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A evolucdo tecnolégica dos dispositivos maveis
(smartphones e tablets) despoletou um aumento significativo
da utilizac@o destes, para facilitar o acesso a informacdes aos
utilizadores.

Esta tendéncia potenciou a que muitas instituicdes
financeiras e ndo financeiras desenvolvessem aplicacdes
direcionadas aos seus publicos, como o objetivo de criar
relacdbes de proximidade e fidelizagdo com o0s mesmos,
respondendo as suas necessidades e desejos através da
utilizagc&o de aplicacdes.

Esta investigacao incide sobre o processo de desenho
da interface e interacdo de uma aplicacdo mével, e a sua
respetiva conceptualizacdo e desenvolvimento, dirigida a um
publico especifico, os condutores.

Desta forma, para aferir as necessidades e desejos
dos condutores, ir4 ser feita uma investigacao que ird permitir
selecionar as principais funcionalidades da aplicacdo. Bem
como, avaliar a pertinéncia de uma aplicacdo movel para os
condutores, para utilizar como entretenimento na conducao.
Apés a recolha destes dados e como base nesta informacéo
sera desenvolvido um protétipo do desenho de interface da
aplicacgéo.

Seguidamente a conclusdo deste protétipo, este sera
validado junto dos seus potenciais utilizadores, com a
intencdo de compreender se o produto desenvolvido
corresponde e obedece as espectativas dos potenciais
utilizadores.

Pretende-se assim, aferir os elementos funcionais e
ndo funcionais (genéricos) de interface e interacdo que devem
estar refletidos na aplicagdo moével, para que a experiéncia de

utilizacdo de aplicacbes deste tipo possa ter um impacto

positivo junto dos seus utilizadores.
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The technological evolution of mobile devices
(smartphones and tablets) triggered a significant increase in
the use of these to facilitate access to information to users.

This trend potentiated that many financial institutions
and non-financial develop applications targeted to your
audiences, such as the goal of creating closeness and loyalty
relationships with them, responding to their needs and desires
through the use of applications.

This research focuses on the interface design process
and interaction of a mobile application, and their respective
conceptualization and development, directed to a specific
audience, drivers.

Thus, to assess the needs and desires of drivers, it will
be made an investigation that will allow selecting the main
features of the application. As well as assess the relevance of
a mobile application for drivers to use as entertainment in
driving. After collecting these data and based on this
information will be developed a prototype of the application
interface design.

Following the conclusion of this prototype will be
validate for the potential users, with the intention to
understand the product if the product developed corresponds
and follows the expectations of potential users.

The aim is to, assess the functional and non-functional
elements (generic) interface and interaction that should be
reflected in the mobile application, so the application user

experience of this kind can have a positive impact on its users.
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Introducdo

1.1. Problema e Pertinéncia da Investigacdo

A evolucdo tecnologica dos dispositivos mdveis despoletou um aumento significativo da
sua utilizacdo para aceder a informagdes, que anteriormente sé era possivel utilizando o
computador. Atualmente, os dispositivos méveis sdo mais do que simples instrumentos para
realizar chamadas e trocar SMS. Permitindo realizar vérias funcionalidades em simultaneo,
pois através das aplicacGes existentes para estes dispositivos podem aceder ao e-mail, a redes
sociais, noticias, videos, jogos, entre outras categorias.

Os telemdveis tornaram-se numa das tecnologias de comunicacdo de mais rapido
crescimento (Campbell, 2007), sendo considerado um instrumento influente e quase tdo
essencial como um computador.

Face a estes acontecimentos, esta investigacdo pretende direciona-se a uma tarefa e
publico especifico, os condutores e a sua conducdo. No sentido, em que os condutores na sua
tarefa de conducéo estdo sujeitos a uma grande tensdo, pois necessitam de estar atentos, para
conseguirem reagir a situacfes imprevisiveis, que podem levar a acidentes rodoviarios.

No entanto, considera-se que se podem criar momentos de entretenimento nesta tarefa,
sem colocar em causa a atencdo dos condutores, através de uma aplicacdo que interaja com o
utilizador através de uma interface adequada minimizando os desvios de olhar para utilizar a
aplicacdo movel.

Para uma melhor percecdo do ambiente de utilizacdo da aplicacdo mdvel, considera-se
que é necessario compreender as razfes que levam o0s condutores a terem acidentes
rodoviarios, para aferir se estes se devem a fatores como desvio de atencéo.

Segundo Cardoso (1996), sdo varios os fatores que contribuem para os acidentes
relacionados com o condutor e com o ambiente rodoviario, cerca de 94% e 34%,
respetivamente. Considerando assim, que a causa dominante da maioria dos acidentes
rodoviarios sdo de forma direta ou indireta, o condutor. Sendo que, o ambiente rodoviario
tende a condicionar o comportamento do condutor, segundo o mesmo autor (Seco, Ferreira,
Silva, & Américo, 2008).

Um estudo realizado em dois Institutos da Virginia (2014) verificou que a razdo que

provoca mais sinistros nas estradas sao as a¢fes do condutor, nestas estdo inseridas para além
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da velocidade, o uso do telemovel, o desviar o olhar para fatores externos & conducdo, como
paisagem e o painel de instrumentos (Gréfico 1). No entanto, a percentagem de acidentes
devida a utilizacdo do painel de instrumentos é reduzido (Departement of Motor Vehicles &
Virginia Highwat Safety Offfice, 2014, pp. 45-46).

Grdfico 1- Razdes da Sinistralidade (Adaptado de Departement of Motor Vehicles & Virginia Highwat Safety Offfice, 2014)

Em Portugal, o PNPR (Ministério da Administracdo Interna, 2003) identifica um
conjunto de fatores como sendo as principais condicionantes na seguranca rodoviaria no pais

(Seco et al., 2008), como se pode vrificar na Tabela 1.

CONDUTOR INFRAESTRUTURA E AMBIENTE

ENVOLVENTE

Comportamentos  inadequados dos utentes da Condi¢bes das infraestruturas rodoviarias

infraestrutura rodoviaria; deficitarias.

Falta de educagdo civica de uma parte significativa de

condutores.

Tabela 1- Fatores condicionantes da Seguranga Rodovidria (PNPR, 2013)

O autor, neste estudo afirma que “a sinistralidade rodoviaria se deve, em grande medida,
a pratica de comportamentos inadequados, mas também, e em grande parte, a faléncias do
sistema de trafego rodoviario, as quais muitas vezes estdo na base da geracdo desses

comportamentos erraticos.” (Seco et al., 2008).
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Pelo que, é essencial que uma aplicagdo mdvel destinada a este contexto de utilizacdo
disponha os contetidos de forma simplificada e apenas os considerados relevantes para o

utilizador na sua tarefa, de forma a ser utilizada sem provocar situacdes de risco na estrada.

1.2. Objetivos da Investigagao

Face ao problema mencionado, este estudo tem como finalidade conceptualizar,
desenvolver e avaliar o desenho de interface e de interacdo de uma aplicacdo movel dirigida
aos condutores.

Pretende-se assim, criar um prot6tipo de uma aplicacdo movel para que os utilizadores
utilizem durante a condugdo, como ferramenta de entretenimento, que minimize o efeito de
distrag@o dos condutores.

Desta forma, os objetivos gerais delineados sao:

e Conceptualizar e desenvolver a interface juntamente com o modelo de interacédo
da aplicacdo;

e Validar da aplicacdo junto dos potenciais utilizadores.

e Construir um conjunto de principios orientadores de construcdo deste tipo de
interfaces.

Neste seguimento, os objetivos especificos estabelecidos séo:

e Investigar quais as funcionalidades pertinentes para uma aplicacdo movel dirigida
aos condutores;

e Compreender o interesse do publico-alvo em utilizar uma aplicagdo mével como
ferramenta de entretenimento durante a conducao;

e Verificar o grau de satisfacdo dos utilizadores em relacdo ao protétipo

desenvolvido.

1.3. Apresentagdo da Estrutura da Dissertacao

A presente dissertacdo organiza-se em 5 capitulos principais, de forma a facilitar a

compreensdo e exposi¢cdo dos conceitos e ideias-chave.
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O primeiro capitulo, Introducdo, apresenta uma contextualizacdo geral da investigacdo
abordando a probleméatica do projeto e os principais objetivos do mesmo.

O segundo capitulo, Contexto Tedrico de Referéncia, aborda os principais conceitos
teoricos da investigacao, que vao sustentar a mesma.

O terceiro capitulo, Metodologia de Investigagdo, classifica a investigacdo quanto ao seu
objetivo e método. Neste capitulo é explicada a estratégia seguida que vai permite
desenvolver a interface e a interacdo da aplicacdo movel proposta e, posteriormente, da
avaliacdo da usabilidade pelos seus potenciais utilizadores.

O quarto capitulo, Desenvolvimento do Protétipo, descreve como o nome indica o
procedimento relativo ao desenvolvimento e implementacdo do prototipo.

Por ultimo, o quinto capitulo, Conclusdo apresenta as principais conclusdes, 0s

contributos da investigacdo, bem como as limita¢6es encontradas.
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Contexto Tedrico de Referéncia

Nesta seccdo, como o nome indica, encontra-se a informacéo tedrica pertinente para a
investigacdo. Sendo que, a informacdo exposta foi obtida através da consulta e analise
bibliogréafica relevante para a contextualizagdo e compreensdo da tematica em estudo. O
contexto teorico de referéncia pretende responder a problematica do projeto de investigacéo,
visando aferir as caracteristicas e funcionalidades que devem estar associadas ao
desenvolvimento de aplicagdes para dispositivos moveis.

