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Resumo Com o desenvolvimento das tecnologias da Comunicagao, o ser humano
tem alterado os seus habitos de consumo televisivo. Neste contexto,
destaca-se o uso de aplicacdes mobile designadas como Second Screen,
as quais, entre outras possibilidades, permitem interagir com contetidos
adicionais aos que se encontram a ser transmitidos na televisdo. Sendo
este fenomeno relativamente recente, pretende-se compreender qual a
abordagem a adotar no desenvolvimento de uma prototipagem agil de
aplicagdes Second Screen centradas no utilizador. De modo a
compreender o respetivo processo, iniciou-se o estudo com um
enquadramento tedrico, que possibilitou a familiarizagdo com as
aplicagdes Second Screen e ferramentas de prototipagem agil ja
existentes. Apos o enquadramento teorico, procedeu-se a criagao de dois
mockups de aplicagdes Second Screen, que foram testados em Focus
Groups. A partir dos dados obtidos, desenvolveram-se dois protédtipos
ageis, os quais foram submetidos a uma tltima fase de testes
(Experimentagdo por observacao, Entrevista e Questionario de avaliagdo,
respetivamente). Os participantes deste estudo foram os mesmos para
ambas as fases de testes, constituindo um grupo de consumidores, um
grupo de designers € um grupo de especialistas na area de prototipagem.
Os resultados obtidos, a partir dos prototipos concebidos, comprovam a
validade do processo realizado neste estudo, podendo este ser usado para

desenvolver protétipos de aplicacdes mobile e Second Screen.
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With the development of the technologies of communication, the
human being has changed their television consumption habits. In this
context, it stands out the use of mobile applications designated as
Second Screen, which, among other possibilities, allows the interaction
with additional contents broadcasted from the television. Being this
phenomenon relatively recent, is intended to understand what approach
to take in the development of an agile prototyping of Second Screen
applications that are user-centered. In order to understand the given
process, the study started with a theoretical framework, that allowed the
familiarization with existing Second Screen applications and agile
prototyping tools. After the theoretical framework, it was created two
mockups from Second Screen applications, which were tested in Focus
Groups. From the obtained data, it was developed two agile prototypes,
which were submitted to a last phase of tests (Experimentation by
observation, interview and evaluation questionnaire, respectively). The
participants from this study were the same to the both test phases, being
constituted by one consumers group, one designers group and by one
prototyping experts group. The results obtained from the created
prototypes, proves the validity of the process performed in this study,
being usable to develop prototypes to mobile and Second Screen

applications.
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1. Introducao

Com a evolucao das tecnologias da comunicagdo, o ser humano alterou os seus
habitos de consumo de conteudos televisivos a nivel espacio-temporal (Graben,
2013), podendo usufruir desses contetidos a qualquer hora (capacidade de controlar
os conteudos que v€ na televisdo) e em qualquer sitio (capacidade de portabilidade
dos contetidos televisivos). A transi¢ao da procura por informagao relativa ao
conteudo televisivo para um ambiente virtual, permitiu alterar a relacdo entre
telespetadores, podendo relacionar-se com um grupo maior e mais diversificado de
pessoas, assim como alterar a forma como o respetivo contetido ¢ consumido
(Nogueira & Ferreira, 2012). Um dos fatores para esta ilimitagao espacio-temporal
dos contetidos televisivos deve-se a capacidade do utilizador conectar-se a internet,
pelo que consegue também ter acesso a contedos complementares aos transmitidos
na televisdo (Graben, 2013; cit. por Hess et al., 2011).

Dos conteudos complementares, destacam-se 0s que se encontram presentes nas
plataformas mobile, os quais serviam para interagir direta ou indiretamente com os
conteudos transmitidos na televisao. Estas aplicacdes, designadas como Second
Screen, serdo abordadas no enquadramento teorico. De acordo com o relatério de
Nielsen (2012), o acompanhamento de dispositivos mdveis no momento em que se
assiste televisao tem vindo a aumentar, pelo que 85% dos portadores de smartphone
ou tablet usam o seu dispositivo pelo menos uma vez por més, enquanto 40% utiliza
diariamente.

Estas aplicagdes Second Screen estimulam a visualizagdo dos respetivos
programas televisivos, encorajam a visualizagdo de forma regular, estimula a partilha
de interesses comuns entre fas de determinados programas nas redes sociais e permite
a interagao com os conteudos televisivos (Evolumedia, 2013).

Para a concecao deste estudo sera entdo necessario a familiarizagao do conceito de
Second Screen, de modo a compreender posteriormente como estas sao concebidas,

pelo que a pergunta de investigacao é:

Qual a abordagem a adotar no desenvolvimento de uma prototipagem dgil de

aplicagoes second screen centradas no utilizador?




De modo a responder a esta pergunta, sera realizado um enquadramento teorico,
sendo inicialmente contextualizada a historia da televisdo, da internet e dos
dispositivos méveis. Sera abordado o conceito de Second Screen e a taxonomia
aplicada no estudo, assim como serao referidas aplicacdes Second Screen ja
existentes a nivel nacional e internacional e ferramentas que auxiliam no processo de
prototipagem.

Além da abordagem teorica do processo de prototipagem, pretende-se avancar
também com uma abordagem mais pratica, pelo que serdo criados dois protétipos de
aplicagdes Second Screen que serdo alvo de testes, desenvolvidos de acordo com as
ideias obtidas de aplicagdes Second Screen referidas no enquadramento tedrico, assim
como com recurso a uma das ferramentas de prototipagem. Os prototipos criados
serdo posteriormente alvo de testes pelos utilizadores, de modo a finalizar o processo
de prototipagem. A partir dos resultados obtidos sera entdao possivel compreender a
abordagem a adotar no desenvolvimento de uma prototipagem agil de aplicacdes
Second Screen e ter com objetivo torna-las um objeto de referéncia para futuros

developers de aplicacdes mobile ou de Second Screen.




2. Enquadramento Teorico

De modo a conceber uma aplicacao Second Screen, € preciso tomar em
consideragdo as aplicagdes mobile ja existentes no mercado. Cada aplicagdo sera
analisada com recurso a seis perguntas, sendo ordenada a complexa informacao pelas
respetivas categorias: O Qué, Como, Quem, Onde, Porqué ¢ Quando (Jang & Woo,
2005). Estas seis questdes/categorias sao conhecidas também por SW1H, sendo os 5
W’s e um H as respetivas perguntas em inglés (What, How, Who, Where, Why e
When). Segundo Jang e Woo (2005), O Qué ¢ a informagao proveniente de um objeto
em que o utilizador se encontra a prestar atencao; O Como descreve atividades, agdes
ou comportamentos do elemento em andlise; O Quem permite a identificacao do
utilizador do respetivo elemento; Onde disponibiliza a localizagdo da informagado do
elemento para o utilizador; O Porqué representa a intengao da existéncia de
determinado elemento, com o intuito de obter dados relativos a um determinado
servico ou para obter feedback do utilizador de um determinado servigo; O Quando
representa a disponibilidade de determinado elemento num determinado tempo ou
intervalo.

ApOs a obtencao dos dados, estes serdo estudados de modo a encontrar
aspetos em comum, os quais serdao a base da concegdo de protdtipos ageis, assim
como serd tomado em consideracao a implementacao de novas funcionalidades nestes
prototipos, para além das ja existentes no mercado atual.

Para além da andlise de aplicagdes Second Screen ja existentes, € também
relevante abordar como estas sdo concebidas, destacando-se as ferramentas de
prototipagem para a concec¢ao de futuras aplicagdes, assim como € importante referir
as vantagens e desvantagens de cada solugdo de prototipagem agil. A analise as
diferentes ferramentas de prototipagem sera feita com recurso a uma tabela, a qual ira
disponibilizar as funcionalidades que cada aplicacao possui. Para além da tabela, as
aplicagdes terdo uma breve descri¢ao, a qual refere os respetivos planos de
pagamento, as funcionalidades que mais se destacam e as vantagens e desvantagens,

como j4 foi referido anteriormente.

2.1 Contextualizacao historica




O cinema foi um dos maiores fascinios da humanidade, sendo uma ambig¢ao
para os inventores a captura da imagem em movimento. No entanto, houve o desejo
de expandir essa experiéncia para o uso doméstico, sendo criada no inicio do século
XX a televisdo (Nogueira & Ferreira, 2012). Assim, a televisao revolucionou o
desenvolvimento tecnoldgico, assim como nos meios de comunicagdo da sociedade.
Mas foi somente apos a Segunda Guerra Mundial que a televisao teve um enorme
impacto na sociedade, nomeadamente na influéncia politica, econdmica e

sociocultural. Segundo Chronister (2014):

“Television became prominent in post WWII America. According to the
Early Television Foundation, in 1953, 50 percent of American homes had

television.”

A sociedade era somente um recetor de contetidos provenientes dos media, pelo
que a internet foi uma nova experiéncia de interagir com o conteudo televisivo,
quebrando barreiras geograficas e/ou temporais na comunicagao (Nogueira &
Ferreira, 2012), passando o consumidor dos media a ser também um gerador de
conteudos. A internet teve a sua origem nos Estados Unidos na década de 60, sendo
somente popularizada nos anos 90 com a criagdo do Wide World Web (WWW)
(Nogueira & Ferreira, 2012), revolucionando uma vez mais os meios de
comunicacdo. Com a internet, as pessoas alteraram os seus habitos de carater social e
de partilha de contetidos ou experiéncias, originando grupos com interesses em
comum, pelo que nos estudos efetuados por Chronister (2014) sobre a internet na

atualidade:

“In a recent report marking the 25 th anniversary of the Internet, the a
survey by the Pew Research Center (2014) reported that 87 percent of
American adults today use the Internet, up from 14 percent when it

began widespread in 1995.”

Com o crescimento exponencial da internet, o seu consumo passou a ser
também frequente em plataformas moéveis, destacando-se os smartphones e os tablets.

E, complementando com o consumo de conteudos televisivos, de acordo com Nielsen




(2012):

“According to Nielsen’s 2012 Social Media Report, 38 percent of
cellphone owners and 41 percent of tablet owners used their device daily

while in front of their television screen (...).”

Segundo Wieland (2013), o primeiro telemovel a ser criado foi o Motorola em
1973, sendo usado principalmente em momentos de emergéncia. A partir desta
década (anos 70) comecgou-se a pensar no futuro do telemdével, sendo que a Comissao
Federal de Comunicacgdes (FCC) possuia a intencdo de controlar todos os aspetos
relativos a industria sem fios nos Estados Unidos da Ameérica (Farley, 2005). No
entanto, isto ndo impedia a evolugdo do telemodvel fora do pais, pelo que a companhia
japonesa NTT (Nippon Telephone and Telegraph) comecou a realizar testes em
Toquio, usando somente equipamento japonés. Da contribuigdo feita para a evolugao
do telemovel destaca-se o controlo de qualidade realizada pelos japoneses, enquanto
que os americanos valorizavam mais a quantidade na industria do telemdvel. Isto
gerou algumas questdoes relativamente a valorizagdo do controlo de qualidade,
nomeadamente na perda de lucro na produgdo. Mas foi a partir do rigor japonés que
se possibilitou a producdo de milhdes de telemdveis, a partir de estudos de técnicas
de producao convencional de telemdveis. No final desta década, ainda nos anos 80,
procedeu-se ao comércio internacional de telemoveis. Os primeiros telemoveis,
apesar de serem grandes, pesados e destinados a serem usados em automoveis, eram
ja considerados unidades portateis. Em 1981 ¢ introduzido o primeiro servico de
telemoveis na Europa, destacando-se a producao de telemoveis Nokia, que possuiam
cartdes magnéticos que permitiam aceder a informacao de cada utilizador, sendo estes
cartdes uma versao “primitiva” dos futuros cartdes SIM. Nos anos 90 os telemoéveis
comegam a reduzir consideravelmente de tamanho, sendo o telemovel Motorola um
“telemovel de saco” em 1990. Em meados de 1990, os telemdveis atingem o minimo
de tamanho possivel, pelo que o ecrd e teclado dos aparelhos atingem o limite de
redu¢do de tamanho. A partir de 1991, os telemoOveis passam a ter codigo de
autenticacdo, servico de ‘“‘short messaging service” ou SMS e cartdo SIM para
armazenar as contas no aparelho. Em 1996, a Nokia apresenta o “Nokia 9000
Communicator”, sendo a primeira mistura de um telemdvel e um computador de

bolso, um PDA (Personal Digital Assistant) com teclado QWERTY, que incluia




como software um processador de texto e um calendario. Também tinha a capacidade
de enviar faxes, ver e-mails e aceder a internet, mas de forma limitada. Esse limite era
devido aos servicos de rede para telemdveis que se encontrava otimizado para a voz e
ndo para dados. Mas foi entre 1995 e 2000 que o crescimento do consumo da internet
e do telemovel comegou a rivalizar-se. Em 2000, a Sharp cria o primeiro telemovel
com maquina fotografica integrada, permitindo posteriormente capturar, enviar e
receber imagens por e-mail. E a partir de 2000 que se comeca a melhorar a forma de
se conectar a internet e usar os servi¢os de e-mail, destacando-se os telemodveis da
empresa Blackberry, que foram os pioneiros na criagdo dos smartphones (wieland,
2013). Em 2007, a Apple lanca a primeira versdo do iPhone, revolucionando o
mercado com o ecrd multi-tatil. Trés anos depois, Steve Jobs apresenta o tablet iPad,
competindo com o mercado dos computadores tradicionais e dos netbooks. No
entanto, o iPad da Apple ndo foi o primeiro fablet apresentado ao publico, pelo que
em 1989 Jeff Hawkins (fundador da Palm Computing), cria o Gridpad, sendo
considerado um dos primeiros fablets a existir (Bort, 2013). Durante a década de 90,
os tablets seguiram o mesmo percurso dos telemodveis, sendo criados nessa época
como PDA’s. Mas foi em 2000 que Bill Gates apresentou o primeiro prototipo de um
tablet, onde dois anos depois demonstra um tablet a funcionar com o sistema
operativo Windows XP. Comegaram entdo a ser criados mais fablets, mas como estes
eram produtos caros, ndo eram populares entre os consumidores. O sucesso do tablet
so surgiu em 2010 com a criacao do iPad, que possuia 0 mesmo sistema operativo do
iPhone e 1Pod da Apple, assim como precos relativamente mais acessiveis em
comparagao com os fablets previamente concebidos.

Com a criagdo dos smartphones ¢ tablets, os utilizadores destes aparelhos
comegaram a ter mais meios de se conectarem a internet, o que a0 mesmo tempo
influenciou e expandiu as capacidades de interacdo com a televisdo. Os utilizadores,
para além de verem determinado programa televisivo, podem também procurar
informacdes relevantes na internet relacionado com o que se encontram a assistir na

televisdo.

2.2 Conceito de Second Screen

Entende-se Second Screen como smartphones e tablets que se encontram




conectados com a visualizagao de televisao, sendo este um fendmeno recente.
Segundo Klein, Freeman, Harding e Teffahi (2014), as aplicagdes Second Screen

possuem uma ou mais das seguintes funcionalidades:

“Control and access - using the second screen to control the first
screen, provide additional accessibility features, and enhance the

electronic interaction between devices;

Search and discovery - using the second screen to help viewers select

content and, in some circumstances, control the TV or recorder;

Contextualised enhancement - providing additional material or
interactivity related to the content of the program on the main

’

screen.’

Segundo Belda, Lima e Lima (2014), as aplica¢des Second Screen permitem a
obtencdo de informagdes complementares ao contetdo televisivo que se encontra a
ser transmitido (sendo essas informagdes complementares enquadradas no respetivo
conteudo televisivo) assim como ¢ possivel ter acesso a diversas redes sociais que
abordam o respetivo contetudo televisivo. Através destas aplicacdes, 0s
telespectadores tém acesso a informag¢do de maneira mais facil e controlada, sendo
possivel sincronizar o conteudo que se encontra a ser transmitido na televisao com a
respetiva aplicacdo. As aplicacdes Second Screen permitem a expansao da interagao
com a televisdo, permitindo que novas formas dos contetudos televisivos alcancem as
diferentes audiéncias. Segundo a empresa mediatvcom (2012), o fenomeno Second
Screen ¢ compreendido como digital multitasking enquanto se vé televisdo, ou seja,
enquanto a televisao se encontra ligada, os respetivos consumidores usam outros
aparelhos para se conectarem a internet, escrever, mandar e-mails, fazer compras,
entre outras atividades. As aplicagdes Second Screen possuem o intuito de ganhar (ou
reforcar) a atengdo do espectador aos contetidos presentes na televisao, fornecendo

aplicagodes Second Screen gratuitas que melhoram a experiéncia televisiva.




2.3 Taxonomia e estado da arte de aplica¢des Second Screen

Foram analisadas varias aplicacdes Second Screen validadas inicialmente para o
sistema operativo 10s da Apple, destacando-se na taxonomia aplicada neste estado de
arte os grupos de aplicacdes Second Screen de producao independente (aplicagdes
Second Screen que ndo dependem de um programa televisivo especifico) e as de
producao unificada (aplicagdes Second Screen que funcionam de acordo com o
conteudo de determinado programa televisivo) (Figura 1). Estes dois grupos
apresentam sub-grupos, tendo tanto a producao independente como a unificada
aplicagdes Second Screen de producdo a nivel nacional (aplicacdes portuguesas,
respetivamente) e internacional.

Com o avanco do respetivo estudo, foram também objeto de anélise aplicagdes
Second Screen que se encontram disponiveis em outros sistemas operativos para
dispositivos méveis, como por exemplo, o Android. Cada aplicacdo possui a respetiva

descrigdo das suas principais carateristicas, assim como o enderego web.

Aplicagdes
Second Screen

|
¢ !

Produgao Produgao
Independente Unificada

Producao Producéo Producao Producao
nacional Internacional nacional Internacional

Figura 1. Modelo da taxonomia aplicada as aplicagoes Second Screen.

2.3.1 Aplicacées de producao independente




Encontram-se discriminadas nos seguintes sub-capitulos as aplicagdes de
producao independente que, segundo a taxonomia aplicada, apresentam aplicagdes de

producao nacional e internacional.

2.3.1.1 A nivel Internacional

Shazam

URL:

http://www.shazam.com

O qué:
Aplicagdao mobile e PC/Mac, para reconhecimento de audio. Produzido pela Shazam

Entertainment Ltd.

Como:

A aplicagdo Shazam capta e reconhece automaticamente musicas € programas
televisivos que rodeiam o utilizador, o que permite descobrir, explorar e partilhar
musica ou conteudo televisivo com outros utilizadores.

Esta aplicagdo capta a musica ou o programa televisivo, criando uma
“impressao digital” do audio, sendo esses dados comparados na base de dados da
aplicacgdo, até encontrar informacao em relacdo a musica ou programa televisivo
(Figura 2). No entanto, de acordo com a equipa de suporte desta aplicagcdo, existem
algumas limitagdes a nivel de funcionamento para conteudo televisivo, pelo que
somente residentes nos Estados Unidos e no Reino Unido podem utilizar a aplicacao
Shazam para interagir com o que assistem na televisdo. Apesar desta limita¢do de
acesso, a equipa do Shazam destaca a possibilidade de alguns programas transmitidos
fora dos respetivos paises conseguirem ser reconhecidos pela app, através da
funcionalidade “Call To action”, assim como o reconhecimento de musica permanece
com acesso internacional. De modo a comprovar as respetivas funcionalidades, a
aplicacdo foi alvo de teste, a qual ndo reconheceu nenhum programa televisivo, mas
funcionou devidamente quando captou o dudio de uma musica presente no canal

televisivo francés mem TOP, tal como se pode observar na imagem em anexo:




Figura 2. Detec¢do do audio de uma musica através da app Shazam.

