de
nomes na aplicagio: nas plataformas Android, a app tem o nome de Manteigas Green Tracks,

enquanto que em iOS tem a designacao de Estrela Green Tracks.

A nosso ver, e do ponto de vista da concecdo, a app apresenta algumas limitacGes: as imagens
dentro das caixas clicaveis estao desalinhadas, as descri¢oes em texto encontram-se, a nosso ver,
mal alinhadas e formatadas. Em termos de icones, estes sdo simples, mas na maioria estao
pixelizados. O ponto forte estd no menu inicial, composto por varios videos com diversas
filmagens de alguns percursos, pois cria uma harmonia mais dindmica na aplicacdo, criando um

minifilme muito agradavel para quem entra na app.

4.3. Objetivos

Dada a constante evolugdo dos media, na comunicagdo e na maneira como conseguimos ter
acesso a informacao, e nao existindo muitas aplicac6es relacionadas com a Serra da Estrela, um
dos nossos objetivos passa, enquanto projeto, por tentar criar algo que ajudasse na divulgacao
da Serra da Estrela e do seu respetivo potencial, impulsionando assim diretamente o turismo, de
forma a mobilizar mais pessoas a visitar a serra, e a dar a oportunidade de mostrar o que se

pode fazer durante a visita.

Sabemos que é um projeto arrojado e a nosso ver inovador e, por tal, centramo-nos neste
momento apenas na parte exploratoria e criacao de base da app, pois pensamos que este pode
ser um projeto para alicercar um trabalho mais aprofundado a decorrer num 3° ciclo de estudos,
e com o intuito de, no futuro, poder materializar e comercializar este projecto, pois seria uma
mais-valia para a divulgagio da regido e fomento real do turismo local e, eventualmente poderia

contribuir, de forma indireta, a promocao da fixacdo de novos moradores na area.
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4.4. Inquéritos para desenvolvimento da app

Para a concecao desta aplicacao, o primeiro passo foi estudar e saber os interesses dos possiveis
utilizadores. Deste modo foi realizado um inquérito de forma a perceber as preferéncias de
potenciais utilizadores, nomeadamente no que diz respeito a funcionalidade, as cores e até
mesmo para tentar encontrar uma linguagem visual propria, para construir a marca que ira

representar esta aplicagdo.

Para a construcao da aplicacao o intuito do inquérito servia para apurar o que iria satisfazer, na
integra, as expetativas apresentadas pelos participantes que responderam ao questionario e que
consideramos que podem vir a ser futuros utilizadores. Assim, o inquérito foi realizado através
de um formulario do Google Forms, de modo a ajudar a perceber as necessidades do ptublico-
alvo: elaborado com questoes que visavam entender as necessidades do publico para posterior
desenvolvimento do processo concetual/formalizacao, de forma a podermos analisar os

resultados obtidos. Este inquérito esteve em aberto durante 2 meses e obtivemos 132 respostas.

Para a anélise deste inquérito iremos mostrar algumas percentagens em relacao as perguntas e
respostas que foram apresentadas no mesmo. Este sera analisado por algumas fases, que irdo
ser descritas consoante a ordem das perguntas e os seus objetivos, para uma melhor percecao
dos resultados. Perante as respostas obtidas, e numa primeira fase (Figura 15), conseguimos
saber que a idade do nosso publico-alvo foi abrangente (varias faixas etarias), sabendo que em
termos de percentagens elas foram variando, na medida em que em termos de resultados
conseguimos obter respostas a partir de pessoas com 18 até aos 66 anos, sendo que a maioria
sdo da faixa etaria entre os 20 e 25 anos. Segundo o inquérito, cerca de 65,9% foi respondido por
pessoas do sexo feminino sendo os restantes 34,1% do sexo masculino, sendo que as habilitacoes
literarias também variaram, em termos estatisticos - de 132 respostas, as percentagens
apresentam a seguinte configuracio: cerca de 18,9% tém habilitacGes literarias até ao 12° ano
(equivalente ao ensino secundario); a segunda maior percentagem corresponde a 30,3% de
pessoas com o 2° ciclo de estudos do Ensino Superior, sendo que a maioria de 43,9%
corresponde a um nicho de pessoas com o 1° ciclo de estudos neste grau de ensino. Os restantes
6,0% em conjunto correspondem ao ensino com menos de 4 anos de escolaridade, ao 1° e 2°
ciclo do ensino bésico e 3° ciclo de estudos do ensino superior. Relativamente aos distritos das
pessoas que fizeram parte deste inquérito, dada a quantidade de distritos que existem em
Portugal, foi encontrada uma grande variedade de respostas, onde 7,6% corresponde a uma
percentagem de pessoas que residem no distrito de Viseu e, com a mesma percentagem o
distrito de Leiria. Na segunda maior parte desta anélise apuramos que 17,4% corresponde a
residentes do distrito da Guarda e com a maior percentagem no distrito de Castelo Branco, com
28,8%. A restante percentagem de 38,6% corresponde, de forma muito variada, aos restantes

distritos do pais.
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Figura 8 | Primeira fase de respostas ao inquérito
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Em que distrito reside atualmente
132 respostas
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® Aveiro
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® Braga
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13V

Nota: Graficos retirados da seccao de respostas oferecida pela plataforma do Google Forms.

Apo0s esta primeira anélise conseguimos notar que a maioria das pessoas que responderam ao
inquérito sdo maiores de idade e possuem mais habitacbes literarias. Contudo, e apesar da

variedade das suas residéncias, a maioria habita nas areas Centro/Beira Interior de Portugal.

Numa segunda fase deste inquérito (Figura 16) fizemos perguntas relacionadas com o uso do
Smartphone e apps. Assim, a primeira pergunta desta fase resumia-se a frequéncia de utilizacdo
do Smartphone e cerca de 1,2% respondeu que usa o Smartphone duas vezes por dia, sendo que
a utilizacdo uma vez por dia foi respondida por 3,8% e trés vezes por dia por 5,3% dos
participantes. Contudo, a maioria utiliza o Smartphone quatro ou mais vezes por dia e, neste
caso, correspondeu a 89,4%. Ainda assim, uma percentagem de 89,4% por norma descarrega
apps gratuitas para o Smartphone, e os restantes 10,6% nao costuma descarregar aplicacoes. A
proxima pergunta é também referente a descarga de apps, mas neste caso em especifico sobre as

aplicacOes pagas, e nesta situacao apenas 9,1% descarrega aplicacoes pagas.