A contextualizacdo e compreensdo da tematica em estudo vao estar subdivididas em

varias subseccdes de forma a facilitar a sua clareza.

2.1. Dispositivos moveis

“Telecommunication'” is a technology that eliminates distance between continents,
between countries, between persons. To contact another person by telephone only the
distance between one’s actual location and the next telephone needs to be covered. This
distance can be mere centimeters in the industrialized world and kilometers in the developing
world” (Huurdeman, 2003, pp. 3)

2.1.1. Contexto Histdrico e Evolugdo

Apbs a Era Industrial, iniciou-se, segundo alguns autores, um novo periodo, definido de
Era Digital ou Era da Informacdo, pois este trouxe consigo um novo paradigma tecnologico.

O desenvolvimento das telecomunicacdes foi, segundo Huurdeman (2003) o resultado da
prévia utilizacdo das tecnologias recém-descobertas por pioneiros que tiveram a visdo de criar
novas aplica¢des, “invengdes” que deixaram de delimitar o contacto entre pessoas a um
determinado espaco fisico (Huurdeman, 2003).

Esta era da informagdo comecou com o desenvolvimento do telégrafo otico, por Claude
Chape, no entanto, em 1835, Samuel Morse desenvolve a ideia de Chape, tornando o

telégrafo, elétrico.

L Any transmission, emission, or reception of signs, signal, writings, images, and sounds; or intelligence of any
nature by wire, radio, visual, or other electromagnetic systems.” (Huurdeman, 2003, p. 5)
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Por sua vez, os telefones surgiram em 1876, inventado por Alexander Bell, nos EUA,

com a instalagdo de uma linha telefonica com cerca de 3 quilometros.
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Figura 1- Evolugdo das Telecomunicagées (Keyword Suggestions, 2016)

Em Portugal, a primeira exploragdo das redes telefonicas foi em Lisboa e Porto,
concedida, em 1882, a Edison Gower Bell Telephone Co. of Europe, Limited, ficando
reservada ao Estado a implantacdo do servico no resto do Pais. Em 1887, a concessao da
Edison foi para The Anglo Portuguese Telephone Company, dada a necessidade de criar uma
empresa especifica para o servico telefénico portugués (Rollo, 2010).

Desde entéo, este desenvolvimento foi adquirindo novas proporc@es devido aos avangos
tecnoldgicos da internet (1980) e dos dispositivos moveis (Figura 1). Atualmente existe uma
combinacdo entre os dispositivos moveis e a internet, que provocou diferencas significativas
na maneira como a sociedade trabalha, aprende e interage com terceiros (Chatfield, 2013),
pois estes sdo usados pelos consumidores/utilizadores para diversas finalidades, como acesso
a informacédo e a conteldos multimédia (Prensky, 2005). Com 0 acesso a internet tornaram-se
mais poderosos do que a maioria dos computadores (Chatfield, 2013), mas com dimensdes
menores. Nao sendo, atualmente simples instrumentos para realizar chamadas e mandar
mensagens.

Como consequéncia do crescente uso dos dispositivos moveis, as pessoas, as marcas, as
instituicbes tém-se vindo a promover de forma mais eficaz, criando relagbes fortes e de
proximidade com outras pessoas e consumidores em algumas situagdes. Ocorrendo assim, um

crescimento substancial do uso de “second-screens” para criar estas relacdes (Moura, 2009).
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2.1.2. Analise de Mercado: Mundial, Americano e Portugués

Segundo dados estatisticos da ITU (Internacional Telecommunication Union), a nivel
mundial, cerca de 3 mil milhGes de pessoas estdo a utilizar a internet, sendo que cerca de 60
% pertencem a paises desenvolvidos.

Através do grafico 2, podem-se concluir os seguintes aspetos:

- Em 2015, existiu mais de 7 mil milhGes de pessoas com subscri¢des, correspondente a

uma taxa de penetracéo de 97%;
- A internet movel tornou-se num mercado mais dindmico e competitivo, tendo uma
taxa de penetracdo de cerca de 50%;

- A populacdo com rede mével 2G cresceu de 58% em 2011 para 95%.

Grdfico 2- Consumo Mundial da Internet (Internacional Telecommunication Union, 2015)

Em conclusdo, pode-se afirmar que as utilizagdes da internet em dispositivos maveis
avancados tecnologicamente vieram criar um novo mercado, o das aplicacbes moveis e tornar
o mercado da internet mais dindmico, pois como se pode observar no grafico 3, em 2015, a
populacdo mundial que utiliza rede 3G é superior a metade, 0 que ndo acontecia ha 5 anos
(Grafico 3).
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Grdfico 3- Utilizagdo Mundial da Internet por tecnologia, 2G e 3G (Internacional Telecommunication Union, 2015)

Segundo um estudo realizado nos EUA, pelo Instituto Gallup (2015) os dispositivos
moveis sdo responsaveis por cerca de 50% a 64% do tempo gasto online. O nimero de visitas
em websites através do dispositivo movel sdo duas vezes superiores as realizadas através dos
computadores. O uso de dispositivos moveis aumentou significativamente, pelo que se refletiu
num aumento de 60% das despesas com os dispositivos moveis (Newport, 2015).

Por sua vez, em Portugal o estudo realizado pelo Observatorio da Comunicacdo
(OberCom, 2013) que abrange o periodo entre 2008 e 2011 pode-se concluir que, este padréo
mantém-se. Nesta investigacdo foi selecionada uma amostra da populacdo, sendo inquiridas
1250 pessoas, sendo que, cerca de 90% destes tém dispositivos mdveis.

Estatisticas realizadas pela ANACOM, sobre os servicos moveis em Portugal, mostram

essa mesma tendéncia neste Ultimo ano (Gréfico 4).
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Grdfico 4- Evolugdo do niimero de estagées méveis / equipamentos de utilizador ativos e com utilizagdo efetiva (Unidade:

milhées de estagdes méveis / equipamentos de utilizador) (ANACOM, 2015)

No entanto, verifica-se que no periodo de 2008 a 2011, os dispositivos moveis era

utilizados maioritariamente para realizar chamadas e enviar e receber mensagens. No entanto,
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pode-se verificar que a utilizacdo do telemdvel para navegar na internet ou usar o e-mail,
enviar e receber correio eletronico, aceder a websites e redes sociais tem vindo a ganhar

protagonismo (Grafico 5).
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Grdfico 5- Principais Atividades Realizadas nos Dispositivos Moéveis (Adaptado de OberCom, 2013)

Atualmente, as principais atividades realizadas com os dispositivos moveis sdo
maioritariamente apoiadas pela internet e pelo uso de aplicagcdes moveis (Gréfico 5 e 6).
Facto que ndo era tao percetivel anteriormente, pois os telemoveis eram tecnologicamente

mais limitados.
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Grdfico 6- Principais atividades realizados nos dispositivos méveis (Adaptado de ANACOM,2015)

| Mestrado em Comunicac¢do Multimédia- DECA-UA , 2016 |31



Pode-se concluir que o avancgo tecnoldgico dos dispositivos moveis continuou nos anos
seguintes, e estd a alterar a comunicacao, a afetar as identidades e as relagbes. Bem como 0
desenvolvimento das estruturas sociais e as atividades economicas, tendo uma influéncia
consideravel na percecdo dos utilizadores/consumidores (Moura, 2009). Pois, atualmente as
aplicagdes sdo utilizadas para diversos fins, como forma de fidelizacdo de clientes, de
fortalecimento de marcas, como canal de venda.

Sendo assim, € importante ao criar App’s com aspetos tecnicos e funcionais que
correspondam as exigéncias técnicas de cada dispositivo e em simultaneo as especificacbes da
aplicacdo a desenvolver.

Estes requisitos sdo a defini¢do dos servicos que o sistema deve fornecer. Como o sistema
deve reagir a partir de determinadas entradas e como o sistema deve se comportar em
situacOes especificas. Em alguns casos os requisitos funcionais podem também explicitar o

que o sistema ndo deve fazer (Kotonya & Sommerville, 1998).

2.1.3. Carateristicas Tecnoldgicas

Verificou-se uma evolucdo significativa nos dispositivos moveis, pelo que séo
constantemente desenvolvidos conteldos para este paradigma. No entanto, € necessario
ressaltar as limitacGes dos dispositivos moveis, pois no desenvolvimento de contetidos para
estes dispositivos, os developers tém que ter em consideracdo as limitacdes e especificidades
dos dispositivos moveis, 0s seus recursos de hardware, de software e de interatividade.

Segundo Oliveira e Medina (2015), estes identificam cinco constrangimentos associados
aos dispositivos maéveis, no momento de desenvolver aplicacGes para 0s mesmos: limitacdes
de processamento, limitagfes de armazenamento, limitacGes de ecra, limitacOes de software e
expetativa do utilizador.

Por sua vez, Wroblewski (2011) identifica outras variaveis, para além das referidas pelos
autores Oliveira & Medina (2015), como o acesso a Internet, que pode ser por vezes limitado
e a impossibilidade de prever o contexto em que o utilizador fard uso de determinada
aplicacdo.(Wroblewski, 2011).

Desta forma, as limitacGes encontradas por ambos os autores sdo as seguintes:
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o LimitacOes de Processamento

Atualmente os telemoveis tem uma elevada capacidade de processamento. No entanto, se

a aplicacdo movel for muito exigente o seu processamento sera mais lento, podendo se refletir
no aumento do tempo de resposta a acdo do utilizador e no gasto de bateria.