Quem:

A aplicagdo destina-se ao publico que possui interesse em adquirir mais
informacao em relagdo aos programas televisivos que vé ou as musicas que ouve,
assim como possuir a possibilidade de partilhar essa informacao com amigos através
de uma rede social orientada para tal (a app Shazam possui a funcionalidade de

partilhar o que se pesquisa através do Facebook).

Onde:
Distribui¢ao mobile (10S, Android e Windows Phone) ou para PC/Mac.

Porqueé:

Necessidade do utilizador em adquirir informagdo devido a divida de onde ja
ouviu ou viu determinado contetido, ou alternativamente se pretende obter
informacdes sobre o que se encontra a ouvir ou a ver. Permite adquirir informagao

que nao se encontra graficamente identificavel.

Quando:
Distribuida desde 2002, quando estava somente disponivel para telemovel,
onde a informagao da musica era apresentada por SMS. A distribui¢ao desta aplicagdo

encontra-se constantemente em atualizacdo, mas sempre disponivel para o utilizador
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descarregar e utilizar.

Beamly

URL:
https://uk.beamly.com

O qué:
Aplicagdao mobile e Platatforma Web, onde se tem acesso a informacgdes de
conteudos televisivos, guias televisivos e funcionalidades de natureza social.

Produzido pela Zeebox 1td.

Como:

A aplicagdo Beamly fornece ao utilizador ferramentas que permitem seguir
programas televisivos, celebridades ou outros utilizadores, podendo este ter acesso as
noticias mais recentes, assim como novidades em relagdo aos mesmos (programas

televisivos, celebridades e utilizadores, respetivamente) (Figura 3).

Figura 3. Exemplo da pagina de uma série na app Beamly.

Para além deste tipo de acompanhamento, o utilizador também pode, no
Beamly, encontrar e sociabilizar com outros utilizadores que partilham o gosto pelos

mesmos programas televisivos ou celebridades, assim como também pode aceder a
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um guia televisivo semanal, ao qual pode aplicar lembretes que possuem um alarme

para que o utilizador ndo perca determinado programa (Figura 4).

Figura 4. Guia Televisivo (a esquerda) e Perfil do utilizador com as tags para
diferentes meios de sociabiliza¢do no Beamly (a direita).

Porém, esta aplicacdo s se encontra acessivel em algumas app stores,
nomeadamente na Australia, Republica da Irlanda, Reino Unido e Estados Unidos da

América.

Quem:

A aplicagdo destina-se ao publico que procura uma aplicagdo que funcione
como guia televisivo, com acesso aos programas televisivos que os amigos do
utilizador ou outros utilizadores se encontram a ver. Destina-se também para o
publico que procura comunidades onde existem partilhas de informagao, assim como

ter acesso a /inks para conteido extra relacionado com o respetivo programa.

Onde:

Distribui¢ao mobile (10S e Android) e disponivel online.

Porqueé:

Interesse do utilizador em acompanhar o langamento de novos episodios do
programa, que se encontra numa ferramenta do género de guia televisivo. A
capacidade de socializar com outros utilizadores que se encontram a seguir 0 mesmo

programa permite também obter feedback em relacdo ao novo episodio langado.

Quando:
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Distribuida desde 2011, sendo anteriormente designada como Zeebox. Esta
aplicagdo/plataforma web encontra-se em constante atualiza¢cdo, mas pronta a

descarregar e/ou utilizar.

TVTag

URL:
http://tvtag.com/

O qué:
Aplicacdo mobile e Plataforma Web, com funcionalidades de cariz social,

check-in e pequenos extras. Produzido pela i. 7V, LLC.

Como:

A aplicag¢do TVTag fornece ao utilizador um servico com uma interface
simplificada, com o qual se pode sociabilizar com outros utilizadores em tempo real,
partilhando o seu feedback em relagao a determinado programa televisivo através do
Facebook, Twitter e Tumblr. Através do Tvtag, também ¢ possivel o utilizador fazer o
check-in a um episddio de determinado programa televisivo. Outra funcionalidade
presente € o fornecimento de stickers, que sao equiparados a itens de premiacao de

acordo com determinado ato realizado pelo utilizador na app TVTag (Figura 5).

Yeah! First Check-in!

Asescmed You e waschng
Conan

You''ve watched Bea show 2 Smes

Figura 5. Paginas a notificar um novo Sticker (esquerda), a notificar um novo check-
in (centro) e a publicar um comentario em redes sociais (direita).
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No entanto, 7VTag ¢ mais uma das aplicagdes Second Screen que nao se

encontra disponivel em Portugal.

Quem:

A aplicagdo destina-se ao publico que pretende partilhar comentarios e opinides
em relacdo a determinado episdédio de um programa televisivo com outros
utilizadores, assim como se destina aos utilizadores que se encontram a seguir

determinada série televisiva, pretendendo identificar os episodios que ja viu.

Onde:

Distribui¢ao mobile (10S e Android) e disponivel online.

Porqué:
Necessidade do utilizador possuir uma ferramenta check-in, para gerir os
episodios que ja viu ou que vai ver, assim como a possibilidade de socializar com

outros utilizadores que viram determinado episodio, possuindo assim acesso a feeds.

Quando:

Distribuido desde 2010, sendo anteriormente designado como GetGlue. Esta
aplicagdo/plataforma web encontrava-se em contaste atualizacdo, mas pronta a
descarregar e/ou utilizar. Porém, a equipa da 7Vtag anunciou o fim da distribuicao e

funcionamento da aplicagdo, deixando de estar disponivel a partir de Janeiro de 2015.

2.3.1.2 A nivel nacional

2ndVision

URL:
http://2ndvision.web.ua.pt/

O qué:
Aplicagdao mobile, com funcionalidades de cariz social, sincronizacao e

disponibilizagdo de informacao extra relativamente ao contetdo transmitido na

14



televisdo. Produzido pela Social iTV, tendo a Altran, Outsoft e a Universidade de

Aveiro como parceiros no projeto.

Como:

A 2ndVision ¢ um projeto de produgdo portuguesa que permite a sincronizagao
automatica com o contetudo transmitido na televisao, fornecendo informagao
adicional. Relativamente a informagao adicional, o utilizador tem acesso a um feed de
noticias; Possui a capacidade de receber notificagdes quando aparece novo conteudo
relacionado com o programa sincronizado; Possui op¢des de filtragem de conteudos
por categorias; Funcionalidades de cariz social, para partilhar o respetivo conteudo;
Possibilidade de guardar os contetidos obtidos para visualizar mais tarde; Capacidade
de classificar a informacao disponibilizada; Possibilidade de calendarizar e ser
notificado do inicio de diferentes programas; Disponibiliza¢ao de ferramentas de
Back Office, desde processamento de imagens a configuragao de marcadores, edicdao
de perfis ou acesso a relatdrios estatisticos (Figura 6).

Sincronizagdo de

Conteldos

Partilha de Filtragem de
Contetidos Contetidos

Inception

@s vulputate nec magna ut luctus. Cras
comgnentum ac enim et sollicitudin...

Bookmark

Leonardo Dicaprio

Scriptorem definitionem no nam, quot
menandri ex est. E signiferumque...

Acronss |
Informagdo Geral

Pais de Origem; = Estados Unidos
Escrito por: Christopher Nolan
Diregao: Christopher Nolan

Género: Ficgdo Cientifica, Suspense

Timeline

Figura 6. Funcionalidades da aplica¢do 2ndVision (Social iTV, 2015).

Quem:

A aplicagdo destina-se a um ambiente em familia, onde os membros possuem
interesse em obter mais informag¢ao em relagdo ao contetido que veem na televisao,
assim como em partilhar, classificar ou serem notificados relativamente ao programa

que acompanham.
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Onde:
Distribui¢ao mobile (Android).

Porqué:

A aplicagdo 2ndVision pretende fornecer ao utilizador uma melhor experiéncia
a nivel de interagao mobile com a televisdo, disponibilizando funcionalidades de
reconhecimento de audio que permitem a respetiva sincronizagdo e fornecimento de

conteudo extra.

Quando:
Ainda ndo disponivel ao publico, sendo um projeto ainda em desenvolvimento

com as respetivas parcerias.

Guider

URL:
http://rexobias.dynip.sapo.pt/guider/

O qué:

Aplicagdao mobile, com funcionalidades de cariz social, sincronizacao e
disponibilizagdo de informacao extra relativamente ao contetdo transmitido na
televisdo. Produzido pela Social iTV, tendo a PT Inovagdo e Sistemas e a

Universidade de Aveiro como parceiros no projeto.

Como:

A aplicagdo Guider, de produgdo portuguesa, permite a descoberta de novos
contetidos televisivos. Essa descoberta de contetudos ¢ efetuada através de
ferramentas de filtragem e ordenacao, cujos ajustes sao feitos por categoria, género,
fonte de pesquisa, popularidade, classificagcdo, duracao, idade, companhia ou ano.

ApOs os ajustes feitos pelo utilizador, este terd acesso a contetidos relacionados,
assim como ver detalhes dos programas (se for um programa televisivo, o utilizador
terd também acesso a lista de episodios) e ver trailers. No entanto, se o utilizador

optar por uma pesquisa sem filtragem ou ordenagdo, este pode agitar o aparelho e a
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aplicacdo ira disponibilizar no ecra programas televisivos aleatorios (Figura 7).

lacionados
em 2° nivel)

Menu com critérios que N° de conteudos
Ver menu esquerdo Novas notificacées podem ser filtrados (encontram-se

145

VideoGlube Todas askiades | Todos csanogy’.
=}
230 ﬂ - O
130 &
Eixo Y ordena por : v
duracao
300 em HD) \demmchores
30 Dias De Escurida @ @ de géneros
jas Do Escuridéo
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: ®
50/50
7.8 @ 96 min.
A Arte de Passar o..
%64 @amn
[Corsoa | oroma X i J anisioo 61-83 (%)
Eixo X ordena por
Tags para identificar os géneros pontuacéo

Figura 7. Funcionalidades da aplica¢do Guider (Social iTV, 2015).

Apos a visualizagdo dos contetdos na televisao, de acordo com as
recomendagoes fornecidas pela aplicacdo, o utilizador pode usar o Guider para
adicionar (antes ou depois de visualizar o contetudo televisivo) aos favoritos,
permitindo um acesso rapido assim como receber notificagdes. Além da capacidade
de adicionar conteudos nos favoritos, o utilizador tem também acesso a ferramentas
de cariz social (Facebook ou Twitter), que permitem recomendar qualquer programa
aos amigos, assim como ¢ possivel classificar qualquer programa de TV (pontuacao

de 1 a 10, assim como classificar para que publico se adequa) (Figura 8).

The Sim
Ontem as |
/10

el Utilizadores: 7.0,
Recomendo € g ¢ bark

'Didrio Secre/
\ampiros:
—

[ JS)

Figura 8. (Da esquerda para a direita) Pagina de favoritos, Janela de recomendagdo
e Janela de classificagdo (Social iTV, 2015).
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Quem:

A aplicagdo destina-se a um ambiente em familia, cujos membros possuem
interesse em descobrir novos programas televisivos ou filmes, de acordo com as suas
preferéncias retratadas em filmes ou programas previamente adicionados pelos

respetivos utilizadores.

Onde:
Distribui¢ao mobile (10S).

Porqué:

A aplicagdo Guider permite ao utilizador descobrir novos programas
televisivos, com o intuito de ser uma ferramenta de ajuda quando existe a diivida do
que se pode visualizar mais na televisdao. O utilizador pode interagir com a aplicagao
filtrando a sua pesquisa de acordo com a sua preferéncia a nivel de género, duracao

ou classificagdo dos respetivos conteudos televisivos.
Quando:
Disponivel em Beta Testing para utilizadores com iPad. No entanto, para ter

acesso ao projeto, o utilizador precisa de enviar um e-mail a partir do website da

Social iTV.

2.3.2 Aplicacoes de producao unificada

Encontra-se discriminado nos seguintes sub-capitulos as aplicagdes de
producao unificada que, segundo a taxonomia aplicada, apresentam aplicagdes de

producao nacional e internacional.

2.3.2.1 A nivel internacional

Team Coco To Go
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URL:

http://teamcoco.com/togo

O qué:
Aplicagdo mobile e Plataforma Web, que funciona como complemento ao

programa de Conan O’Brien. Produzido pela Team Coco Digital, LLC.

Como:

A aplicagdo Team Coco To Go permite ao utilizador seguir os programas de
Conan O’Brien para além da televisdo. O utilizador tem acesso aos episodios
completos do programa, assim como a video clips de entrevistas com celebridades,
sketches de comédia, performances musicais e videos backstage. Tem também acesso
a conteudos exclusivos web, como por exemplo, a disponibilidade de um calendario a
divulgar os dias e horas em que os episddios vao aparecer na televisao, sendo
possivel aplicar um alarme para quando determinado episddio comegar. Outro
conteudo extra de destaque € a possibilidade do utilizador visualizar a 360° alguns
momentos gravados do programa televisivo de Conan O’Brien, tendo a possibilidade
de controlar o movimento da camara com o deslizar do dedo no ecra fouchscreen.
Para além deste conteudo extra, ¢ também possivel obter informagdes em primeira
mao das celebridades que vao passar pelo programa, assim como ter acesso ao blog
da Team Coco e obter as mais recentes novidades do programa no Twitter (ver figura

9).

Figura 9. Visualizagdo do programa em 360° (esquerda), pagina principal com todas
as funcionalidades da app (centro) e episodios completos do programa (direita).

Quem:

A aplicagdo destina-se ao publico que se encontra a seguir o programa CONAN,
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de Conan O’Brien, tendo acesso a conteudo extra para além dos episodios que
passam na televisao. Destina-se também aos utilizadores que pretendem ter acesso a
um calendério do programa e que desejam ser notificadas de quando um novo

episodio se encontra no ar.

Onde:

Distribui¢ao mobile (i10S e Android) e disponivel online.

Porqué:

Necessidade do utilizador em encontrar-se devidamente informado de quando
um novo episodio vai aparecer na televisdo, assim como ter acesso a conteudo extra
do programa, como por exemplo, visualizar episodios antigos, os quais outrora nao

teve disponibilidade para ver ou que pretende voltar a ver.

Quando:
Distribuido desde 2010, somente como website. Posteriormente, iniciou-se a
distribuicao mobile, encontrando-se constantemente em atualizagdo, mas pronta a

descarregar e/ou utilizar.

The Walking Dead Story Sync

URL:
http://www.amctv.com/shows/the-walking-dead/story-sync

O qué:
Plataforma Web com responsive design para mobile, que apresenta
funcionalidades de acordo com o que ¢ transmitido em cada episodio da série.

Produzido pela AMC Network Entertainment LLC.

Como:

A webapp The Walking Dead Story Sync fornece ao utilizador contetido
interativo, sendo disponibilizado em tempo real com o inicio do broadcast de um
novo episoddio. Quando um novo episddio aparece na televisao, o utilizador tera

acesso na aplicacao a ferramentas de votagdo, perguntas pertinentes em relacao ao
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episodio que se encontra no ar, fotografias, citagdes e flashbacks, os quais vao-se
alterando em tempo real, com o decorrer do episodio. Tera também acesso a conteudo
exclusivo, no qual se destaca a possibilidade de se saber mais informacdes em relagao
as armas e estado mental das personagens (Figura 10). O utilizador terd também
acesso a qualquer momento aos episdodios mais antigos, assim como podera ver
pequenos clips (feasers) a referir novos episddios, os quais ainda ndo se encontram

disponiveis para visualizar.

3 WAL bEAD weasan 4 [ paade 1 3 WAL e
PRLDCTION
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-
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3 WALERS A

WALKERS |
10

RICX & MICHONNE: 4 WALKERS

Figura 10. Poll com percentagem das respostas dadas (topo a esquerda), poll com o
grau de perigo presente em determinado momento (topo a direita), lista de armas
usadas por uma das personagens da série (baixo a esquerda) e numero de walkers
mortos pelas personagens (baixo a direita).

Apesar desta webapp ser acessivel em qualquer pais, a sincronizagdo com

novos episodios ndo se encontra disponivel em Portugal.

Quem:
A aplicagdo destina-se ao publico que segue a série The Walking Dead,

podendo usufruir de informagao mais detalhada através desta aplicag@o, assim como

21



receber informagdes de quando um novo episodio ira aparecer na televisao.

Onde:

Disponivel online.

Porqué:

Necessidade do utilizador saber mais ao detalhe o contetido presente na série,
como por exemplo as armas usadas pelas personagens, ou o tamanho das mesmas,
assim como conhecer melhor a personalidade de cada personagem de acordo com as

atividades provenientes na aplicacao.

Quando:
Distribuido desde 2012, sendo uma webapp em constante atualizacao e de

disponibilidade imediata.

Da Vinci’s Demons: Citizens of Florence

URL:

http://www.starz.com/originals/davincisdemons/

O qué:
Aplicagdo mobile e Plataforma Web, com um “guia turistico” da cidade da
série, assim como apresenta alguns extras referentes a série. Produzido pela Starz

Entertainment, LLC.

Como:

A aplicagdo Da Vinci’s Demons: Citizens of Florence fornece conteudo
exclusivo da série, a qual se destaca a disponibilizacao de videos em tempo real,
quando a aplicagdo ¢ sincronizada por audio com determinado episddio. Com o
decorrer de determinado episddio na televisao, o utilizador pode desbloquear
conteudo interativo em tempo real na aplica¢ao, podendo observar o episodio na
perspetiva de um cidaddo dessa série. Podendo o utilizador desempenhar o papel de
uma personagem da série através da aplicagdo, este tem acesso a artefatos exclusivos

de Florenca, os quais variam de acordo com a escolha da personagem. Os utilizadores
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tém a liberdade de escolha do caminho a percorrer na aplicacao, ndo sendo obrigado a
seguir de forma sincronizada com o episddio. No entanto, se o utilizador nao viu um
episodio anterior, este terd acesso aos conteudos interativos do mesmo, decorrendo
uma sincronizagdo manual. A aplicacao fornece também outros contetidos exclusivos
de cada episodio, como entrevistas com as respetivas celebridades, videos historicos,
cenas cortadas, perspetivas a 360° das invengdes de Da Vinci, ambientes
panoramicos, locais de exploragao e mini-jogos que desbloqueiam conteudo

exclusivo da série (Figura 11).

FLORENCE

Figura 11. Uma das invengoes de Da Vinci visivel a 360° (topo a esquerda), mini-
jogo para desbloquear conteudo extra (topo a direita), conteudo disponivel em cada
episodio da série (baixo a esquerda) e papel que o utilizador pode desempenhar
como cidadao da respetiva série (baixo a direita).

Quem:

A aplicagdo destina-se ao publico que segue a série Da Vinci’s Demons, neste
caso, utilizadores que se encontram na segunda temporada. Destina-se aos
utilizadores que pretendem “entrar” no mundo da série, de modo a obterem uma

perspetiva na primeira pessoa do respetivo ambiente, assim como tomar
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conhecimento mais detalhado das invengdes de Da Vinci e da cultura proveniente da

€poca retratada na série.

Onde:

Distribui¢ao mobile (10S) e disponivel online.

Porqué:

Necessidade de apresentar a série numa plataforma inovadora, de modo a
aumentar a audiéncia de Da Vinci’s Demons, assim como necessidade de colocar o
utilizador no ambiente da série, de modo a tomar conhecimento dos objetos da

respetiva época e das invengdes de Da Vinci.
Quando:

Distribuida desde 2013, a aplicacao Da Vinci’s Demons: citizens of Florence,

encontra-se em constante atualizagdo e de disponibilidade imediata.