No seguimento, e focando o tema das aplicac6es, decidimos perguntar, de um leque variado de
categorias de apps que existem, quais as que usam com maior frequéncia. Podemos afirmar que
em torno das opcOes descritas no inquérito (Bancos; E-mail; Redes Sociais; Restauracao;
Compras; GPS/Localizacao; Entretenimento; Viagens; Outros) os resultados apresentam-se de
forma muito variada, onde todas as opcoes tiveram mais de 15%, sendo as redes sociais a op¢ao
com maior percentagem correspondendo a 95,5%; em segundo a opcao de e-mail com 83,3%;
por fim a opc¢ao de banco em terceiro, com 62,9%. Perante os outros resultados, e em especifico
para o tema deste projeto de mestrado, com apps para acesso a restauracao obtivemos uma

percentagem muito mais baixa do que as anteriormente descritas, tendo apenas 16,7%. Ainda no
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mesmo assunto, para a opc¢ao de apps de viagens (lazer e turismo) obtivemos uma melhoria em
relacio a restauracdo, com um numero a atingir 31,1%, e também a utilizacdo de
GPS/localizacao uma percentagem ainda mais favoravel de 56,1%. As restantes opg¢oes, como
entretenimento obtiveram uma percentagem de 46,2%, as compras on-line com 31,8% e por fim,

as outras apps, com 15,2% com o valor mais baixo desta pergunta.

Figura 9 | Segunda fase de respostas ao inquérito

Com que frequéncia utiliza o SmartPhone
132 respostas

@ Pelo menos 1 vez por dia
® 2 vezes por dia

@ 3 vezes por dia

89,4% @ 4 ou mais vezes ao dia

x

Por norma descarrega aplicagdes gratuitas para o seu SmartPhone
132 respostas

® Sim
® Nao

10,6%

89,4%

Por norma descarrega aplicagdes pagas para o seu SmartPhone
132 respostas

® Sim
® Nao

Y
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Das categorias de aplicagdes seguintes, quais as que utiliza com mais frequéncia
132 respostas

Bancos 83 (62,9%)

E-mail 110 (83,3%)
Redes Sociais 126 (95,5%)
Restauragao 22 (16,7%)
Compras 42 (31,8%)
GPS/ Localizagao 74 (56,1%)
Entretenimento (Jogos e passa... 61 (46,2%)

Viagens (Lazer/Turismo) 41 (31,1%)

Outros

0 50 100 150

20 (15,2%)

Nota: Graficos retirados da seccao de respostas oferecida pela plataforma do Google Forms.

Apobs a analise desta segunda fase do inquérito, conseguimos perceber que uma grande maioria
utiliza o Smartphone diariamente, e no que diz respeito as apps disponiveis de acesso, a maior
parte utiliza apenas aplicacOes gratuitas, ndo esquecendo que ainda assim existe uma minoria
que descarrega apps pagas. Contudo, o tipo de apps que utilizam é muito variado, mas na area
do turismo, lazer e gastronomia as percentagens foram mais baixas em comparacdo com uma
app de e-mail ou de um banco, por exemplo. Contudo, consideramos que é uma tematica que
pode ser melhorada, ndo s6 em termos turisticos, mas também em termos de percentagens, uma
vez que nao existem muitas aplicacOes especificamente voltadas ao gosto e interesse de cada
utilizador - como sao os casos da vertente turistica, da gastronomia, do desporto e de outras

atividades ligadas ao turismo.

A terceira e tltima fase (Figura 17) deste inquérito refere-se a parte mais especifica e essencial
para a concretizacao deste projeto, centrado na Serra da Estrela, e no que os participantes deste
inquérito gostariam de ver numa aplicacdo sobre o local, para conseguirmos trabalhar tracando
um percurso mais preciso de acordo com as necessidades que os participantes consideraram
como opcoes de maior relevancia em relacdo ao tema. Assim, na continua¢ao do inquérito, na
primeira pergunta desta tltima fase questiondmos se no caso de visita frequente ou pela
primeira vez a Serra da Estrela, o que gostaria de ver na aplicacio sobre a mesma,
disponibilizando uma variedade de opcgoes (Meteorologia; Percursos com Caminhadas;
Hotelaria e Restauracao; Alojamento Local; Eventos; Contactos de Emergéncia; Pontos de
Interesse; Desportos de Inverno; Compras; Observacao Fauna e Flora; Outros). Como podemos
consultar na figura em baixo, de todas as opc¢oes a sec¢do de compras foi a menos votada pelos
participantes, correspondendo a 12,9%; a resposta de pontos de interesse corresponde a uma

ercentagem de 74,2%; a opcao de percursos para caminhadas com 75,8%; a maior percentagem
p g P¢ p
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sendo a hotelaria e restauracao com 76,5%. Ainda assim, é necessario realcar que os desportos
de Inverno também fazem parte das atividades lidicas, juntamente com os percursos pedestres,
pois no local situa-se a tnica estancia para a pratica das modalidades de Ski e Snowboard,
contudo, esta area ficou um pouco aquém dos resultados esperados, contando apenas com uma
percentagem de 34,8%. Todavia, achamos que é uma area que pode ser mais bem explorada,
pois em termos de divulgacao e informacdo podera ser uma mais-valia para o conhecimento

deste tipo de desportos, principalmente aos jovens e a outros tipos de ptblico mais curioso.