Desta forma, os developers devem evitar desenvolver aplicacbes moveis que exijam

um processamento menos rapido e com muita quantidade de dados.

e Limitacdes de Armazenamento

Os dispositivos maéveis dispdem de uma capacidade de armazenamento limitada, o que
implica que a aplicagdo movel ndo deve conter informacdo desnecessaria, que torne a

aplicacdo muito grande, pois o dispositivo pode nédo ter capacidade para armazena-la.

e Limitagdes do Ecra

A generalidade dos dispositivos mdveis ndo tem dimensfes elevadas de ecra, ainda que
os tablets quebrem esta regra. As diferencas sentidas na resolucdo de ecrd dos dispositivos
moveis representam um decréscimo consideravel na area disponivel para a interface
(Wroblewski, 2011). Como efeito, o espaco para organizar os contetdos é reduzido, o que
origina novas necessidades, particularmente na focalizacdo e organizacdo dos contetidos, nao
podendo ultrapassar determinados limites quer na horizontal, quer na vertical, que variam
conforme o dispositivo. A limitacdo das dimensbes imp&e que as funcionalidades devam ser
centralizadas, garantido que o essencial para o utilizador se mantenha no ecrd, ou que, através

de uma breve navegacéo, lhe seja apresentado (Scott & Neil, 2009).

e LimitacOes de Software

Ao desenvolver uma aplicagdo movel, deve-se ter em consideracdo 0s recursos do
dispositivo movel. Sendo que estes recursos podem variar dependendo do sistema operativo
do dispositivo e das suas funcionalidades ao nivel de software. Estes sistemas sdo 0s
responsaveis pelos recursos multimédia, graficos, servicos de manipulacdo de dados, entre

outras funcionalidades (Oliveira & Medina, 2015), pois o dispositivo movel pode ndo dispor
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dos recursos necessarios, que permitam a boa execugdo da aplicagdo, ndo proporcionando

uma boa user experiense.

e Expetativa do Utilizador

Segundo os autores, a aplicagdo movel deve para além de corresponder as expetativas do
utilizador, deve supera-las. Neste sentido a aplicacdo deve satisfazer com prontiddo a
interacdo do utilizador, correspondendo aos seus objetivos. Sendo que, o tempo de reacdo a
atividade do utilizador pode variar, dependendo do tipo de atividade e do tempo de

processamento da informacao (Oliveira & Medina, 2015).

o Acesso a Internet

A importancia de reduzir e focalizar os conteudos ganha ainda mais relevancia quando
existe a possibilidade dos utilizadores acederem as aplicacBes a partir de redes que nao
garantem uma experiéncia de utilizacdo adequada, o que pode originar longos periodos de
espera e, consequentemente despoletar a frustracdo dos utilizadores. Assim torna-se crucial
optar por estratégias que possam fazer a diferenca perante esta realidade. A utilizacdo de
métodos otimizados para dispositivos mdveis visa permitir criar experiéncias de interface
consistentes, salvaguardando a necessidade de adicionar uma excessiva quantidade de
informacdo a aplicacdo, que coloque em causa o seu desempenho (Wroblewski, 2011). Neste
sentido, (Keith et al., 2012) defendem que a utilizacdo de demasiados componentes gréaficos
pode exercer um custo de carregamento de dados adicional e deste modo atrasar o tempo de
resposta da aplicacéo.

E assim necessario, adotar uma estratégia que vise simplificar a interface com o intuito de
reduzir o tempo de carregamento da informacdo, para evitar periodos de espera

desnecessarios.
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2.2. Aplicacdes Mdveis
2.2.1. Evolugdo e Contextualizagao

Desde a criacdo e lancamento do iphone no inicio de 2007, os consumidores podem
experimentar as funcionalidades dos computadores pessoais em dispositivos de pequenas
dimensGes. Estes dispositivos sdo apelidados de "dispositivos moveis” e as suas "aplicacbes”,
ou seja, o software movel associado ou "apps" estdo a tornarem-se cada vez mais presentes no
quotidiano da populagdo. De acordo com a “appannie.com”, uma empresa dedicada a criacdo
de aplicagcBes mdveis, que em simultaneo analisa 0 mercado em que estas se inserem, afirma
que o crescimento deste mercado é crescente, existindo milhares de aplicagcdes. No entanto,
estes verificaram que no ano anterior (2014) a Google Playstore teve um crescimento acima
de 50% ao nivel de aplicagdes. Pela primeira vez a Playstore ultrapassou o nimero de APP’s
existentes na App Store da empresa norte Americana, Apple (Gréfico 7).
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Grdfico 7-Numero total de aplicagcdes nas "App Store" (Adaptado de Appannie, 2014)

Este relatério indica que a Playstore tem mais 300.000 aplicacGes que a App Store da
Apple, representando uma diferenca de cerca de 20%. Considera-se que ndo h4 um motivo
especifico para este grande crescimento. ShyOendo que, a nivel global, o Android tem

um Marketshare superior ao do iOS e talvez possa ser uma das razbes que levaram 0s
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developers a apostar nesta plataforma. A Google facilita mais a provagao das aplicagdes do

que a concorrente.

E por ultimo, é importante referir que os 10S developers tém mais rendimento que 0s
Android developers. Apesar de a Playstore ter um valor superior aos da App Store, cerca de

60%, os iOS developers obtém um lucro superior a 60%.
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Grdfico 8- Downloads de Aplicagdes Mobile (Svanberg, 2012)

Desta forma, pode-se afirmar que o crescimento das aplicacdes mdveis ndo tem mostrado
sinais de desaceleracdo, sendo lancadas a cada semana cerca de 15.000 novas App’s
(Freierman, 2011), como se pode verificar no gréafico 8.

2.2.2. Tipos de APP’s

Aplicagdes Nativas

As aplicacdes nativas, segundo Rakestraw (2012), sdo aquelas que estdo integradas
diretamente com o sistema operativo do dispositivo moével e pode interagir com 0 seu
hardware, sendo muito parecido com o software de um computador. Este tipo de aplicagdes
também sdo capazes de retirar proveito de APIs locais, a fim de melhorar a sua
funcionalidade. (Rakestraw, 2012).

Desta forma, as aplicacdes nativas encontram-se no dispositivo movel e podem ser
acedidas através de icones no ecra. Estas aplicacfes sdo instaladas através de uma aplicacao

de loja, como o Google Play (Android) e a App Store (Apple) e sdo desenvolvidas

| Mestrado em Comunica¢do Multimédia- DECA-UA , 2016 |36



especificamente para estes sistemas operativos que variam de dispositivo para dispositivo, de
forma a aproveitar todas as funcionalidades destes, como: camara, GPS, contatos entre outros
(Figura 2).

AplicacGes Web

Uma aplicagdo web é uma aplicacdo desenvolvida inteiramente para a web, ou seja, esta
funciona a partir de um browser online, como um website (Figura 2). Estas aplicacdes
normalmente nio podem manipular o hardware de um dispositivo. Estas limitam-se a APIs?
do aplicativo da Web, em vez dos pacotes de programacédo encontrados no telefone (Journal
of Insurance Operations, 2011).

Um website destinado a ser utilizado em dispositivos méveis € uma série de péginas da
Web criadas com um Unico propdsito, de ser visto num navegador Web do dispositivo mével
(Rakestraw, 2012).

Aplicagdes Hibridas

Segundo Budiu (2013) as aplicacdes hibridas sdo em parte aplicacdes web e aplicacoes
nativas. Pois estas aplicacdes residem em lojas de aplicacdes e podem retirar o0 proveito de
varios recursos do dispositivo movel, como se verifica nas aplicaces nativas e em simultaneo
este tipo de aplicacBes sdo processadas através de um navegador, estando o browser
incorporado na aplicagdo, como acontece nas aplicacdes web.

Atualmente, as empresas tém criado este tipo de aplicacGes, para direcionarem o

consumidor para a sua pagina web (Figura 2). Desta forma, estas pretendem obter uma

2 “(Application Programming Interface) A language and message format used by an
application program to communicate with the operating system or some other control
program such as a database management system (DBMS) or communications protocol. APIs
are implemented by writing function calls in the program, which provide the linkage to the
required subroutine for execution. Thus, an API implies that a driver or program module is
available in the computer to perform the operation or that software must be linked into the

existing program to perform the tasks”. (Encyclopedia, n.d.)
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presenca na App Store sem gastar um esforco e custo significativo no desenvolvimento de
uma aplicacgéo diferente.

As aplicacdes hibridas permitem o desenvolvimento multiplataforma, o que permite
assim, reduzir significativamente os custos de desenvolvimento, ou seja, 0S mesmos
componentes de codigo HTML podem ser reutilizados em diferentes sistemas operacionais

moveis.

MOBILE APP ARCHITECTURE

Your App Your App
Your App Native Wrapper App Web Browser
OS & Device OS & Device QS & Device
j =22 Q00—
[®) [s) -
NATIVE APP HYBRID APP WEB APP

Figura 2- Arquitetura de Aplicagdes Mdveis (Rakestraw, 2012)

2.3. Design de Interface e Design de Interagao

A criacdo de conteudos direcionados para dispositivos mdveis envolve a reflexdo de
alguns elementos importantes como o design visual, design de interacdo, arquitetura de
informacdo e contexto (Fling, 2009). Estes aspetos serdo abordados nos pontos seguintes, pois
segundo Flowers (2012), as conjugacfes destes elementos com outros fatores como a
usabilidade visam fortalecer a experiéncia do utilizador e deste modo, proporcionar aplicacbes
com grande qualidade e desempenho (Flowers, 2012). Os utilizadores esperam que as
aplicacBes moveis sejam relevantes e funcionem adequadamente e que correspondam as suas

necessidades diarias.
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2.3.1. Design Visual

O design visual incide sobre os aspetos técnicos associados a disposicdo grafica de

materiais como imagens, cores, tipografia, entre outros elementos (Tabela 2). A construcgéo de

um bom design visual permite envolver e criar relacées de proximidade com os utilizadores

com a instituicdo (McVicar, 2014).