2.3.2.2 A nivel nacional

RISING STAR — A Proxima Estrela

URL:

http://www tvi.iol.pt/risingstar/

O qué:
Aplicagdao mobile com check-in, acesso a videos e funcionalidades especificas

para o respetivo programa. Produzido pela Screenz Cross Media LTD.

Como:

A aplicagdo RISING STAR — A Proxima Estrela fornece como funcionalidade a
capacidade do utilizador ser um dos juris do programa televisivo, podendo votar pela
aplicacdo se determinado concorrente deve permanecer no programa ou nao. O
utilizador faz o check-in pela aplicacao, podendo votar em tempo real, com o decorrer

do programa televisivo. O utilizador tem também acesso a videos com os melhores
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momentos do programa televisivo (Figura 12).

A

Vocé é o jun! Vole ja

Nome do concorrente
Nome da musica

Figura 12. Pagina com os videos dos melhores momentos (esquerda) e pagina para o
utilizador votar no candidato (direita).

Quem:
A aplicagdo destina-se ao publico portugués, que assiste o programa televisivo
RISING STAR da TVI, tendo assim a capacidade de votar nos seus concorrentes

favoritos.

Onde:
Distribui¢ao mobile (10S, Android e Windows Phone).

Porqué:

A aplicagdo RISING STAR — A Proxima Estrela apesar de ser um Second
Screen, € o pilar principal do respetivo programa, visto ser o principal meio dos
utilizadores interagirem com o programa televisivo, podendo votar se os concorrentes

continuam no programa ou nao.

Quando:
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Distribuida desde 2014, encontrado-se em constante atualizagao e de

disponibilidade imediata até ao fim da emissao do respetivo programa televisivo.

5i RTP

URL:
http://media.rtp.pt/blogs/51

O qué:
Aplicagdao mobile para os diversos programas televisivos da RTP,
nomeadamente o FIFA World Cup de 2014 e o 5 para a meia-noite. Produzido pela

Rédio e Televisao de Portugal SA.

Como:

A aplicagdo Second Screen 5i da RTP foi a primeira a articular companion
app’s com a televisdo em Portugal. Com a aplicagdo 5i, o utilizador tem acesso a
funcionalidades de social media, votagdes em tempo real, envio de mensagens, chats,
entre outras funcionalidades mais especificas.

Para o FIFA World Cup de 2014, foi criado uma aplicag¢ao na qual o utilizador
teve acesso a jogos em direto, assim como a camaras especiais que acompanhavam os
jogadores-chave de cada partida, estatisticas, biografias de cada jogador e de cada
selecdo, reportagens, redes sociais para fazer Posts referentes ao mundial (twitter,
facebook e Google+, respetivamente), Videos on demand, resumos de cada partida,
calendarios e resultados dos jogos e divulgacao das cidades de cada jogo.

Em relacao as camaras especiais, o utilizador tinha a liberdade de escolher uma
das seis camaras para acompanhar os jogos da RTP sendo que, para além de ser
possivel acompanhar os jogadores-chave do jogo, era também possivel ter acesso aos
jogadores que se encontravam no banco. O utilizador tinha também acesso a uma
camara com uma vista tatica do jogo.

Na seccao de Videos on demand, o utilizador teve acesso a varios videos das
principais selegdes do mundial, podendo visualizar os videos mais recomendados, 0s
mais recentes, assim como obter informacdes relativas aos resultados dos jogos e aos
posts do twitter especificos de cada jogo.

A nivel da ferramenta de estatistica, os utilizadores podiam consultar dados
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provenientes das duas equipas que se encontravam a jogar, ou até¢ mesmo de
jogadores especificos, podendo ver os dados referentes aos lados em que a equipa
adversaria se encontrava a “atacar’” mais, como tipos € zonas de remate, tipos de

golos, entre outros dados (Figura 13).

Figura 13. Pagina com o menu da aplicagdo (topo a esquerda), Pagina com videos
referentes ao mundial, resultados, noticias e rede social (topo a direita), Pagina onde
o utilizador tem acesso as seis camaras especiais e a camara principal do jogo
(baixo a esquerda) e Pagina com as estatisticas referentes a um jogo especifico
(baixo a direita).

O programa televisivo 5 para a meia-noite também usufruiu do 51, onde o
utilizador podia escolher o dia da semana em que determinado comediante ia aparecer
(como por exemplo, o Nilton as sextas-feiras), podendo ver o programa pela app,
falar na rede social integrada (Facebook), participar com perguntas aos convidados,

votar, ver conteudo extra e rever partes dos episodios anteriores (Figura 14).
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Figura 14. Pagina de votagado (topo a esquerda), Pagina com a rede social (topo a
direita), pagina para fazer perguntas ao convidado (baixo a esquerda) e menu das
diversas opgoes disponiveis para o dia com o Nilton (baixo a direita).

Quem:

Destina-se para o publico em geral, principalmente para os utilizadores que
assistem ao canal televisivo R7TP. No entanto, o publico-alvo pode ser alterado, como
aconteceu ao exemplo anteriormente referido, onde os interessados serdo os que
seguem o FIFA World Cup de 2014 e que pretendem obter dados mais especificos

através da aplicagao J5i.

Onde:
Distribui¢ao mobile (i0OS e Android).

Porqueé:
De modo a evoluir o método de visualizacao da televisdao portuguesa, foi criada
a aplicacao 5i, na qual o utilizador tem acesso a contetido mais detalhado em relagcao

ao respetivo programa televisivo, que este acompanha na RTP.
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Quando:
Disponibilidade imediata, mas a aplicagdo s6 ¢ atualizada quando comeca a
nova temporada do programa televisivo 5 para a meia-noite, sendo a unica a

funcionar atualmente com o 5i.

Factor X

URL:
http://sic.sapo.pt/Programas/factorx

O qué:
Aplicagdao mobile com videos com diferentes perspetivas do programa
televisivo, contetidos extra e ferramentas de cariz social. Produzido pela PT

Comunicagdes, SA.

Como:

Com a chegada do programa Factor X a televisao, a SIC atualizou e
disponibilizou a sua aplicagao Second Screen para este ano (2014). Na abertura da
aplicacdo, o utilizador vai deparar-se com uma pagina inicial que apresenta os
principais destaques do programa televisivo, destacando-se o contetido de redes
sociais (como o instagram, o twitter € o facebook), noticias, videos e imagens.

No menu da aplicagao, o utilizador tera acesso, para além dos destaques, a
pagina referente aos melhores momentos do programa, ao Factor F (videos e
imagens dos bastidores, noticias, facebook e instagram direcionado para o
programa), aos Diretos (multicamaras que filmam conteudo que ndo se encontra na
televisdo e interacdo com a televisdo, como por exemplo, atirar estrelas e serpentinas
para o ecrd), ao Live Tweeting (twitter orientado para o programa) e aos favoritos (o
utilizador possui a op¢ao de guardar no aparelho os videos e as fotos que mais gostou,
de modo a consultar mais tarde o contetido armazenado).

Apesar do diverso contetido disponivel na aplicagdo do Factor X, existem
algumas limitagdes a nivel de interagao da aplicacao mobile com a televisao, sendo
necessario o utilizador estar conectado ao MEOBOJX pelo respetivo /P, de modo a ter
acesso a funcionalidades exclusivas da operadora MEO (sera abordado mais a frente)

(Figura 15).
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Figura 15. (da esquerda para a direita) Pagina de destaques da aplicagdo, Pagina
dos Bastidores com o menu da aplicagdo aberto, Video de um dos melhores
momentos do programa e Pagina para a conexdo a MEOBOX pelo IP.

Apesar da limitagcdo anteriormente referida, posteriormente a conexao a
MEOBOJX, o utilizador tera acesso as ferramentas presentes na tag Diretos, onde se
pode escolher entre a visualizagdo das multicamaras ou atirar estrelas e outros objetos
para o ecra de televisdo. Se o utilizador escolher a opcao de multicamaras, este tera
acesso as filmagens em direto dos bastidores, do Juri e da sala de maquilhagem. Se
escolher a interacdo de atirar estrelas e outros objetos para o ecra de televisao, o
utilizar seleciona na aplicacao o objeto que quer atirar e depois abana o aparelho,
apontando para a MEOBOJX, visualizando o efeito na televisao onde o programa se

encontra a decorrer (Figura 16).

Figura 16. (da esquerda para a direita) Ecrd da televisdao depois do utilizador ter
atirado estrelas, Pagina da aplicagdo com as duas opg¢oes de interagdo com o
programa televisivo e camara a filmar os bastidores do programa.

Destaca-se também a forte presenca das redes sociais, como ja foi referido,
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(assim como se observa nas aplica¢des anteriormente referidas), destacando-se o
Twitter, assim como o Instagram e o Facebook. O utilizador tem acesso a estas redes
sociais dentro da aplicacao, podendo publicar aquilo que pensa, assim como interagir
com outros utilizadores que se encontram a visualizar o programa televisivo. Os
respetivos posts poderao ser posteriormente usados pelos apresentadores do
programa Factor X, surgindo na televisao o feedback da parte dos juris,
comprovando assim que as redes sociais sao uma forte ferramenta nas aplicagdes

Second Screen (Figura 17).

I W

Figura 17. (da esquerda para a direita) Pagina com os Posts do Facebook
orientados ao programa, Ecrd da televisdo a mostrar os apresentadores a lerem os
Posts publicados pelos utilizadores no Twitter e Pagina da aplicagdo com os Posts
do Twitter orientados para o programa.

Quem:
A aplicagdo Factor X destina-se para os utilizadores que acompanham o
respetivo programa televisivo, assim como para os utilizadores que gostam de

programas orientados para a musica, reality shows e Castings.

Onde:
Distribui¢ao mobile (i0OS e Android), com funcionalidades exclusivas para

clientes MEO.

Porqué:
Com a existéncia de uma aplicacao Second Screen do Factor X, o utilizador
poderé alargar o acesso ao respetivo conteudo do programa. No momento em que o

programa televisivo se encontra no intervalo, o utilizador pode, por exemplo,
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visualizar as camaras dos bastidores enquanto aguarda ou, durante os momentos mais
“mortos” do programa, o utilizador pode visualizar na aplicagdo os videos dos

melhores momentos ou deixar um comentario numa das redes sociais.

Quando:
Disponivel desde 2013, quando a primeira temporada terminou e a aplicacao foi
removida das lojas. Ficou novamente disponivel no dia 31 de Outubro de 2014 para a

segunda temporada do Factor X.

Através da andlise das diferentes aplicacdes Second Screen disponiveis no
mercado, com recurso ao SW1H abordado nos estudos de Jang e Woo (2005), foi
possivel obter dados mais detalhados relativamente a cada aplicagdo. No entanto, de
modo a destacar os dados mais pertinentes da analise previamente realizada, foi
criada uma tabela com as principais caracteristicas de cada aplicacao Second Screen
(Tabela 1). A partir da tabela, € possivel observar as aplicacdes que partilham as

mesmas caracteristicas ou que possuem mais (ou menos) contetido relativamente as

outras aplicagdes apresentadas.

Produgao Independente Produgdo Unificada

2ndVision | Guider | Team | The Da Rising Star | 51 Factor
g Coco [ Walking | Vinci’s |- A RTP (X
To Go | Dead Demons: | Proxima
Story Citizens | Estrela
Sync of
Florence

Reconhecimento | x X X
de dados (audio
ou imagem)
Acesso a X X X X X X X X X
informagao
pertinente
referente aos
conteudos
televisivos
Acesso a redes X X X X X X X X X
sociais
Aplicagdo mobile |x X X X X X X X X
@i0S)
Aplicagao mobile |x X X X X X X X
(Android)
Aplicagao mobile |x X
(Windows Phone)
Aplicagdo nativa | x
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para PC/Mac

Plataforma Web

capacidade de
seguir novidades
de determinado
contetdo
televisivo

guia televisivo

capacidade de
notificagdo/alarme

Funcionalidade
Check-in

premiagao por ter
realizado
determinada agdo

video clips como
contetdo extra

visualiza¢@o a
360° de elementos
do programa

ferramentas de
votacao

“Quiz” de acordo
com determinado
programa

Acesso a
fotografias de
determinado
programa

Acesso a
contetdos de
episodios
anteriores de
determinado
programa

Teasers de novos
episodios

mini-jogos

Acgdes na
aplicagdo
permitem
interagir em
tempo real com o
conteudo
televisivo

camaras com
diferentes
perspetivas do
programa
televisivo

Tabela 1. Principais caracteristicas de cada aplicagdo Second Screen previamente

referida.
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2.4 Conceito de prototipagem agil

Segundo a AgilePrototyping (2014), entende-se por prototipagem agil como
uma abordagem para a criagdo rapida de prototipos, sendo estes desenvolvidos de
acordo com o feedback do cliente e/ou para gerar provas de conceito. A Triology-Net

(2014) destaca também na prototipagem agil:

“Agile Prototyping is a new approach that optimizes cost and time through
manual component placement, and ensures quality and rigour with leading

“«

edge automation.

Com a minimizagao de custos e de tempo na prototipagem agil, torna-se possivel em
poucas revisoes a resolucdo rapida de problemas, assim como fornece mais tempo
para possiveis melhorias a nivel de design (Trilogy-Net, 2014). As vantagens a nivel
de duragao na producao de um protétipo agil passa também no momento da entrega
de uma prova de conceito, cuja qualidade do prototipo permanece assegurada, sem
necessitar de passar por algum processo de programacao. Destaca-se também a
duracdo dos testes efetuados nestes tipos de prototipos, sendo realizados de forma
acelerada, com a capacidade de corrigir rapidamente possiveis erros que possam

emergir durante o respetivo processo.

2.5 Ferramentas de prototipagem

Antes do langamento do produto final, as aplicagdes mobile passam por
diversas fases de desenvolvimento, nomeadamente na fase de prototipagem. Como
serd demonstrado nos proximos capitulos, num contexto mais pratico, o protdtipo
passa por um processo seletivo de ideias, transitando para mockups (desenhos das
layouts da aplicagdo, sendo este o protdtipo de baixa-fidelidade) e posteriormente
para um prototipo agil de alta-fidelidade. Neste capitulo pretende-se tomar
conhecimento das ferramentas existentes para prototipagem agil, sendo apresentada
uma tabela com diversas funcionalidades, assim como uma breve descri¢ao sobre
cada ferramenta (Tabela 2). Com recurso as ferramentas de prototipagem, torna-se

possivel a compreensado da estrutura das aplicagdes Second Screen. Permite também a
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compreensao da pertinéncia da hierarquia visual nos diversos elementos presentes na
interface das aplicagdes, assim como a respetiva consisténcia entre os elementos

visuais e funcionais.

Concept.ly | invision |JustinMind | Marvel |POP

Aplicagdo mobile X X

Aplicacao X X X X
Browser-based

Aplicagao para X
PC/Mac

Ferramentas X X X X X
disponiveis para
trabalhos em
grupo/equipa

Sincronizagdo via X X X X
Cloud (Dropbox,
por exemplo)
para importagao
de conteudo

Upload de X X X X X
screenshots dos
layouts do
prototipo

Adicionar X X X X X
notas/comentarios

Limite de X X X
projetos (Versao
gratuita)

Link partilhavel X X X X X
para utilizadores
testarem o
prototipo

Simulagao de X X X X X
funcionamento do
prototipo

Acesso a X X X X X
diferentes
tamanhos de ecra
para
prototipagem

Acesso a X
elementos
graficos pré-
disponiveis para
criagdo de layouts

Pré-visualizacdo X X X X X
dos protdtipos em
dispositivos reais
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(telemovel ou
tablet)

Tabela 2. Ferramentas de prototipagem e respetivas funcionalidades assinaladas.

Concept.ly

URL: http://www.concept.ly

Descri¢ao: A Concept.ly ¢ uma aplicacdo de prototipagem browser-based, que
fornece ao utilizador um plano de pagamento mensal, o qual difere da versao gratuita
somente no numero de projetos (protdtipos) que pode conceber, encontrando-se
limitado a dois projetos. Apesar desta limitacdo, o utilizador tem acesso a todas as
ferramentas de edi¢ao da versao “premium”, podendo pré-visualizar os seus projetos
em dispositivos reais (telemével ou tablet) ou simular no computador. Com esta
aplicagdo, o utilizador importa as imagens referentes a cada “pagina” do prototipo
que se encontra a desenvolver, selecionando posteriormente os botdes desenhados em
cada pagina de modo a inserir um link de transi¢do para a proxima pagina ao qual o

botao se destina (ver tabela 3).

Vantagens Desvantagens

Possui aplicacao Browser-based | Nao possui aplicacdo mobile

Possui Ferramentas para trabalhos |Nao possui aplicacao nativa para

em grupo/equipa PC/Mac

Possui sincronizagao via cloud Possui limite de projetos na versao
gratuita

Consegue fazer upload de Nao possui elementos graficos

screenshots das layouts do pré-disponiveis para criagao de

protdtipo layouts

Capacidade de adicionar
notas/comentarios

Consegue gerar link partilhavel
para outros utilizadores testarem o
prototipo

Consegue simular o
funcionamento do prototipo

Tem acesso a diferentes tamanhos
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de ecra para prototipagem

Capacidade de pré-visualizar
prototipos em dispositivos reais
(telemovel ou tablet)

Tabela 3. Vantagens e Desvantagens da Ferramenta de Prototipagem Concept.ly.

InVision

URL: http://www.invisionapp.com

Descri¢ao: A InVision € uma aplicagdo de prototipagem browser-based, a qual
apresenta no seu website citagdes de algumas das mais importantes entidades de
empresas como a Adobe, Evernote ou eBay. Possui funcionalidades semelhantes a
Concept.ly, no entanto oferece planos de pagamento diferentes. Com a versao
gratuita, o utilizador tem direito a realizar somente um projeto. No entanto, se o
utilizador optar por um plano pago, este pode escolher a categoria de iniciante (pode
conceber até trés projetos), a categoria de profissional (a recomendada pela InVision,
a qual o utilizador ndo possui limite de projetos) ou a categoria de equipa (possui as
mesmas funcionalidades da categoria profissional, no entanto os projetos sao
partilhaveis até cinco membros). Somente na versao profissional e de equipa € que o
utilizador tem direito a funcionalidades como a possibilidade de ter acesso offline aos

protdtipos ou até inserir uma palavra-chave no projeto (ver tabela 4).

Vantagens Desvantagens

Possui aplicacao Browser-based | Nao possui aplicacdo mobile

Possui Ferramentas para trabalhos |Nao possui aplicacao nativa para

em grupo/equipa PC/Mac

Possui sincronizagao via cloud Possui limite de projetos na versao
gratuita

Consegue fazer upload de Nao possui elementos graficos

screenshots das layouts do pré-disponiveis para criagao de

protdtipo layouts

Capacidade de adicionar
notas/comentarios

Consegue gerar link partilhavel
para outros utilizadores testarem o
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prototipo

Consegue simular o
funcionamento do prototipo

Tem acesso a diferentes tamanhos
de ecra para prototipagem

Capacidade de pré-visualizar
prototipos em dispositivos reais
(telemovel ou tablet)

Tabela 4. Vantagens e Desvantagens da Ferramenta de Prototipagem InVision.