As proximas perguntas serdo analisadas de uma forma menos convencional, pois é necessario
tentar outro tipo de abordagens quando queremos criar algo novo, e neste caso para a app
decidimos aproveitar a ajuda dos utilizadores associando varias cores a diferentes tipos de
assuntos. Consideramos que a cor ¢ uma tematica muito importante e que desempenha um
papel fundamental nas nossas vidas - e o design ndo é excecdo, pois é um elemento de
importancia extrema na area. Porém, estas podem influenciar a nossa forma de pensar e na
melhor forma de nos inspirar nas nossas tomadas de decisdo. Podem inclusive causar alteragdes
de reacoes, dependendo das nossas interpretacoes, quando usadas para reaccoes positivas ou

negativas (Olesen, 2021):

Color is a powerful communication tool and can be used to signal action, influence
mood, and even influence physiological reactions. Certain colors have been associated

with increased blood pressure, increased metabolism, and eyestrain. (...) Your feelings
about color are often deeply personal and rooted in your own experience or culture®®

(Cherry, 2020)

Portanto, na segunda pergunta desta tltima fase perguntdmos se quando se pensa na Serra da
Estrela, e no Verao, das cores disponibilizadas, para indicarem a/as que lhe pareca/m ser/em
mais representativa/s desta regido. Obtivemos uma boa variedade de respostas, mas as cinco
cores mais votadas foram: a cor laranja com 33,3%, a cor amarela com 37,1%, a cor castanha
com 40,2%, a cor azul com 52,3% e com a maior percentagem, mais concretamente de 72,7%, a
cor verde. Na pergunta seguinte, o tema foi praticamente igual ao da pergunta anterior, mas em
vez de perguntarmos sobre as cores que associariam a Serra da Estrela no Verao, perguntamos
que cores é que associariam no Inverno, e em todo dos resultados, como podemos observar na
figura em baixo, esta ndo teve tantas diferencas, em termos de percentagem. As cinco cores mais
votadas foram a cor verde com 18,2%, a cor castanha com 18,9%, a cor cinzenta com 37,9%, a
cor azul como segunda melhor percentagem de 52,3%, e com a maior percentagem a cor branca

com 93,2%.

36 Traducdo do autor: “A cor é uma poderosa ferramenta de comunicacio e pode ser usada para sinalizar
uma acdo, influenciar o humor e até mesmo influenciar reacgoes fisiologicas. (...) Certas cores tém sido
associadas ao aumento da pressao arterial, aumento do metabolismo e treino dos olhos.”
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Na terceira pergunta desta fase, decidimos fazer um outro tipo de abordagem, com um carater
muito mais simboélico. Assim, propusemos aos participantes que, se tivessem de associar a Serra
da Estrela a uma pedra preciosa, qual escolheriam, disponibilizando para tal varias opg¢oes de
escolha tinica como o Diamante; a Esmeralda; o Ruby; a Safira; a Ametista; e outros. Face aos
resultados obtidos, as respostas foram muito diversificadas, mas uma delas destacou-se mais do
que as outras. Portanto, a segunda maior percentagem foi a pedra preciosa esmeralda com
16,7% e a maior percentagem desta pergunta correspondeu a 47,7%, como se podera observar na

figura em baixo, o diamante.

Ainda no tema da Serra da Estrela e na quarta pergunta desta fase, questionamos se ja tinham
visitado a Serra da Estrela, onde 97% respondeu que sim e apenas 3% ainda nao visitou a Serra.
Ainda na sequéncia da pergunta anterior, perguntamos a frequéncia com que visitam a Serra da
Estrela, com as seguintes opcoes: Nunca; uma vez por ano (Inverno); uma vez por ano (Verao);
duas vezes por ano; trés ou mais vezes por ano. Analisando os resultados, com a menor
percentagem de 9,1%, visitam a Serra da Estrela apenas uma vez por ano no Verio, mas cerca de
12,1% nunca visitou a Serra. Assim, restam apenas trés op¢bes com um ndmero maior de
percentagem, onde 17,4% frequenta a Serra da Estrela duas vezes por ano, a segunda maior
percentagem de 28% frequenta a Serra uma vez por ano na altura do Inverno e 33,3% visita trés

ou mais vezes por ano, sendo esta a maior percentagem.

Na dltima pergunta desta fase do inquérito, perguntimos aos participantes se quando visitam a
Serra da Estrela, costumam pernoitar na regido. Esta pergunta tinha apenas trés opg¢oes: Sim;
Nio e As Vezes. Segundo as respostas obtidas cerca de 50% nio costuma pernoitar na regido
quando visitam a Serra da Estrela, 18,2% respondeu que costuma pernoitar as vezes e por fim,

com a percentagem de 31,8% costumam pernoitar na regiao.
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Figura 10 | Terceira fase de respostas ao inquérito

No caso de visita frequente ou pela primeira vez a Serra da Estrela, o que gostaria de ver na
aplicagcdo sobre a mesma

132 respostas

Meteorologia

Percursos (Caminhadas, BTT,...
Hotelaria e Restauragao
Alojamento local

Eventos (Culturais e recreativos)
Contactos de emergéncia
Pontos de interesse (Monumen...
Desportos de Inverno

Compras

Observagéo Fauna e Flora
Outros

0

96 (72,7%)
100 (75,8%)
101 (76,5%)
97 (73,5%)
79 (59,8%)
79 (59,8%)
98 (74,2%)
46 (34,8%)
17 (12,9%)
76 (57,6%)
3(2,3%)
75 100 125

25 50

Quando pensa na Serra da Estrela das seguintes cores, indique a/ as que lhe parega ser mais
regiao

representativas desta
132 respostas

Azul
Verde
Amarelo
Laranja
Vermelho
Roxo
Rosa
Castanho
Bordd
Cinzento
Branco
Preto

80 (60,6%)
92 (69,7%)

28 (21,2%)
20 (15,2%)

15 (11,4%)

7 (5,3%)
9 (6,8%)

48 (36,4%)
9 (6,8%)
33 (25%)

104 (78,8%)
10 (7,6%)

25 50 75 100 125

Quando pensa na Serra da Estrela, no VERAO, das seguintes cores, indique a/ as que Ihe pareca
ser mais representativas desta regiao