COMPONENTES

DESCRICAO

MENSAGEM

A primeira abordagem a qualquer aplicacdo pode ser um fator determinante
para a confianca do utilizador. Uma boa apresentacdo dos contetidos origina
expetativas e faculta, de modo geral, uma ideia do potencial da aplicacé&o.
Fling (2009) considera que uma aplicagdo que apresente um modelo de
design minimalista incentiva o utilizador a focar-se no contetdo incitando a
uma utilizacdo rapida e dinamica. J& uma aplicacdo que apresente elementos
visuais mais complexos pode convidar uma experiéncia mais imersiva na
qual o utilizador pode navegar ao seu ritmo enquanto explora as varias
secOes da aplicacdo. Sendo assim, a estratégia adotada deve capacitar o
utilizador de compreender de imediato o objetivo a que a aplicagdo se propde
e se esta se pode adequar as suas necessidades e contexto de utilizacao.
(Garrett, 2011).

LavouT

O layout considera-se um elemento essencial de qualquer aplicacédo,
auxiliando o utilizador no processamento visual da informacéo. Este deve
permitir que o conteldo apresentado seja simples e objetivo de modo a
facilitar a navegacdo do utilizador para qualquer secdo da aplicacdo. Os
utilizadores procuram aplicacBes de elevado desempenho que facam a
diferenca no seu quotidiano e as que possuem estruturas de navegacdo bem

organizadas podem sobressair perante esta necessidade (Cerejo et al., 2012).

Cor

A conjugacéo da cor funciona como elemento capaz de captar prontamente a
atencdo dos utilizadores (Koch et al.,, 2012). Esta deve ser planeada
consoante o contexto de uso da aplicagéo e a selecdo das tonalidades deve
ser elaborada com cores que se possam complementar, harmonizando a

interface nas tarefas de visualizacao.
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TIPOGRAFIA

A utilizagdo de tipografia ndo deve ser considerada apenas como um
componente estético, mas essencialmente como um método de realgar a
legibilidade da informacéo. Fling (2009) destaca o contraste como condicéo
essencial durante a fase de selecéo tipografica. Em determinadas aplicacfes
pode recorrer-se a tipografia sem serifas, ideal para leituras mais
distanciadas, uma vez que realgam os conteudos visuais; um estilo com serifa
pode ser mais aconselhado para leitura de texto corrido, estando associado a
aplicacgdes que incentivam uma leitura prolongada (Hanyaloglu, 2008).

IMAGENS/ICONES

As imagens podem ser utilizadas para determinar ou realcar a experiéncia
visual ou complementar a componente tipografica.

O uso de icones graficos ajuda a estabelecer a linguagem visual, auxiliando o
utilizador a compreender determinada acdo. Assim torna-se imperativo que a
escolha iconogréfica seja cuidada, passando ao utilizador a mensagem
pretendida.

(Fling, 2009). Por sua vez, as fotografias ou imagens graficas podem ser
utilizadas para acrescentar detalhe ao contetido e assim reforcar a perspetiva
dos utilizadores quanto a qualidade visual da aplicag&o.

O uso adequado destes estilos permite desenvolver aplicagbes visualmente
distintas, ainda que deva ser usado com moderacdo uma vez que O
carregamento das mesmas pode ser demorado, deteriorando a experiéncia
global de utilizacdo (Koch et al., 2012).

Tabela 2-Componentes de Design de Interface (Vicente, 2013)

2.3.2. Design de Interag¢do: Principios

O Design de Interacdo® iniciou-se com o desenvolvimento dos dispositivos tecnoldgicos,

com a introducdo de ecrds tacteis, que permitiu que a interacdo ganhasse novas dimensoes e

8 “Interaction Design (IxD) defines the structure and behavior of interactive systems.

Interaction designers strive to create meaningful relationships between people and the

products and services that they use, from computers to mobile devices to appliances and
beyond” (Cooper et al., 2014)
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métodos de utilizagcdo. Atualmente a maioria dos dispositivos fabricados sdo smarthphones
sem teclado, sendo o0 modelo de interagcdo multitouch cada vez mais utilizado (Vicente, 2013).

Esta mudanca motivou a criacdo de condi¢cdes que permitam a qualquer utilizador a
interacdo com estes novos modelos, levando & concecéo de novas estratégias de affordance® e
normas por toque que possibilitam interagir com a interface.

Segundo Fling (2009), os principais criadores de sistemas operativos propdem estratégias
diferentes relativamente as dimensdes que cada espaco de interacdo deve ter. Ainda que as
dimens@es sejam ligeiramente diferentes em cada plataforma, o objetivo € comum: as areas
reservadas a interacdo devem fazé-lo de forma segura e espagada (Fling, 2009).

O Design de Interacdo surgiu com o objetivo de facilitar as interacdes entre as pessoas e
0 seu ambiente, ou seja, os designers direcionam-se para interacdes especificas entre o
utilizador e o ecré (Sharp, Rogers, & Preece, 2007).

Desta forma, o processo de design de interacdo, segundo Sharp, Rogers, & Preece (2007)
envolve quatro atividades bésicas:

1. Identificar as necessidades do publico-alvo e estabelecer requisitos;

2.  Desenvolver varios designs que correspondam aos requisitos anteriormente
definidos

3.  Desenvolver uma versdo interativa, para que esta possa ser comunicada e
avaliada;

4. Avaliar o sistema durante o seu desenvolvimento.

Estas atividades, segundo estes autores, devem ser realizadas de forma repetida e
continuada ao longo do seu processo de desenvolvimento, pois vai permitir aferir através da
opinido do utilizador, a usabilidade do sistema, as mudancas que devem ser realizadas ou
mesmo até, se 0s requisitos estdo de encontro as necessidades do utilizador e adequar 0s
mesmos a este, se necessario.

A constante avaliacdo do produto é importante e imprescindivel no design de interacéo,
pois permite garantir que o produto é usavel, centrado no utilizador, pois envolve o utilizador

no processo de design.

4 An affordance is a resource or support that the environment offers an animal; the animal in
turn must possess the capabilities to perceive it and to use it. (Eleanor J. Gibson et al., in The

MIT Encyclopedia of the Cognitive Sciences, 1999)
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Para além das quatro atividades mencionadas anteriormente, ha trés caracteristicas
fundamentais a ter em consideragdo no processo de design de interagdo (Sharp et al., 2007):
1. O utilizador deve estar envolvido no processo de desenvolvimento;
2. ldentificar de forma clara e documentada os objetivos basicos de usabilidade e user
experience, acordados no inicio do projeto.
3. Ter em consideracdo as quatro atividades do processo de design de interacao.

Concluindo, é importante envolver o utilizador no processo de desenvolvimento de um
produto, quer este seja digital ou ndo, pois o seu feedback é imprescindivel na definicdo dos
seus requisitos e, por exemplo, em aspetos como a usabilidade ou como o0s restantes

enumerados na tabela seguinte.

PRINCIPIOS DEScRICAO

A interacdo deve ser baseada em termos e conceitos elaborados a partir da
FAMILIARIDADE . S
experiéncia dos potenciais utilizadores.

CONSISTENCIA A interface deve ser consistente.

Os utilizadores nao devem ser surpreendidos pelo comportamento de um
SURPRESA .
sistema.

A interface deve incluir mecanismos para permitir aos utilizadores
RECUPERABILIDADE
recuperar de erros.

A interface deve fornecer um feedback significativo quando os erros
ORIENTAGAO . . .
ocorrem e fornecer a ajuda necesséaria ao utilizador.

DIVERSIDADE Deve haver interacdes adequadas para diferentes tipos de utilizador.

Tabela 3- Principios de Design de Interagdo (Adaptado de Sommerville, 2009)

2.3.2.1. 0O desenho das Interagdes

Como referido anteriormente, a maioria, sendo a totalidade dos dispositivos moveis atuais
utilizam ecrds sensiveis ao toque, que fornecem o seu préprio conjunto de oportunidades e
constrangimentos. Sendo que, os utilizadores usam os dispositivos mdveis ndo s para ver o
contetdo, mas também para interagir com o conteddo. Isso forca os designers a considerar a

ergonomia, gestos, transicdes e padrdes de interacgéo.
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2.3.2.1.1. Ergonomia

A ergonomia® é uma ciéncia social que estuda a adaptacdo do trabalho intermediado por
uma interface fisica, eletrénica ou mecanica, as carateristicas fisiologicas e psicologicas do
ser humano.

Meister e Enderwick (2002) afirmam que segundo a Ergonomia tradicional, o conceito de
projeto significava adequar o objeto as limitacbes humanas para que o seu utilizador ndo
pudesse executar nada além do que o esperado ou projetado. Para os autores, atualmente, a
enfase da Ergonomia ndo esta em evitar a demanda excessiva sobre o utilizador, mas em
explorar as capacidades humanas, por exemplo, por meio do aumento do prazer na execugéo

da tarefa.