JustInMind

URL: http://www.justinmind.com

Descricao: A aplicagdo JustinMind ¢ a que mais se destaca em relagdo as aplicagdes
de prototipagem que foram escolhidas para analise, sendo a inica que possui uma
aplicagdo nativa para PC ou Mac. Para além do utilizador ter direito, de forma
gratuita, a trabalhar nos seus projetos sem estar ligado a internet, a aplicacao
disponibiliza também uma libraria de imagens a qual o utilizador pode usar para
conceber as diversas paginas do seu protdtipo de raiz, sem recurso a mais nenhuma
aplicacdo (algo que se destaca em relacao as restantes aplicagdes de prototipagem
abordadas, as quais somente disponibilizam a op¢ao de importagao de imagens pré-
concebidas pelos utilizadores). Apos a conce¢do de determinado projeto, este €
importado para o website da empresa, de modo a ser partilhado com outros
utilizadores. O mesmo website funciona também como um sistema cloud, onde se
pode armazenar os respetivos projetos. No entanto, ndo existe opgdes para
sincronizagdo com sistemas cloud, como por exemplo, a Dropbox, pelo que os
projetos sdo concebidos pela importagdao de contetido local do computador. O
JustInMind possui uma aplicacdo mobile somente para a pré-visualizagdo dos
prototipos desenvolvidos no computador. Destaca-se também que o utilizador ndo

possui limites de projetos o qual pode conceber na versao gratuita (ver tabela 5).

Vantagens Desvantagens
Possui aplicacdo nativa para Nao possui aplicacdo mobile
PC/Mac

38



Possui Ferramentas para trabalhos |Nao possui aplicacao Browser-

em grupo/equipa based

Consegue fazer upload de Nao possui sincronizagao via
screenshots das layouts do cloud

prototipo

Capacidade de adicionar
notas/comentarios

Nao possui limite de projetos na
versao gratuita

Consegue gerar link partilhavel
para outros utilizadores testarem o
prototipo

Consegue simular o
funcionamento do prototipo

Tem acesso a diferentes tamanhos
de ecra para prototipagem

Possui elementos graficos pré-
disponiveis para criacao de layouts

Capacidade de pré-visualizar
prototipos em dispositivos reais
(telemovel ou tablet)

Tabela 5. Vantagens e Desvantagens da Ferramenta de Prototipagem JustinMind.

Marvel

URL: https://marvelapp.com

Descricdo: A aplicagdao Marvel, tal como a aplicagdo JustinMind, nao possui limite
de projetos na versdo gratuita. No entanto, esta aplicacdo enquadra-se no método de
prototipagem das restantes aplicagdes, fornecendo somente a possibilidade de
importar imagens ja pré-concebidas. Apesar dessa “limitagdo”, a Marvel possui uma
aplicagcdo mobile, a qual também permite criar prototipos. Destaca-se a possibilidade
do utilizador poder sincronizar a sua conta da Dropbox com esta aplicacao, podendo
assim conceber protdtipos com facilidade. Caso o utilizador ndo opte pela
sincronizagdo com a Dropbox, este pode também escolher a opgao de tirar fotos a
protétipos desenhados a mao, importando as imagens e depois criando as respetivas
funcionalidades de interacao de modo a simular o funcionamento da aplicagao (ver

tabela 6).
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Vantagens Desvantagens

Possui aplicagao mobile Nao possui aplicacao nativa para
PC/Mac

Possui aplicacao Browser-based | Nao possui elementos graficos
pré-disponiveis para criagdo de
layouts

Possui Ferramentas para trabalhos
em grupo/equipa

Possui sincronizagao via cloud

Consegue fazer upload de
screenshots das layouts do
prototipo

Capacidade de adicionar
notas/comentarios

Nao possui limite de projetos na
versao gratuita

Consegue gerar link partilhavel
para outros utilizadores testarem o
prototipo

Consegue simular o
funcionamento do prototipo

Tem acesso a diferentes tamanhos
de ecra para prototipagem

Capacidade de pré-visualizar
prototipos em dispositivos reais
(telemovel ou tablet)

Tabela 6. Vantagens e Desvantagens da Ferramenta de Prototipagem Marvel.

POP (Prototype on paper)

URL: https://popapp.in

Descricao: A aplicagao POP caracteriza-se pelas suas semelhangas com a aplicagao
Marvel (possui a op¢ao de importar fotografias ou de sincronizar com a conta da
dropbox, assim como ¢ semelhante no processo de criar /inks entre as diferentes
paginas do prototipo). No entanto, possui limitagdes na versao gratuita em

comparagao com a aplicacao da Marvel, onde o utilizador encontra-se limitado a um
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projeto, assim como s6 um utilizador pode ver o prototipo. Na versao paga, o
utilizador pode escolher a versao basica (10 projetos e partilhavel até trés
utilizadores), a versao PRO (numero ilimitado de projetos, assim como nao possui
limitagdes de partilha) ou a versao de equipa (ndo possui informagao detalhada,
apresentando-se com as mesmas caracteristicas da versao PRO, assim como ainda

nao se encontra disponivel) (ver tabela 7).

Vantagens Desvantagens

Possui aplicagao mobile Nao possui aplicacao nativa para
PC/Mac

Possui aplicacao Browser-based | Possui limite de projetos na versao
gratuita

Possui Ferramentas para trabalhos |Nao possui elementos graficos

em grupo/equipa pré-disponiveis para criagdo de
layouts

Possui sincronizagao via cloud

Consegue fazer upload de
screenshots das layouts do
prototipo

Capacidade de adicionar
notas/comentarios

Consegue gerar link partilhavel
para outros utilizadores testarem o
prototipo

Consegue simular o
funcionamento do prototipo

Tem acesso a diferentes tamanhos
de ecra para prototipagem

Capacidade de pré-visualizar
prototipos em dispositivos reais
(telemovel ou tablet)

Tabela 7. Vantagens e Desvantagens da Ferramenta de Prototipagem POP.
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3. Metodologia do estudo

A partir dos dados obtidos no enquadramento teodrico, foi possivel a
familiarizagdo da estrutura e dos conteudos presentes numa aplicacao Second Screen,
assim como tomar conhecimento das ferramentas de prototipagem existentes no
mercado. Para compreender o processo de prototipagem de uma aplicagdo Second
Screen, procedeu-se a uma abordagem mais pratica, de acordo com o feedback obtido
no enquadramento teorico. Para o estudo foram criados mockups e posteriormente
prototipos de duas aplicagdes Second Screen, que foram alvo de testes com

utilizadores.

3.1 Participantes do estudo

De modo a obter ideias relativamente a pesquisa realizada, foi escolhida uma
amostra de conveniéncia, onde os participantes representam o universo em estudo,
sendo aceites os riscos da imprecisdao dos resultados. Este método permite obter
hipoteses e insights de forma rapida e barata (Marotti et al., 2008). Os individuos
presentes na amostra realizaram diversos testes, com recurso a mockups € prototipos
de aplicagdes Second Screen, sendo a amostra constituida por 12 pessoas de varias
universidades. Das 12 pessoas, 6 eram do sexo feminino e as outras 6 do sexo
masculino, tendo idades compreendidas entre 21 e 40 anos (M=26,17; DP=6,31).
Relativamente as habilita¢des literarias, 4 possuiam Licenciatura, 6 possuiam
mestrado e 2 doutoramento. Da amostra de 12 pessoas, esta encontrava-se dividida
em trés grupos, sendo o grupo 1 constituido por 5 utilizadores normais de aplicacdes
mobile, o grupo 2 por 3 designers e o grupo 3 por 4 especialistas na area da
prototipagem. Apesar do reduzido tamanho da amostra, ¢ relevante destacar a
natureza do estudo efetuado, sendo predominante a aplicacao de técnicas de pesquisa
na perspetiva qualitativa. Neste estudo ¢ mais valorizado o que se obtém ao interagir
socialmente com os participantes, do que o tamanho da amostra em si. A participacao
feita pela amostra foi voluntaria, assim como foi garantida a confidencialidade dos

dados obtidos.
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3.2 Primeira Fase — Mockups em papel

Da primeira fase, sera abordado o processo realizado para a concecao de
mockups, sendo posteriormente avaliados em Focus Groups como primeira fase de

testes.

3.2.1 Transicao da ideia para o mockup

Antes da concegdo de prototipos ageis, da escolha do sistema operativo ou do
dispositivo movel, o developer tera de passar por um processo seletivo de ideias a
desenvolver, as quais passam posteriormente para a concecao de mockups. Entende-
se mockup como a representagao fisica da ideia da aplicagdo, permitindo simular e
descrever facilmente as suas futuras funcdes (Faria, 2009). A partir dos mockups, o
developer pode obter resultados de forma rapida e barata ainda na “fase do papel”,
isto ¢, os mockups podem ser concebidos com recurso ao desenho em papel ou com
um programa que possua fungdes semelhantes. Assim, optou-se por conceber dois

mockups de dois futuros prototipos, com recurso ao programa Balsamiq Mockups:

- Aplicagao focada em eventos de futebol, tendo a capacidade de disponibilizar

informacao complementar a apresentada na televisao (Figura 18);

O — T —

b b e e e e e e e

Figura 18. Mockups da aplicac¢do de futebol.
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- Aplicacdo focada na publicidade, tendo como objetivo informar o utilizador de

promocgoes de diferentes produtos (Figura 19).
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Figura 19. Mockup da aplicacdo de promog¢oes/publicidade.

Nesta fase foi também escolhido o sistema operativo e dispositivo movel dos
futuros prototipos, tendo sido selecionado o 10S 8 (ou i0S 9) e o iPad Air,
respetivamente. Esta escolha deve-se a disponibilidade dos respetivos aparelhos para

este estudo.

3.2.2 Primeira fase de testes

Terminados os mockups, prosseguiu-se para a primeira fase de testes, onde os

participantes do estudo interagiram pela primeira vez com os respetivos produtos.

Focus Group

Entende-se Focus Group como um tipo de entrevista em grupo (Sim, 1998),
cujo foco ou objeto de analise ¢ a interacao dentro do grupo (Freitas & Oliveira,

1998) com um moderador, sendo mais valorizado o processo coletivo do que a soma

44



de opinides, sentimentos e pontos de vista individuais (Kind, 2004). E também
considerado mais importante a qualidade proveniente das discussdes do que a
quantidade de Focus Groups realizados (Kind, 2004).

O investigador podera entdo obter uma primeira impressao dos interesses dos
participantes, assim como observar os seus comportamentos (Romero, Hardman &
Hildebrand, 2013) ao interagirem com o produto em estudo. Recomenda-se que as
opinides, observagdes ou debates sejam captadas com um gravador de som ou video
de modo a ser transcrito e tomadas anotagdes e reflexdes por parte do moderador
(investigador, neste caso) (Sim, 1998; Freitas & Oliveira, 1998).

No entanto, o Focus Group s6 pode ser aplicado em determinados testes com

utilizadores, pelo que se destaca nos estudos de Nery (1997; cit. por Kind, 2004):

A exploragdo inicial com pequenas amostragens da populagdo,
A investigagdo profunda de motivagoes, desejos, estilos de vida dos grupos,
Compreensdo da linguagem e das perspetivas do grupo;

Teste de conceitos e questoes para futuras investigagoes quantitativas;
Acompanhamento de pesquisa qualitativa,

Obtencao de informagoes sobre um contexto especifico,

Obtencao de informagoes sobre novos produtos, conceitos, fenomenos, entre outros.

Kind (2004) destaca também quando ¢ que os Focus Groups sao pertinentes,
referindo a importancia da interacdo para a obteng¢ao de novas ideias ou respostas
interessantes; A possibilidade de gerar pressdo nos participantes mais homogéneos,
estimulando-os a refletir, assim como a partilhar opinides contrarias; Quando o tema
nao ¢ delicado, ao ponto de dificultar as respostas; Quando o tema pode ser discutido
por todos os participantes.

Para além dos diferentes indicadores abordados por Nery (1997; cit. por Kind,
2004), para a correta aplicacao do Focus Group, Freitas e Oliveira (1998) destacam
as vantagens e desvantagens deste tipo de entrevista na pesquisa qualitativa, sendo

representado numa tabela elaborada por Krueger (1994) e Morgan (1988) (Tabela 8):

Vantagens Desvantagens
Comparativamente, é facil de Ndo é baseado em um ambiente
conduzir. natural.
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Habilidade em explorar topicos e
gerar hipoteses.

Pesquisador tem menor controlo
sobre os dados gerados (no caso
de existir um grupo de questoes
predefinidas ou uma forte
necessidade de manter
comparagdo entre as entrevistas).

Oportunidade de coletar dados a
partir da interagdo do grupo, o
qual se concentra no topico de
interesse do pesquisador.

Nao é possivel saber se a
interagdo em grupo reflete ou ndo
o comportamento individual.

Alta validade dos dados (face
validity), ou seja, além de o
procedimento medir efetivamente
o que se deseja, tem-se plena
legitimidade e convic¢do ou
crenga nos dados coletados.

Os dados sao mais dificeis de
analisar. A interagdo do grupo
forma um ambiente social e os
comentdrios devem ser
interpretados dentro desse
contexto.

Baixo custo em relacdo a outros
métodos.

Exige entrevistadores treinados
cuidadosamente.

Rapidez no fornecimento dos
resultados (em termos de
evidéncia da reunido do grupo).

Os grupos sdo dificeis de reunir.

Permite ao pesquisador aumentar
o tamanho da amostra dos estudos
qualitativos.

A discussdo deve ser conduzida
em ambiente que propicie o
didlogo.

Tabela 8. Vantagens e Desvantagens do Focus Group.

Segundo Kind (2004), ndo existe uma quantidade exata para o nimero de
participantes neste tipo de testes, destacando citagdes de diferentes autores, como por
exemplo, entre 6 a 15 participantes (Chiesa; Ciampone, 1999; Pereira et al., 1999;
Sena; Duarte, 1999) ou entre 8 a 10 participantes, sendo entre 5 ¢ 7 0o nimero ideal
(Debus, 1988; Roso, 1997). Em relagdo a duracao de um Focus Group, Kind (2004)
refere uma duracao média de 90 a 120 minutos, destacando-se nos estudos de Debus
(1988; cit. por Kind, 2004) que informacdes mais especificas podem durar somente
até 40 minutos. Apesar das duragdes referidas, o autor ainda destaca que os Focus
Groups podem ser efetuados com o mesmo grupo mais que uma vez.

O Focus Group pode ser desmembrado em vérias etapas, onde Kind (2004)
destaca a estrutura deste teste de acordo com os estudos de Debus (1988; cit. por
Kind, 2004). O moderador comecga por apresentar-se ao grupo, assim como explica o
processo € o que ira realizar. Depois, ¢ feita a apresentacao dos participantes,

permitindo estabelecer boas relagdes entre o grupo € o moderador. Apds as
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apresentacoes, ¢ dado o inicio ao debate, sendo gradual a partilha de questdes mais
especificas. No fim do debate, ¢ esclarecida possiveis duvidas, assim como ¢
consolidada as informacdes obtidas. Posteriormente ¢ avaliado o grupo que foi alvo
de testes, sendo este comparado com outros grupos, assim como ¢ separado o
conteudo proveniente do moderador do restante grupo. Como etapa final, o
investigador deve avaliar os resultados obtidos, se a informagao ¢ satisfatoria, se
precisa de realizar mais Focus Groups ou se € necessario proceder a um tipo de
investigacao quantitativa de alguns resultados.

Relativamente ao presente estudo, os Focus Groups foram realizados apos a
concegao dos mockups, os quais foram o objeto de andlise e o respetivo tema desta
primeira fase de testes. Foram feitos trés Focus Groups, sendo o primeiro grupo
constituido por 5 utilizadores normais de aplicagdes mobile, o segundo grupo por 3
designers e o terceiro por 4 individuos especialistas na area da prototipagem. A razao
pela qual a amostra foi dividida em trés grupos, foi devido ao interesse na diferenca
de perspetiva dos utilizadores, devido a especializacdo na area profissional/académica
em que estes se encontram. Com esta divisao de grupos, pretende-se que as opinides
sejam divergentes, de modo a obter resultados vantajosos na perspetiva qualitativa.

Cada membro dos grupos teve acesso as layouts impressas dos dois mockups (o
do futebol e a da publicidade), sendo os Focus Groups orientados por um moderador.
O moderador orientou os participantes, descrevendo as funcionalidades a
implementar em cada /ayout, assim como realizou algumas perguntas (nao realizadas
na integra). As perguntas realizadas foram diferentes para os trés grupos, pelo que

para os utilizadores normais foram:

I. Se conseguissem manipular os conteudos que véem na TV, o que gostariam de
fazer ou alterar?

I1. Digam 3 vantagens e desvantagens desta aplicagao;

IT1. Quem se encontra interessado/acha interessante esta aplicagao?

IV. Trés aspetos que gostam e nao gostam da aplicagdo e porqué.

V. Acham que a aplicacdo vai ajudar a efetuar a tarefa mencionada?

VI. Gostam da ideia de usar esta aplicacao para interagir com os conteudos presentes
na tv?

VII. Preferem usar esta aplicagdo em vez de usar outros métodos triviais?

VIII. Por quanto pagariam por uma aplicacdo destas? Preferem que seja gratuita e
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com publicidade? Que sugerem?

IX. O que gostavam que o vosso telemodvel ou tablet fizesse para manipular a TV?

Para os designers, as perguntas foram:

I. Apresentar o aspeto de cada aplicagao e explicar como ela funciona/ com que
gestos funciona (valorizar os gestos feitos e destacar os elementos graficos que
permitem realizar tais fungdes; perguntar se os elementos apresentam-se graficamente
corretos, para o consumidor compreender que serve para a fungdo gestual; Que outra
funcionalidade gestual recomendariam);

II. Referir a estrutura e localizagao dos diversos icones e tomar conhecimento da
opinido do grupo;

II1. As layouts apresentam uma estrutura consistente e apelativa para o consumidor?
IV. Vantagens e desvantagens para a estrutura apresentada; Organizacao dos diversos
conteudos graficos.

V. Trés aspetos que gostam e ndo gostam da aplicacdo e porqué.

VI. Quem se encontra interessado /acha interessante a aplicacao?

VII. Se acha que a aplicagdo vai ajudar a efetuar a tarefa mencionada;

VIII. Por quanto pagariam por uma aplicacao destas? Preferem que seja gratuita e
com publicidade? que sugerem?

IX. Explicar os diversos elementos presentes em cada app, dizendo o que cada um faz

e como se encontra representado. Saber se agrada ou nao a eles e perguntar porqué.

Apesar de terem sido realizadas perguntas a estes dois grupos, adoptou-se
medidas diferentes para o grupo dos especialistas na area da prototipagem. Além de
terem sido o Ultimo Focus Group, estes foram os que forneceram feedback de acordo
com com os dados obtidos no grupo dos utilizadores normais e dos designers. A

analise dos dados serd abordada no proximo capitulo.

3.3 Segunda Fase — Prototipos ageis

Da segunda fase, sera abordado o processo realizado para a concecao de

prototipos ageis, sendo posteriormente avaliados com recurso a experimentagdes com
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observagao, entrevistas e questionarios de avaliagao.