132 respostas

Azul
Verde
Amarelo
Laranja
Vermelho
Roxo
Rosa
Castanho
Bordd
Cinzento
Branco
Preto

69 (52,3%)

96 (72,7%)
49 (37,1%)

44 (33,3%)

)

53 (40,2%)

24 (18,2%)
22 (16,7%)
11 (8,3%)

20 80 100

40 60
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Quando pensa na Serra da Estrela, no INVERNO, das seguintes cores, indique a/ as que Ihe parega

ser mais representativas desta regiao
132 respostas

Azul 69 (52,3%)
Verde 24 (18,2%)
Amarelo 6 (4,5%)
Laranja 5 (3,8%)
Vermelho 5(3,8%)
Roxo 2 (1,5%)
Rosa 3(2,3%)
Castanho 25 (18,9%)
Bordd 4 (3%)
Cinzento 50 (37,9%)
Branco 123 (93,2%)
Preto 16 (12,1%)

0 25 50 75 100 125

Se tivesse que associar a Serra da Estrela a uma pedra preciosa qual escolheria

132 respostas
@ Diamante
10,6% @ Esmeralda
@ Ruby
@ safira
@ Ametista

® Outro
Ja visitou a Serra da Estrela
132 respostas
® sim
® Nao
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Com que frequéncia visita a Serra da Estrela
132 respostas

@® Nunca

@ 1 vez por ano (Inverno)
@ 1 vez por ano (Verao)
@ 2 vezes por ano

@ 3 ou mais vezes por ano

Quando visita a Serra da Estrela, costuma pernoitar nesta regiao
132 respostas

® Sim

® Nao
© As vezes
18,2%

31,8%

Nota: Graficos retirados da seccao de respostas oferecida pela plataforma do Google Forms.

Em anélise desta tltima fase do inquérito podemos concluir que os participantes gostariam de
ver varias funcionalidades, como a meteorologia, percursos para caminhadas, informacoes sobre
hotelaria e restauracgio, eventos na regido, pontos de interesse entre outras, numa aplicacdo
sobre a Serra da Estrela. No que diz respeito as cores, e tendo por base as respostas obtidas
relativamente as preferéncias sobre as cores que achavam que representavam a Serra da Estrela
durante as quatro estagdes do ano, e particularmente na época do Inverno e Verao, observamos,
de forma geral, podermos afirmar que as cores verde, azul e branco receberam uma grande
votacao por parte dos participantes, o que ajudou imenso a compreender a forma como as cores
sdo importantes para os utilizadores e no pensamento sobre a forma como podemos construir
todo o ambiente de concecdo, em particular a paleta cromatica a aplicar. Quando associamos a
Serra da Estrela a uma pedra preciosa, abordamos esta associacdo ao facto de esta ser um ponto
de referéncia em Portugal, mas também pela sua histoéria, a cultura e todo o seu potencial

incluindo o turistico. Por isso, a pedra que mais foi associada a Serra da Estrela foi o diamante, e
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perante esta associacdo achdmos interessante que poderia em algum momento usar esta

referéncia na app.
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Capitulo 5. Desenvolvimento da app

Durante este capitulo vamos abordar todos os elementos necessarios para a realizacao deste
projeto, na sua fase de concecao. Assim, iremos comecar por abordar o nome do projeto e como
foi escolhido, a constru¢ao da identidade visual que ira representar esta aplicacio grafica, e as
fases necessarias de criacao da aplicacdo grafica juntamente com alguns testes em termos de

estrutura para conseguirmos chegar a um resultado final funcional e visualmente apelativo.

5.1. Nome da app

O segundo passo foi decidir um nome para representar a app. Tendo em conta a esquematizacao
criada para o inquérito e o potencial que a Serra da Estrela tem para oferecer (como foi
sumariamente referido durante o primeiro capitulo), decidimos apds analisarmos os dados
disponiveis encontrar algumas referéncias que podem ajudar durante este processo. Assim,
pensamos em algo que fosse representativo da Serra da Estrela. Visto que o Inverno € a época
que, por tradigfo, recebe mais turistas em comparacido com as outras estagdes do ano, a cor
branca é referente a neve, simbolo desta regidao. O nome da aplicacio teria que conter algo
relacionado com as cores ou com as suas formas. Outro ponto a ser considerado foram os trilhos
de transumancia que antigamente eram usados pelos pastores, quando caminhavam com os
seus rebanhos rumo a serra, na procura de bons pastos. E como este projeto foi pensado
também para vir a ser utilizado a nivel internacional, optamos também por uma traducao em
inglés, visto que recentemente a Serra da Estrela foi confirmada como Geopark Mundial da
UNESCO, tornando-se ponto de interesse geoldgico fora de fronteiras. Assim, chegamos a
conclusao de que o nome para esta app seria “Mountain Trails”, que representa o vasto

potencial da montanha que é a Serra da Estrela.

5.2. A Identidade Visual da app

O terceiro passo na concecao deste projeto foi comecar por criar a marca que iria sustentar todo

este projeto.

Este passo foi um dos pontos onde sentimos maior dificuldade, pois queriamos algo que
conseguisse chamar a atencao, algo que nao fosse muito complexo visualmente, havendo assim
uma preocupagdo constante para ndo conter muitos elementos graficos, numa linguagem
simples e eficaz para quem vé a aplicacao. Face ao desenvolvimento da identidade visual, foram

feitos vérios testes.
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Durante esta primeira fase de testes (Figura 18) os elementos a considerar, foram a forma da
montanha em “S” na vertical e horizontal (Figura 19), juntamente com o simbolo de um floco

de neve que simboliza a estrela, como podemos observar na figura a abaixo.

Figura 11 | Simbolos da “Serra” e “Estrela”

/' \

Nota: Imagem criada pelo autor.

Figura 12 | Alteracoes e novas abordagens

Nota: Imagem criada pelo autor.