2.3.2.1.2. Gestos

Segundo Dawson (2012), existem gestos que representam a generalidade das acGes que
os utilizadores podem esperar ao interagir com modelos de interagdo por toque.

Ainda que seja preferivel fazer uso dos métodos mais tradicionais (Tabela 4) como tap,
double tap, drag, pinch, spread, press, conceder alguma liberdade ao utilizador pode ser uma

estratégia adequada em determinadas ocasifes (Dawson et al., 2012).

“Ergonomics is a body of knowledge about human abilities, human limitations and human
characteristics that are relevant to design. Ergonomic design is the application of this body of
knowledge to the design of tools, machines, systems, tasks, jobs, and environments for safe,
comfortable and effective human use” (BCPE, 1993)
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AcAo los ANDROID WINDOWS 8

PRESs
——
. ) . . Selecionaagao ) L
Seleciona agéo primaria o Seleciona agéo primaria
priméria
LONG PRESS
— No texto editavel, Selecdo de . .
) ) Mostrar funcionalidades sem
permite selecionar e dados (texto, ) .
. ) selecionar o item
posicionar o cursor imagens)
ampliado
DOUBLE PRESS :
Zoomine
zoom out.
Zoom in e zoom out N&o tem standard
Selecéo de
texto.
SMALL SWIPE
—
Aparece o botédo de Né&o tem Selecionar objetos de uma lista,
excluir, eliminar. standard deslizando perpendicularmente
ao panning.
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LARGE SWIPE

I
o ) Visualizar . ,
Visualizar contetdo ; Visualizar Contetdo
Conteldo
PINCH / SPREAD
) Zoomine )
Zoom in e zoom out Zoom in e zoom out
zoom out

Tabela 4- Gestos Bdsicos de Interagdo (Adaptado de McVicar, 2013)

2.3.2.1.3. TransigOes

As transicdes (Tabela 5) séo interacdes que suavizam e minimizam a mudanca de ecras
de uma aplicacdo, permitindo estabelecer uma metafora gestual. De um modo mais geral, as
transicOes visam facilitar a passagem entre ecrds sem que o utilizador se perca na aplicagédo
(McVicar, 2013).

GESTO TRANSICAO DESCRICAO UTILIZACAO

QUICK CHANGE Ao mudar entre dois

tipos diferentes de
I (I

PRESS 1 O ecrd muda sem ferramentas ou

qualquer animagcéo. conteudos.

| Mestrado em Comunica¢do Multimédia- DECA-UA , 2016 |45



EXPAND

Um item do ecrd

] I —
1 1 1 aumenta Ao expandir uma lista de
empurrando o resto  conteudo dentro de um
do contetido para ecra.
\) baixo.
Fup Ao visualizar um ecra
—— N — relacionado ao anterior,
1 - 1 - 2 - L. por exemplo,
Oecragira _
J configuracbes ou
informagdes adicionais.
OPEN TO FULL SCREEN . . .
) Ao abrir ou visualizar
S Um item na tela
— — — —

abre e aumenta até
preencher o ecra

inteiro.

um item. Esta transicao
pode também ser
invertida para fechar um

item.

2]
\ \\,I
\_)
HORIZONTAL SLIDE ALONG
——

1

B ’_’E

SwiPE

Empurrar o ecra
para o lado
esquerdo, para

aceder a outro ecra.

A0 mover-se para a
frente para ver um novo
contetdo, ou de voltar

para o ecrd anterior.

HORIZONTAL SLIDE OVER

1

— —

Empurrar o ecra

para a esquerda ou

para a direita, sobre

0 ecra anterior.

Ao visualizar o apoio ou

conteudo adicional.

Tabela 5- Transigdes Bdsicas de Interagdo (Adaptado de McVicar, 2013)
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2.3.2.1.4. Arquitetura da Informagdo

Os dispositivos mdveis apresentam alguns constrangimentos, que devem ser considerados
no momento da conceptualizagdo e desenvolvimento de produtos para este, pois tém uma
implicacdo direta no funcionamento das aplicacdes, impondo desafios acrescidos no momento
da sua conceptualizacdo (Neil, 2012) tornando-se importante que a experiéncia visual seja
adequada a qualquer tipo de dispositivo (Cooper, Reimann, Cronin, & Noessel, 2014).

Desta forma, é necessério desenvolver uma aplicagdo modvel tendo especial atencdo as
carateristicas tecnoldgicas do dispositivo movel, bem como aos contetdos que se pretende
apresentar, pois a disponibilizacdo de informacdo excessiva podera colocar em causa a
adequada experiéncia de utilizacéo (Fling, 2009)

Deve-se assim, no desenvolvimento de uma aplicacdo movel, ter em consideracao a:

e Apresentacdo dos Contetidos
o Segundo McGrane (2012) € importante apresentar os contetdos adequados aos
utilizadores, salvaguardando que estes ndo tenham que navegar demasiado na

estrutura da aplicacdo (McGrane, 2012).

e Estrutura dos Conteudos
o A estrutura dos conteudos deve ser bem planificada, para estimular o
utilizador, de forma natural, a explorar a aplicacdo até encontrar o que pretende.
Esta exploracdo pode ser auxiliada através de métodos de navegacdo como: i)
adicionar agdes principais ao rodapé da aplicacdo, ii) fungdes que permitam
aceder a lista de contetdos gerais ou iii) métodos que retornem o utilizador para o

cabecalho da aplicacdo (Clark, 2010).

Segundo McVicar (2012), os dispositivos moéveis tém o seu proprio conjunto de padroes
de arquitetura da informacdo, como acontece com outros dispositivos. Enguanto num
desenvolvimento de um website para computador podem-se seguir segundo a autora um
padrdo mais “standard”, em dispositivos méveis, pela dimenséo do ecra, dispde de um espago

reduzido para “arrumar” a informagao (McVicar, 2012).
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1. Hierarquia

O padréo de hierarquia (figura 3) € uma estrutura de website “standard’”, com uma pagina

de indice e um conjunto de subpaginas (McVicar, 2012).

L

gogoggag

Figura 3- Padrdo de Hierarquia da Estrutura de Contetidos (McVicar, 2012)

2. Hub & Spoke

O padrao hub and spoke (figura 4) tem um indice central a partir do qual os utilizadores
navegam para fora do mesmo, como se pode concluir na figura 4. Este tipo de padrdo
pressupde que o utilizador necessita sempre voltar ao indice central para ir para outra

subpéagina (McVicar, 2012).
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Figura 4- Padréo "Hub & Spoke" da Estrutura de Contetidos (McVicar, 2012)

| Mestrado em Comunica¢do Multimédia- DECA-UA , 2016 |48



3. Nested Doll

O padrdo de nested doll (figura 5) leva os utilizadores de uma forma linear para o
contelldo mais detalhado. Este método é considerado o mais réapido e facil de utilizar, pois
apresenta uma navegacdo intuitiva ao utilizador de avancar ou voltar a pagina pretendida
(McVicar, 2012).

Figura 5- Padrdo de "Nested Doll" da Estrutura de Contetidos (McVicar, 2012)

4. Tabbed View

Este padréo (figura 6) dispde de uma colecdo de seccdes ligadas por um menu na barra de
ferramentas. Permitindo ao utilizador aceder aos contetdos rapidamente, através de uma barra

de ferramentas intuitiva (McVicar,2012).
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Figura 6- Padrdo de "Tabbed View" da Estrutura de Contetidos (McVicar, 2012)

5. Bento Box/ Dashboard

O padrdo de Bento Box/ Dashboard (figura 7) apresenta o contedo mais detalhado
diretamente para o indice, usando componentes para exibir ferramentas ou contelddos
relacionados. Este padrdo é mais adequado para tablet do que o movel devido a sua
complexidade.

| Mestrado em Comunica¢do Multimédia- DECA-UA , 2016 |49



Permite ao utilizador compreender as principais informag6es rapidamente através do ecra
inicial. No entanto, este padrdo necessita e depende da sua interface, devendo esta assim ser

bem concebida, com informacdes apresentadas de forma clara (McVicar, 2012).

C ans 7
—

Figura 7- Padrdo de "Bento Box/ Dashboard"” da Estrutura de Contetidos (McVicar, 2012)

N

6. Filtered View

Um padrdo de exibicdo filtrada (figura 8) permite ao utilizador navegar dentro de um
conjunto de dados, selecionando opc¢es de filtro para criar uma visdo alternativa. A filtragem,
bem como a utilizacdo de métodos de pesquisa facetada, pode ser um aspeto positivo, pois

permite ao utilizador customizar a sua pesquisa (McVicar, 2012).

Filter

]DDDHI|

Figura 8- Padrdo de "Filtered View" da Estrutura de Contetidos (McVicar, 2012)
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2.3.2.2. Contexto

O contexto de utilizacdo em que o utilizador acede a uma aplicagdo pode revelar-se um
constrangimento, em funcdo da sua imprevisibilidade, pois o ambiente em que aplicacéo é
acedida e utilizada pode influenciar a interacdo e usabilidade do utilizador com a aplicacao
(Wroblewski, 2011), visto que o ambiente de utilizacdo pode refletir-se ndo s6 nas questdes
funcionais da aplicacdo movel, mas também em questdes visuais, pois as condigdes de

luminosidade sobre o ecra pode ndo permitir que esta seja utilizada da forma pretendida.