3.3.1 Transicio do mockup para o protétipo Agil

Depois de obtido os resultados dos Focus Groups, houve uma “re-conce¢ao”
dos mockups. Sendo tomada em consideragdo a apresentacdo dos resultados em lista
no mockup das promocdes/publicidade, questionou-se o tipo de dispositivo movel a
usar, pelo que para este prototipo optou-se pelo iPhone 5S como o novo hardware.
Relativamente ao futuro protétipo de futebol, este sera a mesma concebido para o
iPad Air, sendo o sistema operativo o mesmo que foi abordado na primeira fase do
estudo. Para além da transi¢do dos mockups para a fase de prototipagem agil, foi
também realizado o processo de escolha dos nomes e icones para os dois futuros
protétipos. Para a aplicacao do futebol foi escolhido “FuteScore”, sendo um
neologismo da juncao das palavras “futebol” e “score”, em que a propria palavra
“futebol” ¢ auto-justificavel, enquanto que “score” ¢ derivado a informagao
complementar a da televisdo. Em relagao a aplicacao de publicidade/promogoes, foi
escolhido “CoinTag”, sendo esta também um neologismo da jun¢do das palavras
“Coin” e “Tag”, em que “Coin” (em portugués “moeda”) ¢ associado ao dinheiro e
“Tag” (em portugués “etiqueta”) a etiqueta dos pregos. Em relagdo aos icones, estes
foram inicialmente desenhados com recurso a lapis e papel, sendo posteriormente
concebidos através dos programas Adobe Photoshop CC e Adobe Illustrator CC
(Figura 20).
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Figura 20. Escolha de icones para os prototipos (da esquerda para a direita, para o
prototipo das promogoes e do futebol).

Em relacao a edigcao dos icones nos respetivos programas, no “FuteScore” foi
desenhado um pequeno campo verde de futebol com o simbolo de “play” no centro,
atribuindo a este ultimo o significado dos “media” complementar ao apresentado na
televisdo. O “CoinTag” apresenta um carrinho de compras em “italico”, transmitindo
a ideia de velocidade, com um fundo cor-de-laranja, sendo uma cor associada ao

consumismo (Figura 21).

Figura 21. Icones finais para o “CoinTag” e “FuteScore” (da esquerda para a
direita, respetivamente).

Os programas Adobe Photoshop CC e Adobe Illustrator CC, para além de
terem sido usados para a concecao dos icones, foram também as ferramentas
necessarias para a criagdo das layouts dos futuros protétipos, de acordo com os
mockups “re-concebidos” (Figura 22). Em relagdo ao esquema de cores e fontes

usadas nos prototipos, destacam-se as cores laranjas com contraste azul no protétipo
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“CoinTag” (Figura 23), enquanto que a fonte para ambos os protétipos foi o

Helvetica Neue (Figura 24).

Figura 22. Exemplo das Layouts feitas no Photoshop.

#4aa791 #10ebdd #dad4cht #16cH #ed3e37

Figura 23. Esquema de cores do prototipo de promogoes.

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZA
abcdefghijklmnopq
rstuvwxyzaaéidoou&
1234567890($£.,!7)

Figura 24. Fonte Helvetica Neue utilizada em ambos os prototipos.

Terminadas as layouts, estas foram importadas para a ferramenta de
prototipagem Marvel (qualquer uma das ferramentas de prototipagem analisadas sao
vidveis para este estudo), onde foram implementadas as funcionalidades de transi¢ao

entre ecras, assim como animacdes € agdes, de modo a possibilitar a simulagao em
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aparelhos reais, neste caso o iPhone 5S para a aplicacdo focada na publicidade (que
era anteriormente para iPad Air) e o iPad Air para a aplicacao de futebol. Foram

também importados os icones de cada prototipo (Figura 25).

Figura 25. Processo de prototipagem com recurso a ferramenta Marvel.

Os dois prototipos “FuteScore” (Figura 26) e “CoinTag” (Figura 27) foram
usados nos testes posteriores em conjunto com a simulacdo de um jogo de futebol e
de uma publicidade de um produto na televisdo, assim como num local do quotidiano,

como por exemplo, a sala de estar ou um café.
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Figura 26. Ecras do prototipo da aplicag¢do de futebol (ecrdas da uma liga, de um

jogo e de uma equipa, respetivamente).
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Figura 27. Ecras do prototipo da aplica¢do de promogoes/publicidade.
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Terminados os prototipos ageis, prosseguiu-se para a segunda e ultima fase de

testes, onde os participantes do estudo interagiram com os respetivos produtos e

partilharam o seu feedback individualmente.

Experimentacio com observacao

Depois da concec¢do dos prototipos, iniciou-se a segunda fase de testes com os

utilizadores, sendo os testes efetuados individualmente (com a respetiva orientagao

do investigador). Foi escolhido um local do quotidiano, neste caso, a sala de estar,

tendo obrigatoriamente uma televisao. Os participantes tinham acesso aos prototipos
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através de um iPhone 5S (“CoinTag”) e um iPad Air (“FuteScore”), assim como,
antes de procederem a interagdo com os respetivos prototipos, visualizavam um jogo
de futebol ou uma publicidade de um produto na televisao, de acordo com o prototipo
que estavam a usar de momento (Anexo 3). Depois de visualizado o conteudo
televisivo, o investigador orientava o utilizador na interacdo com cada protétipo, de
acordo com um guido pré-estabelecido (Tabela 9). A observacao realizada era feita de
acordo com o registo do nimero de “toques” que o utilizador realizava para
desempenhar determinada fung¢do, sendo os dados posteriormente analisados ao
comparar com o numero de “toques” ideal. A experimentagdo com observagao foi
também o primeiro teste a ser realizado, de modo a proporcionar meios aos
participantes de se familiarizarem com os protétipos, de modo a estes possuirem

condig¢des para a realizagdo dos testes seguintes.

N°| Guido para o prototipo Guido para o prototipo “FuteScore”
“CoinTag”

1 | Ler a pagina introdutéria | Ler a pagina introdutdria da aplicagdo
da aplicacao

2 | Pesquisar por "coca-cola" | Na liga portuguesa, dizer o resultado do jogo entre Gil-Vicente e
por som Belenenses

3 | Pesquisar "coca-cola" por | Ver mais info do jogo entre o Sporting ¢ Rio-Ave
escrito

4| Alterar a ordem das lojas | Ver a timeline do jogo entre o sporting € o rio-ave € na mesma ver
apresentadas pelo preco video do golo do Nani

mais baixo (ou outra
funcdo)

5| Ver a localizagdo da loja | Ver em fullscreen
que possui o respetivo
produto

6| Ver a pré-visualizacdo do | Ver o resultado da liga portuguesa e dizer os trés primeiros
produto colocados

7 | Aumentar o tamanho do | No jogo entre o benfica e o maritimo, escolher a opcao de
produto e diminuir o notificagdo para quando comecar o jogo
tamanho do produto

8 | Girar o produto No mini-mapa, ver info do jogador com a bola

9 | Escolher a op¢do de ver o | Ver uma das camaras secundarias a da televisdo na aplicagao
video promocional
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10| Ir ao site de uma das lojas | Ver em fullscreen
que possuem o produto

11 Ver as equipas do jogo entre o sporting e o rio-ave ¢ a partir dai ver
mais info sobre o Nani

12 Ir a secg@o social e escolher facebook

13 Mudar a rede social para Google Plus

14 Publicar um post ou mensagem

15 No respetivo jogo, escolher a opgao de notificar quando acabar o
intervalo

Tabela 9. Guioes utilizados para orientar os utilizadores na interagdo com os

prototipos.

Entrevista

A entrevista pode ser definida como a forma de interag@o entre duas ou mais
pessoas (Fraser & Gondim, 2004), pelo que, segundo o conceito de outros autores

(Flick, 2002; Jovechlovitch & Bauer, 2002; cit. por Fraser & Gondim, 2004):

“(...) forma de interagdo social que valoriza o uso da palavra, simbolo e
signo privilegiados das relagoes humanas, por meio da qual os atores
sociais constroem e procuram dar sentido a realidade que os cerca

(Flick, 2002, Jovechlovitch & Bauer, 2002).”

A entrevista € aplicada na clinica geral (para diagndsticos e intervencdes
terapéuticas), na selecao de pessoas (avaliacdo de candidatos, de forma comparativa,
de modo a prever o seu desempenho futuro no trabalho) e na investigacao cientifica
(como fonte de obten¢ao de dados) (Fraser & Gondim, 2004). A entrevista possui
também algumas vantagens, em relacao a outras técnicas de pesquisa na perspetiva
qualitativa, pelo que Fraser e Gondim (2004) destacam a capacidade de uma relacao
intersubjetiva do entrevistador com o entrevistado, permitindo “(...) uma melhor
compreensdo dos significados, dos valores e das opinioes dos atores sociais a
respeito de situagoes e vivéncias pessoais.”, assim como “(...)flexibiliza¢do na

condug¢do do processo de pesquisa e na avaliagdo de seus resultados, visto que o
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entrevistado tem um papel ativo na construgdo da interpreta¢do do pesquisador.”

Devido a sua natureza qualitativa, ¢ valorizado o conteudo dos discursos, de
modo a compreender a natureza humana. Para além da fala, s3o valorizadas as
opinides, as crencas, os valores e os significados que o ser humano atribui a si e aos
outros (Fraser & Gondim, 2004).

No entanto, o entrevistador ndo deve somente focar-se no que o entrevistado
fala, pelo que deve ser valorizado o comportamento humano, isto €, a forma como as
pessoas agem no quotidiano (Fraser & Gondim, 2004). O entrevistador pode adotar
dois tipos de observagao, podendo imergir e tornar-se um membro do respetivo grupo
social, de modo a compreender o quotidiano e comportamentos dos sujeitos que se
encontram em estudo (observacao participante), ou distanciar-se dos sujeitos em
estudo e aplicar procedimentos rigorosos de obtencao de dados (observagao
sistematica) (Fraser & Gondim, 2004). Assim como existem dois tipos de
observacdo, também existem diferentes modos de aplicar a entrevista, podendo o
entrevistador fazer face a face com o entrevistado, estando exposto as influéncias
verbais, influéncias nao-verbais e a visualiza¢ao das reacoes faciais do interlocutor,
ou optar por um tipo de entrevista mediada que, segundo Fraser e Gondim (2004), o
processo decorre através do telefone, computador e questionarios que, apesar de ser
possivel ficar exposto as influéncias verbais e ndo-verbais, ndo tem acesso a
visualizagao das reagdes faciais do interlocutor.

Em relacdo a entrevista, esta pode ser estruturada, semi-estruturada ou ndo
estruturada (Fraser & Gondim, 2004). Se for estruturada, a entrevista tera as
perguntas e respostas de forma padronizada, pelo que o foco da investigagdo sera
mais orientado para a perspetiva quantitativa, de modo a facilitar o tratamento
estatistico dos dados. Se for ndo estruturada, o entrevistado tera total liberdade de se
expressar na sua resposta em relacdo ao tema fornecido pelo entrevistador. Se for
semi-estruturada, Fraser e Gondim (2004) destacam os estudos de alguns autores
(Bartholomew, Henderson & Marcia, 2000; cit. por Fraser & Gondim, 2004), em que
o entrevistado podera responder livremente, apesar de ter de seguir um niimero de
perguntas realizadas pelo entrevistador. Destas entrevistas, destaca-se a semi-
estruturada, sendo a mais vidvel para a pesquisa cientifica, sendo justificado pela
limitagdo de perguntas da ndo estruturada e pela limitagdo nas respostas da
estruturada.

Fraser e Gondim (2004), em relacdo ao nimero de entrevistas que cada
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pesquisador deve realizar, defendem que nao € relevante “(...) quantos foram
entrevistados, mas se os entrevistados foram capazes de trazer conteudos
significativos para a compreensdo do tema em questdo.” Porém, Gaskell (2002; cit.
por Fraser & Gondim, 2004), afirma que o nimero de entrevistas individuais deve
oscilar entre 15 a 25, enquanto nas entrevistas em grupo deve oscilar entre 6 e 8.
Referindo as entrevistas em grupo, esta ndo deve ser confundida com o Focus Group,
pelo que Gondim e Morgan citam (Gondim, 2002; Morgan, 1997; cit. por Fraser &
Gondim, 2004):

“Nas entrevistas grupais, o que se visa é conhecer as opinioes e o
comportamento do individuo no grupo. O entrevistador estabelece uma

relagdo diadica com cada membro do grupo.

Ao contrario, nos grupos focais, o que interessa sdo as opinioes que
emergem a partir do momento em que as pessoas em grupo passam a
estar sujeitas aos processos psicossociais que ocorrem neste contexto e

influenciam na formagdo de opinioes.”

Para além do entrevistador/investigador aplicar diferentes tipos de observacao,
assim como se a entrevista € face a face ou mediada, se possui diferentes estruturas
ou se ¢ em grupo ou individual, segundo Ritchie e Lewis (2003), uma entrevista de

natureza qualitativa possui determinados requisitos:

1) A capacidade do investigador ser capaz de ouvir ¢ fundamental para o ato da

entrevista;

2) O investigador deve ser capaz de pensar rapido, de modo a categorizar os dados

partilhados pelo entrevistado, retribuindo com questdes relevantes;
3) O investigador deve ter uma boa memoria, de modo a efetuar notas mentais de
determinados pontos partilhados pelo entrevistado, para que posteriormente essa

informacgao seja usada nos momentos certos da entrevista.

Outro requisito partilhado por Ritchie e Lewis (2003) ¢ a curiosidade, do qual
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se destaca o instinto do investigador em querer saber mais sobre o que lhe ¢ dito.
Thompson (2000; cit. por Ritchie & Lewis, 2003) aborda a pertinéncia da
curiosidade, em que a entrevista precisa do interesse e respeito das pessoas como
individuos, € ndo como pessoas que nao conseguem parar de falar de si mesmas. Para
além da curiosidade, destaca-se também a confianca que o investigador possui no ato
da entrevista, proporcionando conforto ao entrevistado, assim como a sensagao de
“tranquilidade” (Ritchie & Lewis, 2003). Por tltimo, a curiosidade leva a dedicacao
do entrevistador/investigador, pelo que o seu foco serd em ouvir e responder ao
entrevistado.

Os requisitos previamente abordados sao entdo acompanhados pelas diferentes
etapas da entrevista (Tabela 10), as quais possibilitardao o investigador orientar o
entrevistado (Robson, 2002; Rubin & Rubin, 1995; Spradley, 1979; cit. por Ritchie &
Lewis, 2003):

Etapa Descrigdo

Primeira Etapa - Chegada Os primeiros minutos sdo
importantes para estabelecer uma
relacdo entre o investigador e o

entrevistado.
Segunda Etapa - Introdugdo a E apresentado o tépico da
pesquisa investigag¢do, pedida permissoes

para gravar a entrevista e feito o
compromisso de

confidencialidade.
Terceira Etapa - Inicio da Sdo feitas questoes de abertura, as
entrevista quais servem para obter

informagdo contextual importante.

Quarta Etapa - Durante a O investigador orienta o
entrevista entrevistado através das
perguntas-chave. Ha também um
maior foco no contetido da
entrevista.

Quinta Etapa - Fim da entrevista |Antes do fim da entrevista, o
investigador deve informar com 5
a 10 minutos de antecedéncia o
entrevistado, de modo a este
preparar-se para finalizar o que
possa estar a argumentar.
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Sexta Etapa - Depois da entrevista | Apos a entrevista, o investigador
deve agradecer de forma cordial o
entrevistado, assim como referir a
pertinéncia da entrevista feita
para a investigagdo e esclarecer
possiveis duvidas por parte do
entrevistado.

Tabela 10. Etapas da entrevista

Relativamente a aplicagdo desta técnica neste estudo, assim como foi
previamente referido, a entrevista foi utilizada apos a experimentagao com
observacao, de modo o utilizador encontrar-se devidamente familiarizado com o
protétipo o qual interagiu, possuindo condigdes para ser entrevistado. A entrevista

realizada foi semi-estruturada e composta por seis perguntas:

I. O que gostou mais desta aplicagao ou o que achou mais importante?

IT. O que gostou menos desta aplicacao ou o que achou menos importante?
II1. Teve dificuldades em interagir com a aplicagao? Se sim, quais foram?

IV. O que gostaria de mudar na aplicagao?

V. O que acha do aspeto da aplica¢io? E apelativa? O que mudaria?

VI. Gosta do icone € do nome da aplicacdo? Caso ndo goste, o que sugere para

alterar?

As perguntas foram estruturadas de modo a obter as vantagens e desvantagens
de cada prototipo, as dificuldades a nivel de interagdo e as recomendagdes para
futuras alteragdes, a nivel de estética, de icone e nome de cada aplicagdo. As

entrevistas foram todas gravadas por audio.

Questionario de avaliacio

Para finalizar a segunda fase de testes, apds a experimentagdo com observagao
e a concecao de entrevistas, cada utilizador preencheu, no fim do teste, um
questionario. Optou-se por um questionario de satisfagdo SUS, conhecido como
System Usability Scale (Brooke, 1996). E um instrumento que serve para medir a

usabilidade subjetiva de produtos e servigos, sendo um questionario de 10 perguntas,
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que se classifica entre 0 e 100 o resultado final. A classificagdo € obtida com a soma
dos resultados contribuidos por cada pergunta (Brooke, 1996). Cada pergunta
contribui com um resultado entre 0 e 4. Para as perguntas 1,3,5,7 ¢ 9 o resultado de
contribuicao ¢ a posi¢ao na escala subtraido por 1. Para as perguntas 2,4,6,8 ¢ 10, a
contribuicao ¢ feita por 5 subtraido pela posi¢cdo na escala. Depois multiplica-se a
soma dos resultados obtidos por 2.5, de modo a obter o valor de SU (Brooke,1996).
Brooke (2013) justifica o uso de uma classificacdo entre 0 e 100 como estratégia de
marketing, destacando que este tipo de resultado consegue captar mais atengao num
pequeno periodo de tempo comparado com uma classificagao mais pequena, assim
como sao valores faceis de compreender.

Com este tipo de questionario, pretende-se obter resultados de forma “rapida e
suja” (Brooke, 2013), mas que sejam de confianga. Existem varias carateristicas que
atraem os investigadores para a utilizagao do SUS (Bangor, Kortum, & Miller, 2009).
Além da sua facilidade e velocidade a ser realizado pelos inquiridos, este tipo de
questionario € de uso livre e gratuito, assim como € rapido na obtencao de resultados.
Outra vantagem ¢ a sua universalidade para testes, podendo ser usado para testes de
usabilidade de qualquer User Interface (Brooke, 2013). Em relacao a atribuicao da
classificagdo entre 0 e 100, esta ¢ facilmente interpretada por diferentes disciplinas
que trabalham em equipas de projetos (Bangor, Kortum, & Miller, 2009). Segundo
Bangor, Kortum e Miller (2009), produtos classificados entre 90 e 100 sao
excecionais, produtos classificados entre 80 e 89 sdo bons e produtos classificados
entre 70 e 79 sdo aceitaveis. No entanto, qualquer classificacdo abaixo de 70 indica
problemas de usabilidade, que sdo motivos para preocupagao.

De modo a validar este tipo de questionario, Brooke (1996; Brooke, 2013)
forneceu o SUS a 50 inquiridos, onde cada pergunta podia ser respondida desde
“Discordo fortemente” até “Concordo fortemente”, estruturado numa escala de 5
pontos. Este tipo de escala ¢ caraterizado como uma escala de Likert (Brooke, 1996),
onde as respostas encontram-se limitadas pela escala atribuida, apesar do inquirido
precisar de escolher de forma cuidadosa (no SUS) o grau de concordancia para cada
pergunta. Das 10 questdes atribuidas a cada inquirido, houve intercorrelagdes num
intervalo r== 0.7 para + 0.9, assim como foi possivel determinar que metade das
respostas eram “Discordo fortemente” e a outra metade era “Concordo fortemente”.
Para além dos testes realizados por Brooke (2013), o SUS deve também cobrir trés

medidas de usabilidade (ISO, 1998; cit. por Kortum & Acemyan, 2013; cit. por
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Brooke, 2013), abordadas por ISO 9241-11:

Eficacia - Os utilizadores conseguem executar a tarefa, pelo que ¢ comprovado
pelo uso do SUS por varios anos e por varios investigadores, o que indica que ¢ uma

ferramenta valida e de confianga;

Eficiéncia - Os utilizadores conseguem executar a tarefa em pouco tempo, pelo
que ¢ comprovado pelas sessdes de 20 a 30 minutos, onde os utilizadores so t€ém que

atribuir um “visto” em cada uma das 10 questdes;

Satisfacio - Os utilizadores encontram-se satisfeitos com a tarefa que
executaram, pelo que ¢ comprovado da mesma forma que a sua eficacia: Uso do SUS

por varios anos e por varios investigadores.