Nesta segunda fase de testes (Figura 20) tentamos criar dois tipos de simbolos, um mais limpo
que poderia simbolizar a neve e o pinheiro silvestre que é muito comum encontrar na flora da

regido da Serra da Estrela. O outro simbolo seria a montanha com o nome da app.
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Figura 20 | Segunda fase de testes

Nota: Imagem criada pelo autor.

Na avaliac@o preliminar destes testes os simbolos nao eram de todo as melhores representagoes
para a identidade visual da aplica¢do, pois ndo estava a representar na totalidade o potencial da
montanha e estava muito limitado a s6 uma estacdo do ano. Portanto, decidimos usar o
resultado de umas das questées do inquérito proposto - “Se tivesse que associar a Serra da
Estrela a uma pedra preciosa qual seria?”. Esta pergunta surgiu quando nos lembramos de
associar a Serra da Estrela a uma pedra preciosa, e como a regido da montanha é muito rica e
prenhe de tradicoes e cultura, independentemente a estacao do ano, este é um fator com um
grande potencial criativo. Sendo o diamante a resposta mais votada, focAmo-nos em tentar
moldar tudo o que foi feito, fazendo varias selecoes formais de forma a conseguirmos alcancar a

nossa marca em produto final, chegando assim a uma terceira fase de testes (Figura 21).

Figura 21 | Terceira fase de testes.

Nota: Imagem criada pelo autor.
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Escolhemos o ultimo simbolo desta fase de testes (Figura 22). Esta identidade visual
representa a montanha inserida num diamante, com o objetivo de dar a entender que a
montanha é algo parecido como uma pedra preciosa, cujo valor depende da sua conservagao:

valor este que tem a montanha mais alta de Portugal Continental.

Figura 13 | Fase final de testes.

MOUNTAIN TRAILS MOUNTAIN TRAILS
A 4

v

Nota: Imagem criada pelo autor.

5.2.1. Testes de cor

Apos a fase de testes da construcao da identidade visual, e a escolha final que ird representar
esta app foram, partindo dos resultados obtidos no inquérito acima exposto, feitos alguns testes
de cores para decidir qual, em todas as propostas aqui expostas, a mais coerente e visualmente
agradavel. Por isso decidimos escolher uma paleta de cores (Figura 23), com o objetivo de
testar as melhores opgOes para ingressarem na identidade visual. Apos a escolha das paletas de

cor decidimos aplicar as cores que melhor expressassem a nossa identidade visual (Figura 24).
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Figura 14 | Paletas de cor

#262626

#A09F9F

#634630

#E04264

#584DA0

#2BACE2

#6DC7B4

#FFFFFF

Nota: Imagem criada pelo autor.
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Figura 15 | Testes de cor

MOUNTAIN TRAILS MOUNTAIN TRAILS MOUNTAIN TRAILS

A 4 v A 4

MOUNTAIN TRAILS MOUNTAIN TRAILS

A 4 ) 4

&

MOUNTAIN TRAILS

) 4

Nota: Imagem criada pelo autor.
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5.3. Desenvolvimento da app

A aplicagdo tem como proposito divulgar o potencial da Serra da Estrela. Tendo em conta que a
Serra é um destino turistico muito procurado de Inverno e Verao (principalmente na primeira
devido a queda de neve), a aplicacdo podera ser utilizada em modo offline e online. Esta
funcionard com dois modos, o0 modo de Verao e de Inverno, onde os conteidos a nivel de
eventos poderdo sofrer algumas alterages. Contudo, estar ligado a uma rede de Internet sera o
mais aconselhado, pois podera ter acesso em tempo real as funcionalidades atualizadas que a
app lhe oferece. Durante este processo vamos mostrar a forma como decidimos estruturar a
aplicagdo. Através do inquérito realizado e da sua anédlise, decidimos quais eram as

funcionalidades mais importantes a incluir neste projeto. Assim, a aplicaco ira conter:
- Sugestoes do dia;
- Informacao dos acessos a Serra;
- Meteorologia;
- Percursos Pedestres;
- Estancia da Serra da Estrela;
- Hotelaria e Restauracao;
- Alojamento Local;
- Eventos;
- Praias Fluviais;

- SOS.

Tendo em conta que o nosso objetivo relativamente a app sera criar algo em constante
actualizacdo e que seja utilizado em qualquer altura do ano, decidimos criar um modo de
Inverno e de Verao, dando assim aos utilizadores a possibilidade de usa-la em qualquer estacao

do ano, diferindo o “tema” da aplicacao e os eventos que sao alterados consoante as mesmas.

Apoés a decisao das funcionalidades que irdo constituir a nossa app, passaimos a construcao da
aplicacdo em si. O primeiro passo na construcio da app foi construir um modelo base, para
decidirmos onde iriamos colocar a informacao que diz respeito as funcionalidades, assim como

0 menu e os icones que irdo representar cada uma das funcionalidades. E percebemos que era
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essencial chegar a uma solucdo no que diz respeito ao que a app deveria conter antes de
procedermos a sua concegao grafica. Assim, optdmos por realizar varios rascunhos como base,

para sabermos onde irifamos encaixar cada funcionalidade da app.

5.3.1. Wireframes

Como referido no terceiro capitulo, os wireframes funcionam com um esquema, onde numa
primeira abordagem se constr6i uma estrutura de forma muito simples e basica sobre o que
queremos que a app contenha. Para além do seu esquema algo que ira ser também analisado,
numa fase superficial, serao as interacoes que os possiveis futuros utilizadores terao de fazer
quando a estiverem a testar ou a usar. Contudo, a medida que formos criando a base da
interface, podemos logo a partida perceber alguns erros e fazer alteracoes quando estivermos a
criar a interface em si, juntamente com algumas funcionalidades que a app devera representar.
Assim, decidimos que para uma melhor percecdo deste esquema, deveriamos incluir uma
legenda (Figura 25), para que seja possivel existir uma melhor compreensao do objeto de
estudo, assim como também analisar um leque de possibilidades de construcao dos varios

contetdos que decidimos, anteriormente, incluir na interface da nossa aplicacao.