2.3.3. Voice Interface Design

Atualmente, os developers de aplicagdes mdveis comecaram a utilizar a voz como meio
de permitir que os telemoveis possam alargar o leque, ja variado, de tarefas que sdo capazes
de cumprir. O uso de uma aplicagdo com interface por voz deixa de limitar a utilizacdo de
dispositivos moveis enquanto se realizam outras tarefas, pois ndo sendo uma aplicacdo
touchscreen, ndo implica uma distracdo por parte do utilizador, ndo necessita de desviar o
olhar, utilizar as méos, prescindindo da realizacdo de outras tarefas como conduzir, cozinhar.
Segundo Lynch & Kraljic (2014) a interacdo do utilizador com aplicacbes através da
manifestacdo sonora estender-se-4 a varias areas e atividades do quotidiano das pessoas
(Lynch & Kraljic, 2014).

Segundo Cohen, Giangola & Balogh (2004) a Voice User Interface (VUI) © é constituido

por varios elementos, 0 “prompts”’, a gramatica e a légica.

1.  “Prompts”
Esta designacdo corresponde as mensagens do sistema, sendo todas as gravacoes
ou voz sintetizadas direcionadas ao utilizador durante o dialogo.

2. Gramatica
Define as possiveis palavras ou frase que o utilizador pode utilizar para solicitar
uma acao da aplicacao.

6 “4 Voice User Interface is what a person interacts with when communicating with a spoken
language applications” (Cohen et al., 2004)
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3. Ldgica do Diélogo
Corresponde ao fluxo do diadlogo ao longo da interacdo. O sistema sO é capaz
entender as palavras ou frases que estdo incluidas na gramatica. A ldgica do
diadlogo define as acdes tomadas pelo sistema, por exemplo, em resposta ao que o

utilizador diz.

2.3.3.1. Carateristicas

Cohen, Giangola & Balogh (2004) consideram que as metodologias e principios de
design para voice user interface sobrepbe-se substancialmente com outros tipos de user
interface design. No entanto, hd uma série de caracteristicas de VUI que colocam desafios e
oportunidades de design. Sendo as caracteristicas principais a “Auditory Interfaces” € a

“Spoken Language Interfaces”, que serdo explicadas nos pontos seguintes deste documento.

“Auditory Interfaces”

Uma “auditory interface” € 0 que interage com o utilizador, apenas utilizando o som,
através da entrada de voz do utilizador e a saida de voz do sistema. Sendo que, esta resposta
do sistema é muitas vezes referida como audio ndo verbal, pois pode incluir icones sonoros
(sons especificos para responder a uma intera¢do), musica de fundo, entre outros.

A construgdo de “auditory interfaces” apresentam desafios (tabela 6) para os developers,
pois estas interfaces dependem da capacidade de comunicar com o utilizador através de
mensagens transitorias ou ndo persistentes, pois o utilizador da um input sonoro a aplicacao e
obtém um output sonoro e um resultado ndo visual. Ndo havendo assim, um ecra em que as
informac@es, instruces ou comandos sdo registados, onde o utilizador ndo tem a
oportunidade de rever o output do sistema de forma visual, sendo apenas controlado pelo
sistema.

Apesar dos desafios, as “auditory interfaces” apresentam também oportunidades (tabela
6), pois as pessoas confiam em sistemas auditivos para varios niveis de comunicacdo; permite
criar um sistema consistente; proporciona a aplicacdo um aspeto de personalidade.

Desta forma, Cohen, Giangola & Balogh (2004) afirma que este tipo de interfaces
proporciona uma oportunidade para as instituicGes financeiras e ndo financeiras, pois permite
a criacdo de uma user experience adequada a aplicagdo e ao publico-alvo da mesma (Cohen,
Giangola, & Balogh, 2004).
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DESAFIOS OPORTUNIDADES

- Defini¢ao dos “prompts” ou mensagens - Confianga no sistema por parte do utilizador;
do sistema; - Carater de personalidade da aplicacéo;
- Definicdo da gramatica; - Possibilidade de usar audio verbal ou ndo verbal
- Fluidez do dialogo ao longo da interacdo.  (icones sonoros);
Criacdo de uma user experience adequada a

aplicacdo e ao utilizador.

Tabela 6- Desafios e Oportunidades de "Auditory Interfaces"” (Autoria Propria)

“Spoken Language Interfaces”

As “voice user interfaces” Sa0 as Unicas baseadas em “spoken language”, ou seja, em
linguagem falada, que desempenha um papel muito importante na vida quotidiana, onde desde
muito cedo as pessoas comecam a aprender e a compreender o significado das palavras e a
formarem frases.

As pessoas partilham entre si conhecimentos, conversas e expetativas em comum, alguns
de forma universal, outros limitados pelo seu idioma ou pronuncia, que sdo a chave da
comunicacéo eficaz (Cohen et al., 2004).

A compreensao destes conhecimentos e expectativas € essencial para o desenvolvimento
de uma interface de linguagem falada bem-sucedida. A ndo correspondéncia das expectativas
leva a interfaces menos confortaveis, pois a sua usabilidade é complexa e de dificil

compreensdo, sendo mais suscetivel de ocorrerem erros (tabela 7).

DESAFIOS OPORTUNIDADES

- Necessidade de conhecer as expetativas das - As expetativas partilhadas pelas pessoas
pessoas; permite obter uma comunicagdo mais rica e uma
- Corresponder a interface as expetativas das interacdo mais racional.

pessoas.

Tabela 7- Desafios e Oportunidades da "Spoken Language" (Autoria Prépria)
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2.3.3.2.

A Importancia do Desenvolvimento de Sistemas por Voz

Os autores, Cohen, Giangola & Balogh (2004), no seu livro identificam segundo

resultados estatisticos divulgados pela Charles Schwab Company, o0 que motiva as empresas a

desenvolverem sistemas por voz e o que os utilizadores finais consideram dos mesmos, as

vantagens deste tipo de interfaces em relacéo as restantes, como se pode verificar na tabela

seguinte.

DO PONTO DE VISTA

DA EMPRESA

Do uTILIZADOR

Reducdo de Custos: Haverd uma reducdo
do pagamento de taxas de alguns servicos
touchtone.

Maior alcance: A empresa esta presente em
varias plataformas em simultaneo e de
forma complementar.

Extensdo da Marca: A interacdo falada
permite ao utilizador associar atributos a
pessoa que ouve. Pelo que, o sistema torna-
se a extensdo e imagem da empresa, pois 0
utilizador ira associar os atributos do orador
a marca/empresa.
de

problemas que podem ser resolvidos, ou

Resolucéo Problemas:  Existem

servicos que podem ser oferecidos, por
aplicagdes de voz que anteriormente ndo
eram possiveis.

da dos

Aumento Satisfacao

Consumidores

Intuitivo e Eficiente: Nos sistemas de
linguagem falada, o utilizador utiliza a sua
linguagem nativa adquirida desde novo,
permitindo realizar tarefas de forma mais
simples e mais eficiente do que com touch
tons.

Ubiquo: Os dispositivos mdveis sao
omnipresentes. O acesso a aplicacdes que
utilizam um sistema de voz torna as aplicacfes
a partir de qualquer lugar.

Agradavel: Uma boa “voice user interface
design” pode proporcionar uma user
experience envolvente, agradavel e eficiente.
Maos e Olhos Livres: Atividades como
conduzir é uma ocupacao que o utilizador
necessita de utilizar as maos e os olhos. Pelo
que uma aplicacdo com um sistema sonoro, é
uma solugédo que permite aos utilizadores
continuarem a ter acesso a informagéo
independentemente da tarefa que se encontram

a realizar.

Tabela 8- A Importdncia do Desenvolvimento de Sistemas por Voz na perspetiva da empresa e do utilizador (Autoria

Prépria)
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2.3.3.3. Avalia¢do dos Sistemas de Voz

De acordo com Dybkjaer & Bernsen (2001), para avaliar um sistema de reconhecimento
de voz, € necessario adotar modelos que contém as seguintes perguntas:
1. O que é que esta a ser avaliado? (Por exemplo, o feedback apropriado);

2. Qual é a parte do sistema que esta a ser avaliada? (por exemplo, a gestdo do

diélogo);

3. Qual é o tipo de avaliacdo? (por exemplo, qualitativa);

4. Qual o método de avaliacdo? (por exemplo, observacgéo);

5. Quais as carateristicas a serem verificadas? (por exemplo, se o sistema € simples de
usar)

6.  Qual a importancia da avaliagéo?

7. Qual o nivel de dificuldade da avalia¢éo?

8.  As ferramentas da aplicacdo, o tempo de resposta é adequado?

Através deste conjunto de questdes, pretende-se proporcionar ao investigador, a
informagdo suficiente para este conseguir avaliar o modelo VUI, de forma mais eficaz e
eficiente. Devendo-se ainda considerar, que esta avaliacdo dependendo em simultaneo da

aplicacdo e dos utilizadores deste sistema (Dybkjeer & Bernsen, 2001).

2.4. As Aplicagdes e a Conducao

Segundo o IMTT (Instituto da Mobilidade e dos Transportes Terrestres), a condugéo de
um veiculo implica uma estratégia por parte do seu condutor, que inclui a determinacédo de
uma trajetoria e de uma velocidade. Ambas séo controladas pelo volante e pelos pedais e sdo
alteradas momento a momento para que o condutor consiga “conduzir” o seu veiculo desde o
ponto de partida até ao seu destino. Nesta tarefa, o condutor tem de processar continuamente
uma elevada quantidade de informacdo, que Ihe serve para aferir a sua trajetoria e velocidade
e para executar outras tarefas complementares ou acessorias & condugdo, como sinalizar as
suas intencBes ou manter-se confortavel (climatizacdo ou regulacdo do sistema &udio do
veiculo). Este fluxo de informac&o regular € descrito em diversos manuais de condugdo como

o0 sistema IPDE que envolve os seguintes momentos: identificacdo ou perce¢do do estimulo;
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planeamento e andlise do cenério; tomada de decisdo por parte do condutor; e execucdo da
acao ou manobra ativa ou reativa.