Com os resultados obtidos, ¢ possivel concluir que esta ferramenta ¢ valida
como instrumento de investigagdo, sendo no minimo aplicavel para uso comercial
(Sauro, 2011). Para o presente estudo, o investigador modificou o questionario, de
modo a adaptar-se para portugueses e para a avaliagdo dos respetivos prototipos

(Figura 28).
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1. Eu gostara do usar esta aphcagio com frequincia.
2. A aphcagio 6 Cosnecessaramento Compiexa.

3. Aapicacio é faci de usar.

4. Prociso do ajuda para usar a aphcagio.

5. As diversas fungbes desta apicagdo foram bem
imegradas.

6. Existorn muttas inconsisténcias na aplicagso.

7. Muitas pessoas apeenderiam a usar rapidamente esta
aphcagdo.

8. Achei a aplicaghio muito complicada de usar.
9. Eu senti-me muilo confiante & usar a aplicagso.

10. Procisel de aprander muilas COisas anles deo usar a
aplicacao.

- -
e — o .oo- — — —
- - - - - - .

Figura 28. Questionario SUS (Brooke, 1996), modificado para a lingua portuguesa e

para o presente estudo.
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4. Analise dos Resultados

A partir dos dados obtidos na metodologia do estudo, serdo apresentados nos
proximos capitulos os resultados obtidos, sendo abordado em primeiro lugar os

mockups e posteriormente os prototipos CoinTag e FuteScore em separado.

4.1 Mockups

Apos a realizacao dos trés Focus Groups, prosseguiu-se a analise dos dados
obtidos, sendo feita a transcri¢do das informagdes mais pertinentes e partilhadas pelos
participantes (Anexo 1; Anexo 3). A partir dos respetivos resultados destacam-se, por
exemplo, modificagdes na interagdo da imagem de pré-visualizagao de produtos no
protétipo CoinTag (foram inseridos botdes para rodar e ampliar o produto) e
reposicionamento dos botdes de acesso a camaras secundarias a do jogo que se
encontra a decorrer na televisdo no prototipo FuteScore (0s botdes encontram-se num
mini-mapa do campo de futebol, a simular as posi¢cdes onde estes se encontram no
campo real).

Depois dos mockups terem sido devidamente atualizados de acordo com os
resultados obtidos, procedeu-se a fase de prototipagem e a respetiva fase final de

testes aos prototipos.

4.2 Prototipo CoinTag

Terminada a criacao do protétipo agil CoinTag, realizaram-se os ultimos testes

aos prototipos, sendo posteriormente feito a analise dos resultados.

4.2.1 Experimentacao com observacao

A segunda fase de testes aos prototipos ageis foi ja com os prototipos de alta-

fidelidade, sendo observado e comparado o nimero de toques que cada utilizador

64



realizava nos prototipos em relagdo ao nimero de toques ideal (Tabela 11). O nimero
ideal de toques foi pré-estabelecido pelo proprio investigador, de acordo com o
numero minimo de toques que este conseguia, na realizagdo das tarefas que foram
fornecidas aos participantes do estudo. As tarefas realizadas foram de acordo com os

guides apresentados no capitulo da Metodologia do estudo (ver tabela 9).

N° de Toques
N° [FG1[FG1[FG1[FG1 FG1-FGs FG3[FG3[FG3
Ideal | 1 2 3 4 5 1 2 3 4
Etapas (A) Protétipo das promocoes
A1l |2 2 2 [2 [2 |2 |2 2
A2 |2 2 |2 |2 2
A3 |2 2 12 [2 [2 [2 [2 |2 |2
A4 |2 2 12 [2 [2 [2 [2 |2 |2
A5 |1 1 1 1 1 1 1 1
A6 |2 2 2 2 [2 [2 |2 |2
A7 |2 2 12 [2 [2 [2 [2 |2 |2
A8 |2 2 12 [2 [2 [2 [2 |2 |2
A9 |1 1
A 10 (2

Tabela 11. Comparagdo do numero de toques ideal com o dos utilizadores no

prototipo CoinTag.

Na tabela ¢ possivel observar que “A numero” representa a letra do protétipo e
o numero da etapa, assim como “FG1_ntmero” representa um utilizador normal,
enquanto o “FG2_numero” representa um designer e “FG3_nuimero” um especialista
em prototipagem.

Na observacao do nimero de toques que o utilizador realizava em cada tarefa
no prototipo, foram destacadas as etapas em que 5 ou mais utilizadores tiveram a
necessidade de dar mais toques que o nimero ideal. Este nimero usado para
identificar o “excesso” de toques realizados, foi escolhido pelo investigador com o

intuito de filtrar os dados obtidos (Tabela 12).
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toques ideal

A2 6 | Pesquisar por "coca-
cola" por som

A 6 5| Ver a pré-
visualizagao do
produto

A9 7| Escolher a op¢do de
ver o video
promocional

A 10 8 |Ir ao site de uma das
lojas que possuem o
produto

Tabela 12. Etapas em que 5 ou mais participantes ultrapassaram o numero de toques

ideal no prototipo CoinTag.

No entanto, de acordo com os comentarios que os utilizadores iam dando ao

interagir com o prototipo, algumas das razdes que levaram a estes erros foram:

- O botdo de pesquisa por som era muito pequeno (“A_2”);

- Nao associavam o aspeto do botdo a pré-visualizagdo de um produto (“A_67);

- A opgao de ver o video (“A_9”) s6 era possivel com o gesto de arrastar a pré-
visualiza¢ao do produto para o lado, nao existindo nenhuma referéncia grafica
que havia um video para além da pré-visualizagcdo do produto;

- O utilizador nao associava os icones das lojas como meio de redirecionar para os

websites das lojas (“A_107).

4.2.2 Entrevista

Depois da experimenta¢do com observagao, o utilizador foi entrevistado,
fornecendo dados que se dividem em aspetos positivos e aspetos negativos do
prototipo em analise (Anexo 2). Apesar da natureza individual deste teste, os
participantes em estudo sdo os mesmos da primeira fase de testes, pelo que

encontram-se categorizados como utilizadores normais, designers ou especialistas na
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area da prototipagem. Os resultados foram obtidos ao filtrar e dar maior relevancia a
informacao partilhada por utilizadores que davam respostas semelhantes para a
mesma questao.

Como exemplo, dos aspetos positivos relativamente ao protdtipo CoinTag
temos, da perspetiva do utilizador normal, a valorizagdo das cores, a facilidade de ler
os conteudos presentes na aplicacdo ou o facil reconhecimento do icone, o qual
possui um carrinho de compras. Dos aspetos negativos, o que se destaca mais € a
dificuldade em encontrar a pré-visualizagdo em video, sendo sugerido um botdo ou
outro tipo de representagdo grafica.

Em relacao a perspetiva do designer, destaca-se como ponto positivo a forma
do icone da aplicagdo, que sugere “compras em velocidade”. No entanto, os designers
destacaram falhas no icone de pré-visualizagao de produtos, referindo que possuiram
dificuldades em reconhé-lo.

Relativamente a perspetiva de um especialista na area da prototipagem, estes
partilham da mesma opinido dos designers, pelo que destacam a sensagao de
velocidade do icone da aplicagdo, assim como gostam das cores da aplicacao (como
os utilizadores normais). No entanto, ndo gostaram do nome da aplicagdo, pelo que
sugeriram um nome mais comercial, assim como referiram que algumas
funcionalidades presentes da aplicacdo encontram-se comprometidas com o sistema

operativo 108, sendo preciso haver uma pequena curva de aprendizagem.

4.2.3 Questionario de avaliacao

Para finalizar os testes aos prototipos ageis, o utilizador preencheu um
questionario SUS — System Usability Scale (Brooke, 1996), relativamente a cada
protétipo. Para a obtengao dos resultados foi efetuada uma analise estatistica através
do programa IBM SPSS Statistics (versao 20.0). Os dados contidos no Protétipo dos
Produtos foram analisados através de um teste t de Student, para averiguar diferengas
entre sexos, € de uma analise de variancia (ANOVA), para averiguar diferencas entre
grupos (consumidores/utilizadores normais, designers e developers/especialistas na

area da prototipagem).
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A média das pontuagdes obtidas no SUS, relativamente ao protétipo dos
produtos, ¢ de M = 84.79 (DP = 3.35), sendo que a mediana corresponde a Mdn =
86.25. Com o objetivo de verificar as diferencas de médias entre sexos foi realizado
um teste t de Student. Os resultados mostraram que, em média, os participantes do
sexo masculino obtiveram pontuagdes mais altas (M = 87.08, DP =8.13) em
comparacao com o sexo feminino (M = 82.50, DP = 14.75), contudo, esta diferenga

nao se revelou estatisticamente significativa, t(10) = .667, p = .52 (Figura 29).

90 87,08
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75
70
65
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50

82,5

Sexo

B Masculino Feminino

Figura 29. Médias para o sexo masculino e feminino, relativamente a pontuagdo
obtida no SUS para o prototipo dos produtos.

A média da pontuagdo obtida no SUS pelo grupo dos consumidores foi de M
=86.50 (DP =9.12), sendo que o grupo dos designers obteve uma média de M =
89.17 (DP = 12.33), e, por fim, o grupo dos developers obteve uma média de M =
79.36 (DP = 14.77). Para averiguar se existem diferengas de médias entre grupos, foi
realizada uma ANOVA de medidas independentes. Os resultados mostraram que nao

existem diferencgas significativas entre grupos, F(2, 9) = .66, p=.54 (Figura 30).
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Figura 30. Médias para o grupo dos consumidores, dos designers e dos developers,
relativamente a pontuagdo obtida no SUS para o prototipo dos produtos.

4.3 Prototipo FuteScore

Assim como o prototipo CoinTag, depois de criado o prototipo agil FuteScore,
realizaram-se os ultimos testes aos protdtipos, sendo posteriormente feito a analise

dos resultados.

4.3.1 Experimentac¢iao com observaciao

O processo de experimentagdo com observagao realizado para o prototipo
FuteScore (Tabela 13) foi igual ao do protétipo CoinTag, sendo também feito de
acordo com os guides apresentados no capitulo da Metodologia do estudo (ver tabela
9).
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N° de Toques
N° |FG1|FG1|FG1|FG1|FG1

Ideal | 1 2 131415
(B) Protétipo do futebol

FG3|FG3|FG3|FG3
1 2 |1 314

Etapas
B_1
B_2
B_3
B_4
B_5
B_6
B 7
B_8
B 9

B_10
B_11
B_12
B_13
B_14
B_15

DWW BN —=

WDININ| WP =]|=ININ|N|=]|=|IN|N|N

WIN[W[W|W[=]=|N|N|W|=]=IN|N

WIN[W[W[W|=]=IN|NIN| ==

WIN|[W[W[W|=]|=|N|N

WIN[WW[W|=]|=|N|N
WIN|W[W[H]|=2]=]|N|N

3

Imwwh—s—smmw—s
w

WIN|[W[W[W|=]|=|N|N

WIN|W[W|W[=]—=|IN|N

Tabela 13. Comparag¢do do numero de toques ideal com o dos utilizadores no

prototipo FuteScore.

Na tabela ¢ possivel observar que a legendagem realizada ¢ igual a da tabela da
experimentacdo com observacao do prototipo CoinTag.

Na observacao do nimero de toques que o utilizador realizava em cada tarefa
no prototipo, foram destacadas as etapas em que 5 ou mais utilizadores tiveram a
necessidade de dar mais toques que o nimero ideal. Este nimero usado para
identificar o “excesso” de toques realizados, foi escolhido pelo investigador com o

intuito de filtrar os dados obtidos (Tabela 14).

B 1 5|Ler muito bem a
pagina introdutoria da
aplicacao

B2 5|Na liga portuguesa,
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dizer o resultado do
jogo entre Gil-
Vicente e Belenenses

B 6 7| Ver o resultado da
liga portuguesa e
dizer os trés primeiros
colocados

Tabela 14. Etapas em que 5 ou mais participantes ultrapassaram o numero de toques

ideal no prototipo FuteScore.

No entanto, de acordo com os comentarios que os utilizadores iam dando ao

interagir com o protdtipo, algumas das razdes que levaram a estes erros foram:

- O utilizador fazia o gesto de “arrastar” o ecrd para o lado de modo a passar para o
proximo ecrd, em vez de somente fazer um toque (“B_17);

- O utilizador arrastava o dedo para fazer o scroll entre os resultados, em vez de
clicar na tecla de subir ou descer (“B_2");

- Nesta etapa, o utilizador ja tinha entrado no ecra de um dos jogos, escolhido uma
das camaras secundarias a cdmara do jogo que se encontra a ser transmitido na
televisao, pondo posteriormente a respetiva camara secundaria em modo
Fullscreen. O objetivo desta etapa era retroceder até aos resultados da liga,

processo do qual alguns utilizadores tiveram dificuldade (“B_6").

4.3.2 Entrevista

Assim como no prototipo CoinTag, o utilizador foi entrevistado, sendo os
dados obtidos divididos igualmente em aspetos positivos e negativos (Anexo 2). Os
participantes deste estudo encontram-se também categorizados como utilizadores
normais, designers ou especialistas na area da prototipagem, pelo que os resultados
obtidos foram filtrados e destacados relativamente a informagao partilhada por
utilizadores que davam respostas semelhantes para a mesma questao.

Dos aspetos positivos que podem ser destacados na perspetiva do utilizador
normal, temos a valorizagdo da capacidade de ver detalhes do jogo (como os cartdes

amarelos, vermelhos ou o tempo de jogo) e o feedback positivo em relagao ao icone e
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nome da aplicacdo, sendo estes associados a futebol. No entanto, os utilizadores
destacam a dificuldade em reconhecer o icone de mudar de rede social, pelo que saem
da pagina social da aplicagdao, de modo a escolherem outra rede social quando voltam
a entrar.

Em relacao aos designers, estes destacam o contetudo extra (como por exemplo,
as camaras secundarias), comparado com o contetido fornecido somente pela
televisao durante um jogo de futebol. No entanto, os designers destacaram alguns
problemas a nivel de uso de cores, sendo sugerido que os jogos de futebol em
progresso deviam de estar com a cor verde e os que ja acabaram com cor vermelha.
Outra aspeto que referiram foi evitar o uso de gradientes e usar mais flat design €
menos elementos graficos proximos do realismo.

Relativamente a perspetiva de um especialista na area da prototipagem, destaca-
se o feedback positivo em relagdo ao nome e icone do FuteScore, assim como a
capacidade de ver detalhes do jogo no FuteScore. Dos aspetos negativos, 0 que mais
se destaca ¢ a dificuldade em retroceder da pagina de um jogo para a pagina da liga,

pelo que ndo se encontra devidamente intuitivo.

4.3.3 Questionario de avaliacao

Para finalizar os testes aos prot6tipos ageis, o utilizador preencheu um
questionario SUS — System Usability Scale (Brooke, 1996), relativamente a cada
prototipo. Para a obtencdo dos resultados, foi efetuada uma anélise estatistica através
do programa IBM SPSS Statistics (versao 20.0). Os dados relativos ao Prototipo do
Futebol foram analisados através de um teste de Mann-Whitney, para averiguar as
diferencas entre sexos, ¢ de um teste de Kruskall-Wallis, para averiguar as diferencas
entre grupos.

Relativamente ao prototipo do futebol, a média das pontuagdes obtidas no SUS
corresponde a M = 87.08 (DP = 2.78), sendo que a mediana corresponde a Mdn =
88.75. A média da pontuacao obtida no SUS para o sexo masculino ¢ de M = 89.58
(DP =1.50) e para o sexo feminino corresponde a M = 84.58 (DP = 5.42). Para
averiguar diferencas de médias entre sexos, os dados foram analisados através de um
teste de Mann-Whitney, sendo que os resultados mostraram que ndo existem

diferencas estatisticamente significativas entre o sexo masculino (Mdn = 88.75) e o
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sexo feminino (Mdn =90), U=17,z=-.16, p = .87 (Figura 31).
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B Masculino Feminino

Figura 31. Medianas correspondentes ao sexo masculino e feminino, relativamente a
pontuagdo obtida no SUS para o prototipo do futebol.

A média da pontuagdo obtida no SUS no grupo dos consumidores foi de M =
85.50 (DP = 6.04), no grupo dos designers foi de M = 89.17 (DP = 2.20) e no grupo
dos developers foi de M = 87.50 (DP = 4.45). Com o objetivo de averiguar a
existéncia de diferencas de médias entre grupos, os dados foram analisados através de
um teste de Kruskall-Wallis. Os resultados mostraram que nao existem diferencas

significativas entre grupos, y*(2, N=12) = .03, p = .99 (Figura 32).
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Figura 32. Médias para consumidores, designers e developers, a pontuagdo obtida
no SUS para o prototipo do futebol.
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5. Discussao

De modo a compreender qual a abordagem a adotar no desenvolvimento de
uma prototipagem agil de aplica¢des Second Screen centradas no utilizador, €
necessario compreender primeiro o conceito de Second Screen, antes de usar qualquer
tipo de ferramentas ou testes necessarios para a conce¢ao de um prototipo agil. Esse
conhecimento foi adquirido com a realizagdo de um enquadramento teodrico, que
também possibilitou a analise de varias ferramentas de prototipagem existentes no
mercado. A partir da anélise realizada, ¢ possivel concluir que as aplicagdes Second
Screen sdo concebidas principalmente para aparelhos com os sistemas operativos iOS
e Android, pelo que se deve evitar a concegao deste tipo de aplicagdes para
dispositivos com o sistema operativo Windows Phone ou aplicagdes nativas para PC
ou Mac. Destacam-se também os conteudos presentes nas aplicagdes analisadas, os
quais se deve tomar em consideragdo como exemplos para o desenvolvimento de
futuros prototipos ageis o (1) acesso a informagdo complementar a apresentada na
televisdo, (2) acesso a redes sociais, (3) capacidade de seguir novidades em relagdo a
determinado programa televisivo, (4) capacidade de visualizar videos como contetdo
extra, e (5) acesso a contetido complementar de episodios anteriores de determinado
programa.

Em relacao a escolha de uma ferramenta de prototipagem, apesar de ter sido
escolhida para este estudo a “Marvel”, qualquer uma das ferramentas analisadas no
enquadramento tedrico € valida, pelo que todas apresentam as funcionalidades
minimas e necessarias para a realizacdo de um protoétipo agil de aplicagdes Second
Screen.

Depois de tomar conhecimento das aplicagdes Second Screen e ferramentas de
prototipagem existentes, procedeu-se a componente pratica deste estudo, sendo
testada uma abordagem para o desenvolvimento de aplicagdes Second Screen
centradas no utilizador. A hipotese proposta € a criacao inicial de um mockup, sendo
posteriormente testado em Focus Groups. Depois dos resultados obtidos, pretende-se
que o mockup esteja devidamente consistente para a conce¢ao de um prototipo agil. O
desenvolvimento da respetiva prototipagem agil termina com uma experimentagao
com observagao, uma entrevista semi-estruturada e um questionario de avaliacao

SUS (Brooke, 1996). Os participantes usados para esta abordagem foram

75



utilizadores/consumidores normais de aplicagdes mobile, designers e especialistas na
area da prototipagem.