Figura 16 | Legenda dos wireframes

<

v

Interacao de deslizar para o lado

Interacao de clique

Icone

icone e texto informativo

Texto informativo

Imagem

0000

Mapa

Nota: Imagem criada pelo autor.
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Durante este processo de criacdo de wireframes, decidimos comecar com a montagem dos
elementos necessarios para a construcao da nossa app, iniciando pela pagina principal (Figura
26) que surgira na aplicacao em primeiro lugar. Esta pagina tera, em termos de funcionalidades,
0 acesso ao menu, as opcoes e definicdes, informacoes sobre o acesso as estradas até a torre
(ponto mais alto da Serra da Estrela), o estado das condicOes para o acesso a estincia de ski,
juntamente com a operacionalidade dos percursos pedestres. Para além destas ferramentas,
serdo incluidas informacbes meteorologicas e opcoes de sugestoes sobre as atividades que
podem desenvolver no dia, inclusive sugestoes de restauracao para as refeicdes do dia e, no caso
de existir algum evento a decorrer, este também sera sugerido. Para esta pagina, em termos de
interacoes, apenas o log6tipo, o menu, as op¢oes funcionam através do clique, enquanto que as
informacoes de sobre as estradas, a estancia e condi¢oes dos percursos pedestres irdo funcionar
com o arrastar o dedo tanto para o lado direto como para o lado esquerdo, como podemos

verificar na figura em baixo. As caixas de sugestoes nao tém qualquer funcionalidade interativa.
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Figura 17 | Wireframe da pagina principal da app

Opcdes com trés tipos de informacoes diferentes.
Fiécil acesso através do deslize do dedo, tanto para
a esquerda como para a direita. ZIL‘;

Nota: Imagem criada pelo autor.

Ao escolhermos aceder as opgoes (Figura 27), que contém as definicGes que a app necessita,
decidimos juntar uma opcdo de modo de Verdo e Inverno, na qual apenas se altera o aspeto
visual em termos de cores consoante a estacdo do ano em questao, ndo acrescentado qualquer
funcionalidade adicional ao teor da app. Contudo, cada uma das opcOes ira conter algumas
caixas de escolha, onde é possivel alterar o idioma da app, aceder aos termos e condicoes da
aplicagdo, comunicar erros e, no caso de ser um utilizador Apple, poder conectar o

SmartWatchs37 para ter acesso a outro tipo de funcionalidades. Em termos de interatividade é

37 Um SmartWatch é um dispositivo eletronico, com carateristicas e fungbes de um relogio digital e

inteligente.

Pagina principal

Menu

Logotipo
© ‘l Opgoes
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possivel através de um clique fazer a alteracdo do modo de Inverno para o modo de Verao e do

mesmo modo aceder as funcionalidades anteriormente descritas.

Figura 18 | Wireframe da pagina de opcoes

Opcoes

Opgoes

=N
| H

Botdo para alterar o
modo da app

Outras opgoes, compostas
por texto

Nota: Imagem criada pelo autor.

Ao acedermos a pagina do menu (Figura 28), iremos ver varios itens de escolha com diferentes
funcionalidades que nos permitem o acesso as informagGes mais relevantes para este projeto.
Informagoes como a meteorologia, percursos pedestres, estancia de ski, hotelaria e restauracao,
alojamento local, eventos, praias fluviais e a funcionalidade de SOS. Todas estas

funcionalidades, em termos de interactividade, irdo funcionar através do clique, mas no caso de
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se pretender voltar a pagina inicial, basta s6 clicar no logbtipo da app e rapidamente acederao a

pagina principal.

Figura 19 | Wireframe do menu da app

Menu

Menu

Ao clicar no icone do menu ird aparecer (*
varios itens de escolha. )

\§

Nota: Imagem criada pelo autor.

Ao acedermos a meteorologia (Figura 29) iremos encontrar varias opc¢Oes informativas
relativamente as condicOes climatéricas dos dias da semana, onde podemos observar a
temperatura atual, a temperatura minima e maxima para o dia e informacOes sobre a
possibilidade de precipitacdo. Esta funcionalidade permite retroceder ao menu, a qualquer

instante. E em termos de interacdo, esta ndo oferece nenhuma interacao em concreto, pois é
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algo mais informativo e direto, sem necessidade de informacoes muito detalhadas, e bastara um

clique na seta de voltar para tras para retroceder a pagina anterior.

Figura 20 | Wireframe da pagina de meteorologia

Meteorologia

Ao clicar no icone da seta, ira voltar a <« [ ]
pagina anterior, que neste caso serd o
menu.
[ ]
°
()
[ ]
L °
()
[ ]
L]
()
[ ]
°

Nota: Imagem criada pelo autor.

Ao acedermos a hotelaria e restauracido podemos ver e escolher os restaurantes tipicos da regido.
Apoés a escolha do restaurante, a interagdo nesta pagina (Figura 30) realiza-se através de um
clique na opc¢ao escolhida na qual ira aparecer a funcionalidade de ligar o GPS do Smartphone

para mostrar o percurso até ao restaurante escolhido.
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Figura 30 | Wireframe da pagina de Hotelaria e Restauracgio

Hotelaria e Restauracao

|
H (e

Nota: Imagem criada pelo autor.

Uma das funcionalidades com maior interatividade para os futuros utilizadores é a opcao dos
percursos pedestres. Esta contem varias opcoes de percursos com os varios tipos de dificuldades
para caminhadas (Figura 31). Ap6s escolhermos o percurso e ao clicar na opcao escolhida,
entramos na fase na qual podemos ver o percurso desejado com cronometracio de tempo e
podemos usar o mapa para consultar o percurso e chegar ao destino da forma mais simples e
segura (Figura 32). Com a caminhada concluida (ida e volta) podemos dar por terminada a

caminhada ao clicar no botao de encerramento da caminhada (Figura 33).
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Figura 31 | Wireframe da pagina de escolha dos percursos pedestres

Percursos Pedestres

” Q -
” )
H

-
G

Nota: Imagem criada pelo autor.
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Figura 21 | Wireframe da visualizacao do percurso escolhido

Percursos Pedestres

Ao clicar neste icone ird
car a da camin-
hada, no lugar escolhido

Nota: Imagem criada pelo autor.
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Figura 22 | Wireframe da finalizacdo do percurso

Percursos Pedestres

° Ao clicar neste icone ird parar

4.'7 7/ a contagem da caminhada.