Sendo assim, os condutores devem adotar uma conducdo defensiva, que assenta na
previsdo dos eventos e na antecipacdo das acdes, pelo que o condutor deve planear com
cuidado e atempadamente todas as manobras que vai executando, de forma a evitar envolver-
se em situagdes “imprevisiveis” ou “inesperadas”, ou seja, em “acidentes”. Esta entidade
considera estas situagdes, “incidentes”, pois durante o tempo de conducao, o condutor convive
com diversas situacdes e acontecimentos inesperados e imprevistos, mas que nao terminam
em acidente, sendo apenas “situagdes de perigo potencial”. Quando uma destas situacoes
acontece, o condutor tende a reagir por forma a evitar envolver-se num “acidente”. Isto é,
perante um acontecimento inesperado e perigoso, o condutor podera agir de forma a poder
alterar a velocidade ou a trajetoria do veiculo, ou alertar os outros utentes para o0 perigo
iminente.

Apos o referido verifica-se, 0 quanto é importante que o condutor esteja atento a sua
conducdo, inibidos de fatores que os distraiam como o dispositivo mével. Um estudo recente
divulgado nos EUA, pelo Virginia Tech Transportation Institute (VTTI, 2009), afirma que
escrever um SMS a conduzir aumenta 23 vezes o risco de acidente. Em Portugal, os Gltimos
estudos efetuados pela GNR concluem que 42% dos desastres ocorrem por distragdo por
causa do dispositivo movel. Isto porque para escrever e enviar uma mensagem o condutor tem
de desviar os seus olhos da estrada por um periodo que pode ir até seis segundos, segundo o
VTTI (2009). Este tempo equivale a percorrer o comprimento de um terreno de futebol (uma
centena de metros) a cerca de 90 km/h, sem olhar para a estrada (Richtel, 2009).

De acordo com o instituto norte-americano, as tarefas que obrigam o condutor a baixar 0s
olhos sdo as que apresentam o maior risco de acidente.

Como demostram varios estudos ja efetuados telefonar e conduzir ao mesmo tempo
implica uma "carga mental” que prejudica a realizagdo segura da tarefa da conducao, pois o
nosso cérebro ndo consegue prestar a atencdo necessaria a duas tarefas diferentes realizadas
simultaneamente.

Pelo que, o uso de aplicacBes moveis na condugdo € um aspeto perigoso, se obrigar o
utilizador a desviar o seu olhar da estrada, pois € o suficiente para diminuir a atencao da tarefa

de conduzir e reduzir o tempo de reacdo do mesmo perante obstaculos.
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No entanto, considerando os campos de visdo do condutor (estrada, espelhos...) como um
primeiro ecrd e sendo, a utilizacdo da aplicagdo movel na condugdo, um segundo ecrd, que
visa proporcionar entretenimento na conducéo, de forma a solucionar um problema.

Desta forma, devido a necessidade do condutor ter que despender elevada atencdo na
conducdo, a aplicacdo ndo podera desviar significativamente a atencdo do utilizador, sendo
necessario controlar o desvio da atencéo.

A crescente utilizacdo de um segundo ecra para assistir televisdo sublinha a importancia
de encontrar solucdes capazes de equilibrar a atencdo do utilizador entre duas ou mais fontes
(ecras) de informacéo(Silva, 2015).

A gestéo de atencdo entre diferentes ecras foi estudada por Valuch et ai. (2014). Apesar
de a sua investigacdo estar direcionada ao efeito dos cortes cinematograficos sobre a atencéo,
0s autores sustentam que as suas descobertas podem ser relevantes para o ambiente iTV e
segundo ecrd, referindo que a inclusdo de elementos visuais repetidos entre ecrds pode
facilitar a experiéncia do utilizador e minimizar o tempo e esforco necessario para o
deslocamento entre os diferentes ecrds. Também neste campo de estudo, Vatavu e Mancas
(2014) analisaram o uso de layouts multi-ecrd de TV e seu impacto sobre a atencdo visual e
carga cognitiva, concluindo que a atengdo visual esta relacionada ndo s6 com o tamanho do

ecrd, mas também para o contetdo que esta a ser transmitido (Silva, 2015).

2.4.1. Aplicagdes Existentes

Apdbs uma breve analise das aplicacOes ja existentes, pode-se aferir que as maiorias das
aplicacbes moveis que se encontram no mercado nao utilizam uma interface por voz e
destinam-se a apoiar os condutores na sua tarefa de condugdo, ou seja, as aplicacOes
existentes visam maioritariamente a seguranca durante a conducdo automoével. Através de
avisos ao condutor para potenciais colisfes, da sua velocidade, entre outros aspetos.

Esta andlise comecou primeiro por uma analise do mercado nacional e posteriormente
internacional. Verificou-se que em Portugal o nidmero de aplicagdes é muito limitado e
similar. Por sua vez, o mercado internacional (tabela 9), é composto por uma maior gama,

mas também muito semelhante.
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2.4.1.1. Mercado Nacional

“Axa Drive”

A seguradora AXA desenvolveu a aplicagdo “AXA Drive” (figura 9), que segundo a
mesma, permite aos utilizadores, de uma forma facil e preventiva, melhorar as suas
habilidades de conducéo.

A aplicacdo regista e analisa o percurso das viagens nas vertentes da aceleragéo,
travagem e curvas. No final de cada viagem é gerada uma pontuacdo de condugdo, com base
no seu desempenho, podendo ganhar troféus em cada etapa. E também, obter dicas para

melhorar a sua conducao.

g

Bienvenido/a a AXA Drive

[VIVE UNA NUEVA EXPERIENCIA AL VOLANTE!

CONOZCA EL ANALISIS DE SU
CONDUCCION

INICIAR CONDUCCION

Figura 9- Interface da aplicacdo “AXA Drive” (AXA,2016)

“OK! drive you”

A seguradora “OK! Teleseguros” desenvolveu uma aplicac¢ao (figura 10) para terminais
moveis que pretende recolher os comportamentos de conducéo dos utilizadores, promovendo
assim uma conducdo consciente e estradas mais seguras. Esta aplicacdo vai registar valores
como velocidade a que conduziu, travagens, aceleracbes e ambiente, de acordo com a
conducdo desempenhada pelo condutor. No final da viagem, os dados sdo compiladores e €
dada uma pontuacdo a sua conducdo, se for superior a 80%, a cada mil quilometros pode
receber descontos ao adquirir seguros “OK! Teleseguros”. A “OK! drive you” utiliza a
tecnologia GPS para calcular seus os padrdes de conducdo e a ligacdo a internet € apenas

necessaria quando quiser calcular a pontuacao obtida.
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Figura 10- Interface da aplicacdo “OK! drive you” (OK!, 2016)

2.4.1.2. Mercado Internacional

NoMmE OBIETIVO FUNCIONALIDADES RELEVANTES

-Bloqueia algumas funcionalidades do dispositivo
movel quando este deteta que o utilizador estd a
conduzir;
_ -Bloqueia o ecrd do dispositivo movel,
Prevenir o )
“SPRINT’S DRIVE FIRST” ) - Redireciona as chamadas para o correio de voz;

Acidentes ) o
- Bloqueia as notificagdes das mensagens de texto
e responde automaticamente ao remetente da
mensagem. Informando que o condutor de

momento encontra-se indisponivel.

- Destinada especificamente para a area comercial;
- Bloqueia automaticamente o telefone durante a
Prevenir conducdo para evitar chamadas, mensagens de
“FLEETSAFER MOBILE” ] ]
Acidentes texto e e-mails;
- Envia mensagens de resposta automatica a

mensagens de texto e e-mails.

_ - Faz a leitura das mensagens de texto e e-mails em
Prevenir
“DRIVESAFE.LY” ) voz alta, em tempo real e responde
Acidentes _
automaticamente sem o0 condutor tocar no
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dispositivo movel.

4

“KYrRus MOBILE"

Prevenir

Acidentes

-Desativa mensagens de texto e outras aplicacfes
de distracdo em dispositivos moveis;

-O administrador do sistema pode configurar as
definicbes especificas com base na politica da
empresa;

-Permite bloquear a leitura mensagens de texto, e-

mails;

Informar 0S

condutores sobre

- Localizar os precos de combustiveis mais barato,

ao inserir alguns dados, como a sua cidade.

0S melhores 5 ) .
“GAsBuppy” - Os precos sdo submetidos pelos utilizadores na
precos de o
] aplicacéo.
combustivel
] (Canada/EUA)
automovel
- Informar o utilizador sobre o histérico de
reparacdo do seu automovel;
Informar 0s L 5
- Gerar estimativas para 0s custos de reparacdo e
condutores sobre N .
“REPAIRPAL” N obter recomendacdes sobre os melhores mecanicos
reparacoes ] S
o na sua area de residéncia.
automoveis o o
- Adquirir assisténcia na estrada;
(EUA)
Permite ao condutor ver as condi¢des do transito
Informar os de mais de 6,4 milhdes de quilébmetros de estrada;

“INRIX TRAFFIC”

condutores sobre

Obter todas as noticias sobre o transito;
Descobrir o caminho mais rapido para chegar ao

destino.