No entanto, questiona-se a necessidade de utilizar varios tipos de testes para a
obtencdo de resultados, assim como se questiona a necessidade de criar mockups
antes de proceder para um prototipo de alta-fidelidade. Questiona-se também a
utilizacao de trés grupos de participantes para a recolha de dados.

Sendo as aplicagdes Second Screen concebidas para grandes publicos,
considerou-se pertinente usar um tipo de técnica, cujo objeto de andlise fosse a
interacao dentro de um grupo (Sim, 1998), sendo assim escolhido como primeira fase
de testes os Focus Groups. Outro motivo que levou a escolha do Focus Group, foi
devido a valorizacao do processo coletivo do que a soma de opinides e pontos de
vista individuais (Kind, 2004), o que gera contraste nos métodos fornecidos pela
entrevista, que também serd usada na fase final desta abordagem. Apesar deste tipo
de teste ser de baixo custo e relevante a nivel de obten¢ao de dados, a criagao de um
grupo de participantes ¢ sempre demorado e dificil (Tabela 8), sendo necessario
equilibrar o tempo que se usa na concecao deste teste com outras etapas presentes
neste processo. Deste modo optou-se na primeira fase de testes o uso de Focus
Groups para testar os mockups concebidos. Optou-se por comegar o processo de
prototipagem com mockups, por este ser rapido e barato de se conceber, permitindo a
simulacao e facil descrigao das funcdes (Faria, 2009) que o protétipo de alta-
fidelidade terd. Sendo mais rapidos a apresentar provas de conceito do que os
protétipos de alta-fidelidade, os mockups permitem assim a rapida resolucao de
possiveis falhas que possam emergir no inicio do processo de prototipagem.
Através deste equilibrio entre Focus Groups € mockups, torna-se possivel criar uma
fase inicial de prototipagem rapida, facil e barata. Relativamente ao uso de trés tipos
de participantes (utilizadores normais, designers e especialistas na area da
prototipagem, respetivamente), isto permite o fornecimento de maior diversidade de
contetidos nos testes.

Na perspetiva do utilizador comum, foi possivel concluir que a principal
preocupacao residia na utilidade de cada aplicacdo, destacando a preferéncia pelo
prototipo das promogdes, sendo a mais Util no dia-a-dia. Na do futebol, destacavam
funcionalidades que faltavam, as quais forneciam mais informac¢ao em comparacao
com a apresentada na televisao.

Na perspetiva do designer, o foco ja ndo era tanto a utilidade mas sim a estética,
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destacando-se a mudanca de grafismos de determinados botdes e elementos presentes
em cada prototipo, assim como alteracdes a nivel de tamanho e localizacdo.

Na perspetiva dos utilizadores especialistas na area da prototipagem, as
respostas obtidas centravam-se na usabilidade, cujos resultados eram provenientes
dos feedbacks obtidos dos Focus Groups anteriores (o grupo dos utilizadores comuns
e o grupo dos designers, respetivamente), assim partilhavam sugestoes de acordo com
aplicagoes ja existentes no mercado, sugerindo mudangas refletidos nesses exemplos.

E possivel concluir que o histérico profissional/académico dos utilizadores
altera a sua perspetiva na andlise dos protétipos, influenciando nas informacgdes que
estes fornecem nos focus Groups. Estas diferencas de perspetivas fornecem uma
grande variedade de informacao, sendo um aspeto forte na analise qualitativa de
dados, assim como fornece um grande nimero de variaveis que permitem melhorar a
concegao dos futuros protdtipos. No entanto, apesar dos resultados provenientes em
grupo, ¢ tomado como hipotese a existéncia de diferencas na perspetiva individual de
cada utilizador, pelo que as opinides em Focus Group sao influenciadas devido a
processos psicossociais (Gondim, 2002; Morgan, 1997, cit. por Fraser & Gondim,
2004). Considerando esta desvantagem proveniente de uma sessao de testes em
grupo, a realizacdo de testes aos prototipos fica incompleta se ndo recorrer a testes
individuais por parte dos participantes.

A partir do feedback obtido, os mockups foram devidamente editados e
preparados para a fase de prototipagem de alta-fidelidade. Depois de concebidos os
dois prototipos ageis (FuteScore e CoinTag), prosseguiu-se para a ultima fase de
testes, destacando-se algumas conclusdes relacionadas com a usabilidade que sao
pertinentes para validar os protdtipos concebidos para este estudo.

Relativamente a observagao realizada, foram destacadas as etapas (do guido
realizado para a interagdo de cada prototipo) em que 5 ou mais participantes
ultrapassaram o numero de toques ideal. Dos resultados obtidos, ¢ possivel concluir
que (1) nos dispositivos com ecras mais pequenos deve-se criar botdes com
dimensdes adequadas para o utilizador interagir com facilidade, (2) deve-se conceber
botdes com grafismo de facil associagdo a tarefa a qual se encontra encarregue, (3)
deve existir referéncias graficas, mesmo para as funcionalidades que so exigem
fungdes por gestos, (4) determinadas fungdes gestuais devem ser evitadas, mesmo
com curta curva de aprendizagem (como por exemplo, transicao entre ecras, onde o

utilizador se encontra familiarizado com outras aplicagdes, em que em vez de dar um
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toque, desliza o dedo para passar para o proximo ecrd), (5) em conteudos em forma
de lista, o utilizador tem maior tendéncia para deslizar o dedo para fazer scroll/, do
que clicar em botdes para subir ou descer o contetdo, e (6) evitar a necessidade de
passar por varios ecras para chegar a determinada fun¢do, sendo recomendado o
menor niamero possivel de ecras para uma aplicagao.

A partir do guido que os utilizadores seguiram para interagir com os prototipos
(com recurso a técnica da experimentagdo com observagao), foi entao possivel
realizar as respetivas entrevistas. Sendo a informacao obtida individualmente de cada
utilizador, este foi posteriormente organizada nos respetivos trés grupos (utilizadores
comuns, designer e especialistas na area da prototipagem), assim como destacada as
respostas com maior nimero de referéncias iguais (Anexo 2).

Na perspetiva do utilizador comum, as informacdes obtidas ja ndo se limitavam
somente a utilidade, pelo que demonstraram interesse a nivel de usabilidade ao
partilharem algumas funcionalidades as quais tinham interagido. Alguns dos
resultados obtidos desse feedback, encontram-se na técnica da observagao
previamente abordada.

Relativamente a perspetiva do designer, apesar da forte permanéncia do foco de
analise na estética, houve também feedback a nivel da usabilidade.

Em relacao a perspetiva do especialista na area da prototipagem, foi possivel
observar nos resultados um equilibrio entre estética e usabilidade, sendo referido com
menor frequéncia os elementos com maior utilidade nos prototipos.

Conclui-se que os dados obtidos sdo diferentes relativamente a primeira fase de
testes, nomeadamente no tema do foco de analise. Apesar dos meios de interagao
serem maiores nesta fase de testes, ¢ importante destacar a falta de influéncia de
grupo, que levou a abrangéncia nos resultados partilhados pelos utilizadores, nao se
focando somente em contetidos focados no seu historico profissional/académico.
Através da junc¢do dos Focus Groups e da entrevista no mesmo processo de
prototipagem, torna-se possivel a minimizagdo das desvantagens apresentadas por
ambos os testes.

Na realizacao do questionario SUS (Brooke, 1996), foram obtidos resultados
estatisticos de perspetiva quantitativa, cujo instrumento permitiu obter dados
estatisticos que por sua vez permitiram averiguar diferencas entre sexos € grupos
(consumidores, designers e developers/especialistas na area da prototipagem), sendo

as diferengas entre sexos uma nova variavel em analise. Com estes questionarios,
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pretende-se validar os prot6tipos a nivel de usabilidade, pelo que uma classificagdao
entre 90 e 100 ¢ considerado um produto “excepcional”, entre 80 € 89 um “bom”
produto, entre 70 e 79 € “aceitavel” e abaixo de 70 indica “problemas de usabilidade”
(Bangor, Kortum & Miller, 2009).

De acordo com as classificagdes propostas, € possivel concluir que, em geral, o
protétipo dos produtos € considerado um “bom” produto (M=84.79, DP=3.35), sem
diferencgas estatisticamente significativas entre géneros (apesar do sexo masculino
possuir pontuacdes mais altas). Relativamente a diferenca entre grupos, em média, o
grupo dos consumidores (M=86.50, DP=9.12) e dos designers (M=89.17, DP=12.33)
consideraram um “bom” produto, enquanto o grupo dos developers consideraram um
produto “aceitavel” (M=79.36, DP=14.77), apesar de ndo existirem diferencas
estatisticamente significativas entre grupos.

No prototipo do futebol, a classificagdao obtida, em geral, foi de “bom” produto
(M=87.08, DP=2.78), sem diferencas estatisticamente significativas entre sexos
(apesar do sexo masculino possuir pontuacdes mais altas). Relativamente a diferenga
entre grupos, em média, todos consideraram este protdtipo como um “bom” produto
(M=85.50, DP=6.04; M=89.17, DP= 2.20; M=87.50, DP=4.45; Grupo dos
consumidores, designers e developers, respetivamente), ndo existindo diferencas
significativas entre grupos.

A partir dos dados destes questiondrios, € possivel concluir que os prototipos
usados sdo bons produtos a nivel de usabilidade, possuindo uma classificacao
aceitavel para serem usados no presente estudo. Nao existem também grandes
diferencas nas informagoes partilhadas por diferentes sexos e grupos que possam ser
significativas para a validade da usabilidade dos prototipos.

Ao obter-se diferentes conclusdes com diferentes testes de utilizadores, €
justificado o uso de diferentes técnicas e instrumentos de analise de dados. Em
relacdo aos limites de interagdo e rapida concegdo que os mockups disponibilizam,
em contraste com o prototipo que se encontra mais proximo do produto finalizado, foi
possivel concluir que as conclusdes obtidas foram também diferentes, pelo que na
primeira fase o desenho em “rascunho” forca o utilizador numa interagao de
abordagem mais tedrica, enquanto no prototipo a abordagem ¢ mais pratica,
encontrando-se mais proxima do produto real.

Em relacdo a criacao de trés grupos (consumidores/utilizadores normais,

designers e developers/especialistas na area da prototipagem), € justificado pelas
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diferencas dos resultados obtidos, pelo que houve influéncia na perspetiva das
pessoas em grupo (Focus Group) de acordo com o seu histérico
profissional/académico, apesar de ter havido maior abrangéncia dessa perspetiva na
fase das entrevistas, assim como ndo é considerado uma variavel estatisticamente
significativa para validar a usabilidade dos prototipos.

De acordo com os dados obtidos, ¢ entdo possivel concluir que a obtengao de
feedback na primeira fase com o Focus Group, minimiza a implementacdo de erros
futuros nos protdtipos, assim como facilita a alteracao de determinados aspetos antes
de desenvolver os respetivos prototipos. Com os Focus Groups, € possivel obter
opinides de grupo de forma facil e rapida, sendo de custo reduzido e possivel de se
efetuar com pequenas amostras. Ao contrario do Focus Group, a entrevista permite
obter informacao individual. Com a entrevista ¢ possivel desenvolver uma abordagem
mais proxima com o utilizador, sendo mais fécil observar a interagdo por este
efetuada nos prototipos. Com o SUS (Brooke, 1996), € possivel validar os prototipos
concebidos de forma rapida, barata e com um niimero reduzido de participantes,
devido a estrutura do questionario ja pré-concebido e com um método de
classificagcdo de facil interpretagdo relativamente aos prototipos em teste.

De acordo com os argumentos abordados nesta discussao, torna-se possivel a
validag@o da adocao desta abordagem no desenvolvimento de uma prototipagem agil
para aplicacdes Second Screen centradas no utilizador, pelo que a ordem do respetivo
processo € a (1) criagao de mockups dos futuros protétipos de aplicacdes Second
Screen (recomenda-se a concecao para sistemas operativos iOS ou Android), (2)
sele¢do dos participantes para testar os mockups, sendo importante a criacao de um
grupo constituido por consumidores/utilizadores normais, por designers e por
developers/especialistas na area da prototipagem, (3) realizacao de Focus Groups
como primeira fase de testes aos prototipos (neste caso, mockups), (4) conceber
prototipos ageis a partir dos mockups, que se encontram editados de acordo com o
feedback obtido nos Focus Groups, (5) recolha dos mesmos participantes usados na
primeira fase de testes, (6) realizagdo de experimentagdes com observacao,
entrevistas e questionarios de avaliacao SUS (Brooke, 1996) como segunda fase de
testes aos prototipos ageis, e (7) editar os prototipos ageis de acordo com o feedback
obtido na ultima fase de testes.

No entanto, ¢ desconhecido o resultado obtido caso o numero de participantes

fosse maior para o respetivo processo de prototipagem, pelo que € possivel o
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desenvolvimento de trabalho futuro relativamente a este estudo, nomeadamente o
desenvolvimento de mais documentag@o associada ao processo de prototipagem de
aplicagdes mobile e Second Screen. Alguns exemplos de nova documentagado, poderia
ser uso de outros métodos de avaliacao durante o processo de prototipagem, como por
exemplo, realizar andlises as emocdes dos participantes (Attrackdiff ou Self
Assessment Scale), analises de interacdo entre amigos enquanto interagem com o
protétipo (Co-Discovery) ou analisar o esforgo mental (Mental Effort) realizado pelo
participante para efetuar determinada tarefa (Allaboutux, 2010). A abordagem
adotada neste estudo apresenta um procedimento versatil e possivel de aplicar em

diferentes futuros protétipos de aplicacdes mobile e Second Screen.
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Primeiro focus group - utilizadores normais (duracio: 47 minutos e 32

segundos):

Sugestdes para o protétipo das promocgoes:

-Gostaram da app, porque mostra as promogodes € quando € que acaba;

-Falta uma opcdo que mostre o stock que ainda se encontra no estabelecimento;
-Reconhecimento de dudio e imagem, ndo somente uma op¢ao de reconhecimento;
-Dificuldade em entender a capacidade da app em reconhecer por voz a publicidade;
-Uma pégina inicial com novidades e categorias, assim como os produtos mais
populares;

-Gratuito com publicidade;

-Preferem esta app em relagdo as outras, sendo atrativa e util;

-Opgao para adicionar ao carrinho ou entrega ao domicilio;

-Implementar uma categoria social, para as pessoas terem feedback positivo de

outras.

Sugestdes para o protétipo do futebol:

-Informagdo dos cartdes amarelos, golos de quem joga no plantel;

-Informagdo de cada jogador, peso, altura, nimero de golos na liga no plantel;

-Nao gostam da seccao social, porque as pessoas costumam publicar criticas
ridiculas, pessoas a dizer asneiras, pode gerar insultos;

-Criticas apresentadas sao somente provenientes de criticos profissionais na area do
futebol;

-No quiz, a opgao escolhida devia ter info adicional do jogador ou equipa (s6 metade
concorda com a aplicagao deste jogo);

-Capacidade de ver repeticoes de momentos cruciais do jogo;

-Gratuita.

Segundo focus group - designers (duracio: 1 hora, 3 minutos e 55 segundos):

Sugestdes para o protétipo das promocgdes:
-Scroll debaixo da imagem de 360° ¢ em vez de girar, ser de zoom e na propria
imagem usar o dedo para rodar o produto;

-Ter uma imagem inicial como no do futebol para reconhecimento de dudio, porque
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até ai, a app nado apresenta dados nenhuns;

-Destacar o countdown,;

-Em vez de criar uma lista, criar tipo um top 3 de produtos com mais destaque. Era
mostrado um sfock € quando esse acabasse era substituido aleatoriamente por outro
produto em promogao;

-Criar um filtro de pesquisa. ordenagao por preco, tempo, mais baratos;

-Mostrar produtos que estdo mais perto de casa do utilizador;

- No top 3 de produtos pode ter um botdo com um mais, para mostrar mais produtos;
-App mais para o dia a dia, app mais util em relacdo as outras;

-Nao focar a app s6 para um tipo de produto;

-As marcas pagam a empresa para ter o seu anuncio na base de dados da app e ser a
app em si gratis para o utilizador. "publicidade patrocinada" como a Google, os

anuincios pagam para aparecer nesse motor de pesquisa.

Sugestdes para o protétipo do futebol:

-Botdo de notificacdo apenas um, apresentando a nivel de grafismo quando estd on e
off;

-Nao meter as coisas tao centradas, interessa mais o mapa (centrar mais € aumentar
tamanho);

-Meter a informagao aparte do mini-mapa, na lateral, na drea do menu e usar o

resto do espago para o mini-mapa. curiosidade: foi dada uma ideia oposta, pelo

que se destacava a informacao e tornava-se mais discreto o mini-mapa;

-Informagdo das equipas e tempos ¢ excessiva, porque ja existe na televisao, pelo que
deve estar mais discreto;

-Dar valor a representagao grafica do resultado do jogo;

-Colocar os botdes das camaras em locais a simular onde as cAmaras se encontram
na realidade, pelo que quando o utilizador clica nessa area, ¢ redirecionado para a
camara que esté a filmar essa zona. a ideia pode ser implementada no mini-mapa
referido anterior, sendo redirecionada para a cdmara. assim € evitado as opcdes de
camaras alinhadas;

-No plantel, meter como na televisao, uma imagem do campo com a posi¢ao dos
jogadores, sendo mais grafico e intuitivo, e diminuir a perspetiva tipografica;
-Informagao de cada jogador no plantel, de modo a tornar-se mais intuitivo,

capacidade de toque e interagao;

89



-Em vez de ter um campo de texto na sec¢do social, a zona onde esta a feedback da
minha resposta, ser também o sitio onde vamos responder, assim como escrever.
Edicao direta;

-Adicionar na zona lateral a informagao do resultado do jogo, implementar em
todas as paginas, o que foi implementado na pagina inicial;

-Implementar achievements no quiz, aparecendo as conquistas do utilizador na
categoria social, opcao para ver sondagens de respostas, € mostrar um top de
respostas certas;

-Opcao a adicionar ao menu, a mostrar destaques desportivos (de jornais por
exemplo), uma categoria mais profissional relacionado com o jogo;

-Gratuito com anuncios ou pago a 99 céntimos.

Terceiro focus group - especialistas na area da prototipagem (duracio: 1 hora,

40 minutos e 53 segundos):

Sugestdes para o protétipo das promocgdes:

-Mostre o stock que ainda se encontra;

-Reconhecimento de dudio e imagem;

-Pagina inicial com novidades e categorias, assim como os produtos mais populares;
-Opc¢ao para adicionar ao carrinho ou entrega ao domicilio;

-Implementar uma categoria social, para as pessoas terem feedback positivo de
outras;

-Scroll debaixo da imagem de 360° em vez de girar, ser de zoom e na propria
imagem usar o dedo para rodar o produto;

-Ter uma imagem inicial como no do futebol para reconhecimento de dudio, porque
até ai, a app nado apresenta dados nenhuns;

-Destacar o countdown,;

-Em vez de criar uma lista, criar tipo um top3 de produtos com mais destaque.

era mostrado um stock e quando esse acabasse era substituido aleatoriamente por
outro produto em promoc¢ao;

-Criar um filtro de pesquisa. ordenagao por preco, tempo, mais baratos;

-Mostrar produtos que estao mais perto de casa do utilizador;

-No top 3 de produtos pode ter um botdo com um mais, para mostrar mais produtos;

-Reconhecimento de dudio feito pela voz do user, e ndo pelo spot publicitario na tv;
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-Ter um mais ou um menos para zoom, ou usar um icone com um circulo a 360°;

-Ter capacidades gestuais para ampliar o desenho (pode-se implementar no icone

360°);

-Ter um campo, onde seja permitido escrever, tipo google, para procurar produtos;

-Para além da imagem, o user também pode ver o video da promo o que estéa a acabar

no countdown aparece primeiro no topo;

-Haver concordancia entre tempo e stock;

-SUGESTAO: dar uma telenovela e usar a app para saber que vestido est4 a atriz a usar (por
exemplo) e procurar com esta app onde vende;

-Mostrar produtos mais perto da casa do utilizador;

-Ver o sistema de georeferenciacao.