Nota: Imagem criada pelo autor.

A opcao de alojamento (Figura 34) local mostra-nos alguns dos hotéis ou outro tipo de
alojamento onde é possivel qualquer turista/visitante pernoitar. Assim, ao acedermos a esta
opcao podemos escolher o estabelecimento disponivel e ao clicar nele, automaticamente abre o

GPS do Smartphone com o percurso até ao alojamento escolhido.
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Figura 23 | Wireframe das opcoes de alojamento local

Alojamento local

|
| -
H ® [ ]

Nota: Imagem criada pelo autor.

A estancia de ski da Serra da Estrela é um marco turistico e, para quem tem curiosidade e gosto
pelos desportos de Inverno e apesar dos resultados do inquérito analisado anteriormente,
decidimos que a divulgacao desta atividade teria um enorme potencial se fosse mais bem
explorada, pois pode ajudar a trazer turistas a experimentar ou a voltar a praticar este tipo de
desporto. Assim, com a opcao da estiancia de ski (Figura 35) podemos aceder aa alguns
contetidos que mostram mais informacoes sobre o que é necessario para a pratica deste tipo de
desporto, incluindo opc¢oes de acesso ao mapa das pistas, as pistas abertas, os precarios dos
equipamentos necessarios e os precarios das aulas de aprendizagem ao ski e snowboard. Todos

estes itens de escolha operam através de cliques e sao apenas de cariz informativo.
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Figura 24 | Wireframe das opcoes da Estancia de Ski

Estancia de Ski

Nota: Imagem criada pelo autor.

Na escolha da opcao de eventos (Figura 36) podemos encontrar alguns dos eventos culturais
ou sociais que estejam a decorrer de momento, quando visita a Serra da Estrela e a regiao. Ao
clicar no evento disponivel, automaticamente ira abrir o GPS do Smartphone para poder

mostrar aos utilizadores o percurso até ao destino do evento.
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Figura 25 | Wireframe da pagina de eventos

Eventos

|
| o
H ° ®

Nota: Imagem criada pelo autor.

A opcao de praias fluviais (Figura 37) contém alguns dos pontos mais conhecidos da regido e
que oferecem um bom momento de lazer aos utilizadores durante a época do Verao - mas para
quem gosta de apreciar um bom local para um passeio e conhecer durante o Inverno também o
pode fazer. Assim, ao clicar na opcao praia fluvial, esta funcionard também através do GPS do

Smartphone e indica o percurso até ao local escolhido.
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Figura 26 | Wireframe da pagina das praias fluviais
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Nota: Imagem criada pelo autor.

Através deste processo de wireframing podemos comecar por aperfeicoar alguns aspetos
referentes ao contetido e interacao da app. Por isso, podemos continuar no nosso processo de
concecdo passando a fases seguintes, desde a criacio de icones ilustrativos para inserir na app, e

comecar a dar alguma cor e vida a nossa aplicagao.

5.3.2. icones da app

Durante o processo de criacdo de uma app é necessario desenvolver alguns icones para oferecer

uma melhor dindmica visual a mesma. Uma vez este processo implica coeréncia grafica é
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necessario que o seu aspeto formal seja graficamente similar, seguindo uma linguagem visual
coerente. Optamos deste modo por fazer uma recolha prévia sobre os icones a desenvolver, e
decidimos que a melhor forma de oferecer uma melhor experiéncia visual aos utilizadores seria
usar uma iconografia direta, limpa e simples: alguma adotando formas mais retas e arredondas,
na sua maioria estes icones serdo dominados pela cor branca, sendo que outros mais especificos

irao ser preenchidos com alguma cor, consoante o seu proposito e as suas funcionalidades

(Figura 38).

Figura 27 | Icones desenhados para a app

Nota: Imagem criada pelo autor.

Com a criagdo dos icones passamos a fase onde podemos comecar a montar todos estes
elementos gréaficos e inseri-los no esquema base da app, apds seriacdo dos wireframes, e

construir a interface deste projeto.
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Capitulo 6. App Mountain Trails

Durante este capitulo mostramos a interface deste projeto com todos os elementos

desenvolvidos anteriormente, e apresentamos a aplicacao digital Mountain Trails (Figura 39).

6.1. A aplicacao digital Mountain Trails

Figura 28 | Mountain Trails app
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6.2. Softwares usados

Este projeto foi realizado em dois programas diferentes: toda a parte de criacdo de icones foi
desenhada recorrendo ao software Adobe Illustrator, um programa de edicdo e criacdo de
imagens vetoriais da empresa Adobe. Os wireframes e toda a construcao da aplicacao foi
desenhada através do programa Sketch, que também trabalha com imagens vectoriais, sendo

muito utilizado na prototipagem de aplicacoes digitais.
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Conclusao

Este projeto assenta numa investigacdo muito especifica, focada no potencial da Serra da
Estrela. Todo o conhecimento previamente adquirido foi fundamental para conhecer e analisar
certos temas que nao estavam desenvolvidos antes de comecar este projeto. Considerando todo
0 processo investigacao, de analise e de reflexdo como um dos pontos mais importantes deste
projeto, ndo podemos conceber e criar algo a partir apenas de uma sb ideia: é necessario
descobrir mais e mais e exaustivamente sobre qualquer tema, para que seja possivel obter
informacoes de crediveis e relevantes, quando tentamos dar resposta a uma amplitude de
problemas. Por isso, todos conhecimentos adquiridos durante o desenvolvimento deste projecto
foram fundamentais para a criacdo da interface grafica do mesmo, tendo a mesma por objetivo
aproximar, divulgar e partilhar o potencial da Serra da Estrela dentro e fora de fronteiras e

durante todo o ano.