Sugestdes para o protétipo do futebol:

-Informagao dos cartdes amarelos,golos de quem joga no plantel;

-Informagdo de cada jogador, peso, altura, nimero de golos na liga no plantel;

-No quiz, a opgao escolhida devia ter info adicional do jogador ou equipa
(curiosidades);

-Capacidade de ver repeticoes de momentos cruciais do jogo;

-Botdo de notificacdo apenas um;

-Nao meter as coisas tdo centradas, interessa mais o mapa;

-Meter a informagao aparte do mini-mapa, na lateral, na drea do menu e usar o resto
do espago para o mini-mapa;

-Dar valor a representagao grafica do resultado do jogo;

-Colocar os botdes das camaras em locais a simular onde as cAmaras se encontram na
realidade;

-No plantel, meter como na televisdao antes dos jogos: uma imagem do campo com a
posi¢ao dos jogadores;

-Em vez de ter um campo de texto na sec¢do social, a zona onde esté a feedback da minha
resposta sera também onde posso escrever a minha resposta;

-Adicionar na zona lateral a informagao do resultado do jogo, implementar em todas
as paginas, o que foi implementado na pagina inicial;

-Implementar achievements no quiz, opgao para ver sondagens de respostas, € mostrar
um top de respostas certas;

-Opcao a adicionar ao menu, a mostrar destaques desportivos (de jornais por exemplo),
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uma categoria mais profissional relacionado com o jogo;

-Camara para ver tunel;

-Plantel: ao clicar apresentar info extra do jogador;

Plantel ¢ atualizado com o decorrer do jogo, mostrando os titulares;

Link para Wikipédia, ou site da equipa (fontes externas), mas ficar sempre dentro da
app essa interagao;

-Opcao do user querer partilhar ou ndo a sua opinido, assim como que rede social usar
(pop up ou ter um menu settings com a opcao de escolha);

-Se ndo quiser usar nenhuma conta de rede social, usar um tipo de /ogin proprio e
posteriormente optar pelo uso de uma rede social (haver settings posteriores para
alterar a forma de /og in ou rede social a usar, caso o user pretenda alterar
posteriormente, botdo em estrela);

-Ser capaz de clicar em cima de cada user presente na zona social, sendo capaz de ver
o perfil dessa pessoa (facebook, twitter, etc);

-O jogo nao deveria ser jogado "sozinho", deveria haver um meio de outras pessoas
saberem o0s teus conhecimentos, como achievements. Apresentar um top de pessoas
que respondeu mais corretas, relacionadas com as equipas/jogadores;

-Integracao de EPG, disponibiliza¢dao de uma lista de jogos que estdo a dar de
momento, timelines, etc;

-Evitar reconhecimento de 4udio e muito menos por imagem,;

-Nao retirar as redes sociais da app, sendo este um desporto das massas;

-Reposta no quiz aparece uma informagao extra dessa resposta, mas muito resumido;
-Op¢ao no menu com os melhores momentos do jogo, mas também pode ser um sub-menu
na pagina das camaras de stream;

-Paga-se a versdao premium para tirar os ads;

-Botdo de pausa/notificagao em baixo;

-Na area principal (mini-mapa), aparecer cartdes amarelos,quem marcou golos,
legendagem...

-Meter a nivel social uma pequena janela para ser possivel socializar enquanto faz
outras operagdes na app;

-Tentar meter o menu na parte de cima, porque perde-se muito espago de lado ou usar
o menu hamburger que esconde o menu em si;

-Fundir pagina das camaras com a pagina do mini-campo, onde determinada area do

mapa tem a respetiva camara.
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Primeiras Entrevistas - utilizadores normais

Prototipo produtos A

Aspetos positivos da aplicacido

(3 referéncias) pratica para quem quer fazer compras, para encontrar descontos e
procurar precos

as fungdes sdo bastante intuitivas;

(1 referéncia) ¢ importante a capacidade de se ver a imagem do produto e visitar o
site;

(3 referéncias) gosta da localizacao das lojas;

(1 referéncia) gosta da pagina das instrucoes;

(2 referéncias) capacidade de ordenar os precos;

(1 referéncia) ¢ facil de pesquisar;

(4 referéncias) possui as devidas funcionalidades para ajudar o consumidor;

(5 referéncias) visualmente agradavel, facil de ler, gosta das cores;

(2 referéncias) laranja chama bem a atengao;

(2 referéncias) gosta porque ¢ simples de usar;

(5 referéncias) icone da app facilmente reconhecivel, tendo carrinho de compras
(relacionado com compras);

(4 referéncias) cointag tem logica e € perceptivel;

(1 referéncia) cointag ¢ um nome original;

(1 referéncia) prego, unidades bem apresentaveis, boa organizacao.

Aspetos negativos da aplicacao

(1 referéncia) so estar disponivel para iPhone (gostava que existisse para Android);
(1 referéncia) nao gostou do video, nao achou necessaria;

(1 referéncia) para além da pagina inicial. deveria de ter na app um botado de ajuda;
(5 referéncias) dificuldade em descobrir onde estava o video. Deveria de haver
alguma coisa a indicar que hd um video promocional. Associam os gestos a girar o
produto e nao a transi¢do para a pagina do video. Deveria de existir um botao;

(1 referéncia) nao despertou interesse a localizagdo da loja;

(2 referéncias) forma de retroceder da pré-visualizagdo ndo € intuitiva (deveria de

dar para clicar fora da janela e retroceder);
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(1 referéncia) se clicar num dos websites das lojas, deveria de haver uma forma de
retroceder;

(2 referéncias) nao reconheceu o icone de pre-visualizacao;

(1 referéncia) nao percebeu o icone do filtro (associou a alteragdes de luminosidade).
Como ndo viu mais nenhuma opc¢ao de filtragem, obrigatoriamente achou essa a
certa. sugeriu um botdo que desse a ideia de scroll down;

(1 referéncia) preferia o icone todo da mesma cor;

(1 referéncia) nao acha apelativo o nome da app, considera pouco pratico para

pessoas mais velhas.

Prototipo futebol B

Aspetos positivos da aplicacao

(1 referéncia) Achou interessante as funcionalidades que nao existem nas outras apps
de futebol (achou inovador);

(3 referéncias) pratico para quem ¢ apreciador de futebol, permite estar a fazer outra
coisa e a app possui a capacidade de notificar;

(3 referéncias) capacidade de se ver o jogo de outros angulos;

(1 referéncia) gosta da app, porque o mini-mapa, faz-lhe lembrar os videojogos;

(5 referéncias) capacidade de ver detalhes do jogo, como cartdes, tempo, etc (&
completa);

(4 referéncias) gosta da timeline;

(1 referéncia) tema estético relacionado com o futebol;

(5 referéncias) o icone entende-se como um pequeno campo de futebol, assim como
futescore que se percebe. € simples o aspeto;

(1 referéncia) gosta da vertente social, mas deveria de ter mais redes sociais (como
tumblr);

(1 referéncia) intuitivo, mas teve de pensar um pouco para interagir. Disse que com o

tempo, deixava de ser problema.

Aspetos negativos da aplicacao
(1 referéncia) gostava de ter fotos dos jogadores;

(1 referéncia) falta informacao de quem ¢ o treinador;
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(1 referéncia) meter um tutorial a explicar a transi¢do da liga para um jogo e vice-
versa;

(1 referéncia) sugeriu a capacidade das pessoas personalizarem o tema da app, como
meter no fundo o clube favorito. No entanto, gosta a mesma da app como esta;

(1 referéncia) escolher uma equipa e, a partir dai, ndo era preciso procurar pela
equipa e o user recebia novidades sobre a equipa que selecionou para seguir;

(1 referéncia) deveria de ter mais instrucoes;

(1 referéncia) ter opcao de idioma, nomeadamente o inglés;

(2 referéncias) prefere gesto por scroll do que click nos jogos;

(3 referéncias) nao reconhecer o icone de mudar de rede social e ir pelo caminho
mais longo (sair da pagina social e entrar novamente para escolher outra rede);

(1 referéncia) o icone de mudar de rede social deveria estar fora com os 3 icones das
redes sociais e dentro da caixa de texto poderia ser o dos emoticons;

(1 referéncia) o done do player ndo ¢ intuitivo, seria mais pratico carregar fora;

(2 referéncias) o método de retroceder de um jogo para a liga, nao sabe se ¢ muito
intuitivo, o método de ver detalhes do jogo, deveria de ser o mesmo ao retroceder;

(1 referéncia) confusao a perceber os resultados dos jogos, se o resultado ¢ da equipa
de cima ou de baixo na lista;

(1 referéncia) a info dos jogos estd muito junta, a linha branca que separa as equipas
dos resultados gera confusao;

(1 referéncia) nao gosta da parte social, por causa da polémica.

Segundas Entrevistas — designers

Prototipo produtos A

Aspetos positivos da aplicacido

(1 referéncia) Facilidade para quando vai para o produto pretendido;

(1 referéncia) facilidade de pesquisar;

(1 referéncia) design apelativo;

(1 referéncia) cor de laranja funciona bem (vermelho e tons mais avermelhados
apelam ao consumo);

(1 referéncia) nome cointag funciona, ¢ apelativo;

(1 referéncia) Ver o preco do produto em varias lojas;
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(1 referéncia) a nivel de aspeto visual, ndo se aproxima a nenhuma das lojas,
apresentando os resultados democraticamente;

(2 referéncias) icone sugere compras em velocidade, pelo que se encontra bem
feito(icone em italico que d4 sensacdo de movimento), o icone funciona bem;
(1 referéncia) conseguir pesquisar por som;

(1 referéncia) ter a distancia da loja.

Aspetos negativos da aplicacao

(1 referéncia) a intro que aparece no inicio nao seria necessaria posteriormente,
aparecendo s6 no primeiro uso;

(1 referéncia) pré-visualizagdo do produto, por exemplo, para uma coca-cola nao ¢
muito importante, mas pode ser importante para outros produtos;

(1 referéncia) botdo "go" tanto para pesquisa som ou escrito, € estar visivel a opcao
de mudanga para som ou escrita;

(1 referéncia) nao conseguia clicar no botdo para comecar o reconhecimento de som;
(1 referéncia) deveria de ter um botao "ver video™;

(2 referéncias) dificuldade em saber onde era o icone para a pre-visualizagao;

(2 referéncias) mudar os icones da app, referindo principalmente o da pré-
visualizagao;

(1 referéncia) mudar o gradiente no icone, sendo o primeiro o mais azulado e no fim
o alaranjado, devido a sensacao de rapidez;

(1 referéncia) deveria ter uma lista de compras dos meus produtos, para ndo me
dirigir a uma loja s6 pela coca-cola;

(1 referéncia) cointag, se calhar mudaria o nome;

(1 referéncia) tirar o azul do icone, assim como do reconhecimento de som e meter o

carrinho mais centrado.

Prototipo futebol B

Aspetos positivos da aplicacao

(2 referéncias) Consegue-se receber imensa informacao sobre futebol (ver todos os
campeonatos, efc);

(1 referéncia) consegue-se ver detalhes que geralmente ndo se consegue aceder;

(1 referéncia) tudo decorrer em tempo real;
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(1 referéncia) app encontra-se intuitiva;

(1 referéncia) o nome esta bom, mas poderia mudar o nome futescore, para
footscore;

(1 referéncia) sendo o dispositivo maior (iPad), a interagao foi melhor;

(1 referéncia) bom substituto de websites de futebol e semelhantes, dos quais
frequenta constantemente;

(1 referéncia) a app possui boa apresentagao, mostrando detalhadamente a info dos
jogos de futebol;

(1 referéncia) camaras secunddrias a da tv;

(1 referéncia) tomar conhecimento dos jogos que ja acabaram ou que se encontram a

decorrer.

Aspetos negativos da aplicacao

(1 referéncia) ha sitios que sdo a clicar e a deslizar (entre as ligas e uma das ligas);
(2 referéncias) trocar a ordem das cores, 0 que estava em progresso seria verde € o
que acabou seria vermelho;

(1 referéncia) botao para retroceder para os resultados;

(1 referéncia) reduzir o espago onde aparece as ligas na pagina da liga portuguesa, e
aproveitar mais o espago para os resultados (barra lateral das ligas mais pequena);

(1 referéncia) barra a separar o mini-mapa, um bloco com transparéncia, sendo
opgoes diferentes das que estdo presentes (separar o equipas, notificagdes e social do
resto da app);

(1 referéncia) icone dentro da caixa de texto no social, ndo se encontra representativo
para mudanga de rede social. Se o icone da rede social ¢ um baldo e aparece para
mudar a rede social, o icone dentro da caixa de texto também deveria de ser um
baldo;

(1 referéncia) Se dois icones t€ém a mesma func¢do, ndo devem mudar de aspeto;

(1 referéncia) cada equipa ter um simbolo do equipamento, tipo uma miniatura do
equipamento usado, trocar as bolinhas do mini-mapa pelas camisolas;

(1 referéncia) uso de cores verde e vermelho pode gerar confusdao, como por
exemplo, com os simbolos presentes no relvado para identificar cada equipa;

(2 referéncias) tirar o gradiente do icone, meter um efeito "tijolo" no icone, sendo a
parte de cima relvado e parte de baixo castanho tipo terra. O flat design encontra-se

"na moda", fugindo ao gradiente. O realismo "passou a historia”;
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(1 referéncia) determinadas linhas brancas sao desnecessarias;
(1 referéncia) gostava de haver um botao de retroceder, porque nao fazia ideia que
clicar na parte lateral, retrocedia;

(1 referéncia) tirar o fundo da app.

Terceiras Entrevistas — especialistas na area da prototipagem

Prototipo produtos A

Aspetos positivos da aplicacido

(1 referéncia) ver a info dos produtos;

(3 referéncias) ver a localizagao;

(4 referéncias) as cores estao bem;

(1 referéncia) gosta do formato da aplicacao;

(4 referéncias) gosta do icone (da ideia de velocidade);

(1 referéncia) listagem de busca de produto;

(3 referéncias) gosta da filtragem;

(1 referéncia) ¢ muito 1til, para economizar principalmente;
(1 referéncia) gostou da iconografia, (excepto de mostrar produto que transmite a
ideia de transitar entre janelas do safari);

(1 referéncia) gosta do nome da app.

Aspetos negativos da aplicacao

(1 referéncia) icone de mira, por ser muito pequeno;

(1 referéncia) aumentar um pouco a letra das fontes;

(1 referéncia) escolher cores mais predominantes de vermelho, para orientar ao
consumo (apesar de ter simpatizado com a cor);

(1 referéncia) localizagdo deveria de estar associado ao icone da marca;

(1 referéncia) filtros ndo deveria ser obrigatoria a escolha da ordem, podendo
carregar fora para sair das opgoes;

(1 referéncia) o nome da app faz lembrar bitcoin, pelo que ndo gosta muito

(sugestoes: promo);
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(2 referéncias) nao gostou do nome da app (escolher um nome mais comercial, como

nn

"savings", "economia", "tempo em dinheiro

n nn

, "busca preg¢o", "pechincha",
“barganha”);

(1 referéncia) ter a capacidade de relacionar um produto com outros produtos,
(mostrar recomendacdes);

(1 referéncia) ter a capacidade de criar uma lista de compras;

(2 referéncias) algumas funcionalidades encontram-se comprometidas com as
funcionalidades do 10S, sendo preciso "acostumar" (por exemplo, no Android tem o
botdo para retroceder, ao contrario do 10S);

(1 referéncia) nao gosta como se encontra apresentado o icone de reconhecimento de
som, deveria destacar-se mais;

(1 referéncia) na pre-visualizacao, ser possivel sair clicando fora da janela, em vez
de ser somente possivel a clicar no icone de pre-visualizagao;

(1 referéncia) sugeria gestos para ampliar;

(1 referéncia) icone de pré-visualizagdo poderia deixar de existir e meter a imagem
do produto por loja, poderia ter uma seta que possa indicar que se pode ter mais
detalhes sobre essa loja;

(1 referéncia) ndo desperta interesse ver o video promocional (¢ mais secundario),
tendo somente interesse em ver a imagem do produto;

(1 referéncia) o icone de pré-visualizagao nao se encontra com o devido feedback

visual.

Prototipo futebol B

Aspetos positivos da aplicacao

(2 referéncias) ver os videos do jogo;

(1 referéncia) aspeto da app encontra-se agradavel;

(3 referéncias) o nome e icone fazem sentido;

(1 referéncia) ver posicao das equipas no campeonato, jogos;

(3 referéncias) ser possivel ver info do plantel, cartdes, efc;

(1 referéncia) muito util no conceito real e para quem vé futebol;

(2 referéncias) possui riqueza e detalhe, assim como integragdo social muito boa na

app;

(1 referéncia) bons icones e cores.
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Aspetos negativos da aplicacao

(1 referéncia) nao gostando tanto de futebol, as informagdes mais detalhadas dos
jogadores nao fornecem tanto interesse;

(3 referéncias) o processo de retroceder para a liga ndo ¢ devidamente intuitivo (um
dos utilizadores destacou a possibilidade deste problema ser devido a pouca
familiarizagdo com o ambiente do I0OS);

(1 referéncia) nao tem slider, para subir e descer ao fazer scroll nos resultados
(gerando alguma confusao);

(1 referéncia) onde mostra jogos e resultados, ¢ decerto confuso para perceber se o
resultado pertence a esquipa de cima ou de baixo do slider (sugestdo: remover as
linhas brancas);

(1 referéncia) podia dizer nos resultados da liga, quantas posi¢des subiu ou desceu
determinada equipa;

(1 referéncia) nao gosta do fundo com relvado, podendo atrapalhar na visualizagao
de contetidos (sugestdo: cores normais, usar um esquema de cores);

(1 referéncia) O nome da app passa a ideia de ser somente de resultados, € ndo a
ideia de passar contetido em tempo real com a da televisao;

(1 referéncia) Achou o icone com muita informagao (mas depois reparou que era um
campo e considerou tranquilo, apesar de querer retirar o simbolo de play no centro);
(1 referéncia) cuidado com o uso do verde e vermelho, como as cores dos cartdes, o
uso da mesma cor nos jogadores do mini-mapa, usar por exemplo jogadores preto e
branco. Em termo de cores, pode dar conflito, apesar de nao ter gerado problemas;
(1 referéncia) acha menos importante a capacidade de notificacdo, porque sabe-se
mais ou menos a duracdo de um intervalo (sé aplicar durante o jogo);

(1 referéncia) ¢ dificil de ver as setas no s/ider dos jogos com os resultados;

(1 referéncia) dificil ver os icones das camaras secundarias, por terem a mesma cor

das linhas do campo (poderiam ter outra cor).
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Anexo 3
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Link URL das gravagdes de dudio das entrevistas e dos Focus Groups.
Inclui também exemplos dos videos usados para simular a interacao dos
prototipos FuteScore e CoinTag com os respetivos programas

televisivos:

https://www.dropbox.com/sh/igbjede5Sdeywgmy/AAC1x8K62tt5SpHK3h8

rLbXf3a?dl=0
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