Ao percebermos qual seria o problema que queriamos resolver, e adotando a metodologia
escolhida (Double Diamond) e ap6s a elaboragdo de um esquema no qual nos pudéssemos
basear para, passo a passo, chegamos a uma conclusao e resolucdo do problema em questao.
Assim, a primeira fase deste projeto incidiu na recolha de informacao sobre a tradigao, a historia
e a cultura, e o potencial turistico da Serra da Estrela. De seguida, a recolha de informacao sobre
o que a Serra da Estrela tem disponivel em matéria de contetidos on-line, particularmente
aplicagoes digitais moveis nacionais e internacionais dedicadas a Serra da Estrela, notando-se
que o foco ¢é a divulgacao e promocao do turismo. Foi um desafio conseguir perceber o que existe

de forma a construirmos algo que nao seja igual, mas sim mais inovador.

A percecao sobre as areas das aplicacoes e dos Smartphones também foi fundamental para o
desenvolvimento deste projeto, pois precisamos de entender o impacto que estes tem tido a
nivel mundial. Contudo, para um melhor envolvimento da area foi necesséario aprofundar outras
tematicas que tiveram também uma grande importancia para o desenvolvimento deste projeto.
Como todo este projeto é fundamentado no design, a percecao desta area é fundamental, para
perceber o que seria necessario, em termos tedrico-praticos, para a criacao de varios elementos
que sao considerados essenciais na construcao de uma interface para uma app. Assim, foram

abordados temas como Design Grafico, Design de Interacio e Design de Interfaces.

Com todas as etapas abordadas anteriormente completamente realizadas, passimos para a
definicdo do nosso projeto e para o que queriamos que este representasse, incluindo os seus
objetivos. Visto que este projecto visa a divulgacao e dinamizacao do potencial turistico da Serra
da Estrela, pretendeu-se dar algo inovador, til e versatil a futuros utilizadores, preenchendo
uma lacuna que h4 muito se vem notando. Assim, decidimos que, com uma abordagem a
potenciais utilizadores, poderiamos ter fundamentos mais concretos que nos pudessem ajudar a

construir a interface da nossa aplicagio; neste ambito foi realizado um inquérito, no qual foram
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feitas varias questOes sobre funcionalidades e informacoes individuais sobre o que gostavam de
ver numa aplicacio direcionada ao turismo da Serra da Estrela. E da informagio obtida neste
inquérito aproveitdmos varias das opiniGes para a base de formalizacdo deste projecto, desde a

identidade visual da app a construcao da app em si.

Reunidos todos estes conhecimentos, passimos ao desenvolvimento da app e de todos os seus
elementos. Em primeiro lugar, a criacdo da identidade visual da app, a imagem que ira
representar todo este projeto. Contudo, o processo de esquematizacao (wireframing) foi das
partes mais desafiantes deste projeto, pois ndo podemos construir algo sem fundamentos
solidos e sem uma boa estrutura por onde comecar. Ap6s o processo de wireframing,
construimos os icones que a app necessitara, considerando estes elementos fundamentais na
comunicacdo visual do nosso projecto e, por fim, procedemos a montagem de todos estes
elementos que se conjugam no resultado final. E este que nos mostra que esta serd uma boa
ferramenta para dar resposta ao problema de auséncia de valéncias tecnolbgicas que ajudem os

utilizadores a obter mais informacoes quando pretendem visitar a Serra da Estrela.

Enquanto projeto, consideramos que este seja uma mais-valia para todos os futuros utilizadores,
pois é uma ferramenta inovadora, concisa e que pode resolver problemas de desinformacao e de
lacunas de divulgacdo do turismo na Serra da Estrela. Esta regiao tem um potencial enorme e a
criacdo de algo que ajude na promocao da mesma é um fator que podera ter muito influéncia na
afluéncia do turismo local. Esperamos assim que este projeto seja concretizado na sua totalidade
(adiantando a vontade da sua concretizacao num 3° ciclo de estudos), através da intervencao de
um programador, pega essencial para tornar este projeto real. Acreditamos que fara a diferenca

na regiao da Serra da Estrela, que merece.
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Anexos

Ideia para o projeto

ull vodafone P & 15:24 @ 7 82% %)

‘ Jodo Santos » Amigos da Serra da
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= 24 de janeiro as 23:10 - [&@

Por motivos profissionais, utilizo com frequéncia as estradas
da nossa Serra da Estrela, de manha no sentido Covilha -
Seia e ao final do dia no sentido inverso. Sei dos perigos
que existem durante o inverno e também da diferenciagao
de condigdes particulares que a nossa Serra tem em
comparagao com outras montanhas da Europa.
Compreendo o corte de estradas no macico central para
nossa seguranca, embora muita gente reclame. Mas
existem sempre coisas a melhorar e gostava de fazer uma
chamada de atengao a algumas entidades, no sentido de
melhorar a informacéao e a utilizagdo destas estradas para
diminuir os transtornos de quem nelas circulam. Hoje nas
radios, assim como em alguns sites, informaram que as
estradas estavam de novo transitaveis, depois da queda de
neve. De regresso a Covilhd comeco a subir a Serra e na
saida de Seia reparo que no placar informativo as estradas
estdo todas transitaveis, quando chego ao cruzamento de
Loriga deparo que a cancela esta fechada, encerrando a
estrada entre este cruzamento e o Centro de Limpeza de
neve. Como as fotos demonstram, os placares informativos,
de Seia, Manteigas e Covilha referiam que as estradas
estavam transitaveis, quando na realidade este trogo estava
encerrado. Para evitar estas situagdes, é necessario
coordenar melhor o encerramento das estradas e a
informagao do mesmo, porque nao criar uma plataforma ou
APP com informagdes sobre a nossa Serra, transito,
estradas, condi¢cdes meteoroldgicas, etc. Ainda a melhorar
também, a pintura do pavimento, que com a estrada
molhada e nevoeiro torna-se dificil a orientagéo.
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Ideias para a identidade visual

Ideias para a construcao da app
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