“FIND My CAR"

o0 transito

Encontrar 0
veiculo no
parque de

estacionamento

-Utiliza os servigos de GPS e a Internet para ajudar
0s condutores a encontrar o caminho para o seu
carro;

-Permite controlar o estado do carro com a

tecnologia da realidade aumentada.

“IONROAD”

Garantir a

-Utiliza a cAmara interna do dispositivo movel, o
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seguranga na GPS e os sensores para detetar veiculos a frente do
conducéo veiculo monitorizado, avisando condutor face a
situacOes de perigo. Quando o veiculo se aproxima
do perigo, € emitido um aviso audiovisual,
alertando o condutor para a possibilidade de
colisdo, permitindo ao  condutor  reagir

antecipadamente.

Tabela 9- Aplicagbes Existentes no Mercado Internacional direcionadas ao Condutor (Autoria Prépria)

2.5. Processo de Desenho da Aplicagdo: Prototipagem

A natureza dinamica dos utilizadores impde desafios aos developers, pois 0s requisitos da
aplicagdo devem corresponder, expressar convenientemente os requisitos do utilizador. Desta
forma, é necessaria uma prototipagem evolutiva e exploratéria, com o envolvimento do
utilizador final, para projetar e desenvolver interfaces graficas, bem como aspetos essenciais
no processo e desenvolvimento do design da aplicagdo (Sommerville, 2009).

Este método € segundo Bevan e Curson (1998) um conjunto de procedimentos de
desenvolvimento, demonstracdo e avaliacdo do design de interface pelos seus potenciais
utilizadores, através de interac6es rapidas. (J. Coutinho, 2006).

A utilizacdo da técnica de prototipagem estd presente num leque variado de areas.
Atualmente e devido ao crescente avango tecnolégico na area da comunicacédo, esta técnica
tem vindo a ser utilizada no desenvolvimento de aplicacbes mdveis, fazendo parte integrante
do seu processo de design e interacéo.

O objetivo da prototipagem € permitir que os utilizadores adquiram experiéncia direta
com a aplicacdo, de forma a identificar as caracteristicas que gostam ou ndo permitindo que
0s conceitos das aplicacbes possam evoluir (Sommerville, 2009).

Segundo Sommerville (2009) a prototipagem da aplicacdo junto do utilizador deve passar
por duas etapas, sendo estas:

1. Desenvolver prototipos em papel (mock-ups do desenho de interface) e testar o

mesmo como utilizador final;

2. Redefinir o design e desenvolver um protétipo mais sofisticado e mais similar ao

produto final e testar junto dos utilizadores, fazendo uma simulacéo da sua atividade

no seu contexto de utilizacdo.
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2.5.1. Ferramentas de Prototipagem de APP’s

No desenvolvimento deste protétipo vai ser realizado numa primeira etapa um esquema

em papel, para definir os aspetos técnicos, funcionais e visuais da aplicacdo. Posteriormente

sera desenvolvido um protdtipo operacional

utilizando ferramentas especificas de

desenvolvimento de prototipagem. Pelo que foi necessario analisar algumas das ferramentas

existentes no mercado, com o objetivo de perceber a que mais se adequa as carateristicas do

projeto. Sendo que, esta analise é apresentada na seguinte tabela.

FERRAMENTAS

VANTAGENS

DESVANTAGENS

FuNTO

(WWW.FLINTO.COM)

Permite usar as imagens em
formato PNG;

Permite selecionar e fazer

ligacGes;
Permite conectar 0S
diferentes ecras

selecionando as zonas;

Boa usabilidade;

Realista e Rapido.

O protétipo pode ser
enviado via e-mail;

Permite criar 0s ecrds em

Photoshop.

Ao descarregar 0
prototipo, descarrega-
se uma aplicacgéo;

Necessidade de se
fazer vérias versdes
para cada ecrd, (para

iphone, para Android,

INVISION

(WWW.INVISIONAPP.COM)

Permite fazer as ligacOes,
selecionando a é&rea para
clicar, e direciona-la para a
area pretendida;

Um potencial utilizador da
aplicacdo pode  fazer
comentarios ao prototipo;

Pode enviar-se por e-mail;

ipad).

Néo permite
incorporar voz.
Necessidade de
descarregar uma

aplicagdo com o
protétipo para se ver
no telemovel;

Exige conhecimento
de design.

Néo permite
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Pode-se ver em qualquer
dispositivo movel;

Ferramenta com versdes
gratuita e paga, dependendo
se é para fins académicos

ou comerciais.

incorporar voz.

MARVEL

(HTTPS://MARVELAPP.COM/)

Montagem de prototipos de
aplicacoes para
smartphones (em qualquer
sistema operacional);
Permite adicionar desenhos
feitos no computador ou
rascunhos, transformados
em imagens;

Funciona integrado com o
Dropbox;

Apresenta ferramentas que
permite fazer pré-
visualizacdo do projeto e
compartilhamento por e-
mail, SMS, cddigo OQOR,
URL ou salva-lo no
computador;

Disponibiliza modelos
padrdo;

Interface amigavel e uso
simples;

Criacdo de protdtipo em 30

minutos.

- N&o permite incorporar

VOZ.

PIXATE

(WWW.PIXATE.COM)

Fornece uma ampla gama
de funcOes para criar
protétipos eficientes. Estes

sdo animados e parecem

Gratuito apenas
durante 30 dias;
Necessidade de fazer

uma conta pessoal.
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aplicacdes nativas; - N&o permite incorporar
- Usabilidade simples; Voz.
- Desenho de interface
simples e intuitivo;
- Pixate permite separar as
camadas e incorporacdo de
interagbes, como  Tap,
Double Tap, Drag, Scroll,
comprima e outros;
- Aparéncia da aplicagéo
proxima da realidade na
apresentacdo de solucdes
UX;
- Permite com que o
processo de testar UX seja
rapido e facil;
- Prototipo personalizavel a

cada dispositivo movel.

Tabela 10- Andlise de Ferramentas de Prototipagem (Autoria Propria)

2.5.2. Técnicas de Teste de Protétipos

2.5.2.1. Focus Group

Uma entrevista Focus Group envolve uma discussdo objetiva, conduzida ou moderada,
que introduz um tdpico ou objeto de analise a um grupo de respondentes e direciona a sua
discussdo sobre o tema, de uma maneira ndo estruturada e natural (Parasuraman, Grewal, &
Krishnan, 2006).

Este instrumento é também passivel de ser realizado com um guido de orientagdo
tematica, conduzida por profissional da area da psicossociologia, tém normalmente 6 a 10
participantes e duram normalmente cerca de 2 horas. O tema é colocado & discussao,

desdobrando-se em subtemas que s@o explorados sucessivamente pelos entrevistados um a
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um. Utiliza-se a gravacdo audio ou video gravacdo para registo das intervencdes. A
informac&o recolhida é sujeita a técnicas de analise de conteudo.

Segundo Mattar (2014) sdo inUmeras as vantagens e desvantagens (tabela 11) associadas
a esta técnica de recolha de dados, ilustrados na tabela abaixo (Mattar, Fauze, Motta, Sérgio,
& Associados, 2014).

CARATERISTICAS VANTAGENS DESVANTAGENS

Constituido  por
um grupo de
individuos
homogéneos,
face ao objeto de
pesquisa;
Constituido  por

mais do que um

momento de
discussao;

Resulta na
obtencdo de

dados de natureza

qualitativa.

Sinergismo;
Interacéo entre 0S
elementos, 0 que

enriquece os resultados;

Estimulacéo;
Espontaneidade e
naturalidade nas
intervencdes;

Flexibilidade para o
moderador  dirigir  a
discussdo para um novo
topico de interessante que
tenha surgido e que ndo
havia sido previsto
Profundidade;

Amplo leque de dados
possiveis de se obter;
Rapidez na obtencdo de

resultados.

O investigador tem
um menor controlo
sobre  o0s  dados
obtidos;

N&o é possivel saber
se a interacdo em
grupo  reflete o
comportamento
individual;

Os dados sao dificeis
de analisar;

A interacdo do grupo
forma um ambiente
social e 0S
comentarios  devem
ser interpretados
nesse contexto;

N&do é baseado num
ambiente natural e a
discussdo deve ser
conduzida num
ambiente que propicie

o dialogo.

Tabela 11- Principais Carateristicas, Vantagens e Desvantagens de Focus Group (Mattar etal., 2014)
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2.5.2.2. Teste em Laboratdrio

Os testes de usabilidade (tabela 12) realizados em laboratério sdo como o nome indica
testes realizados num ambiente fechado, controlado. Este método é menos dificil de
implementar e permite ao investigador fazer observacdo direta (Ferraz, Almeida, & Silva,
2015).

CARATERISTICAS VANTAGENS DESVANTAGENS
- Realizado em - Ambiente controlado; - Auséncia do
Laboratorio - Maior controlo; contexto de
- Menos dificil de utilizacdo;
Implementar;

- Permite observacdo direta e
“cognitive walthrough”

- Equipamento especializado;

Tabela 12- Principais Carateristicas, Vantagens e Desvantagens de Testes em Laboratério (Adaptado de Ferraz et al,
2015)

2.5.2.3. Testes em Casa dos Utilizadores

Os testes de usabilidade (tabela 13) s@&o como o nome indica, realizados na casa dos
potenciais utilizadores (Ferraz et al., 2015).

CARATERISTICAS VANTAGENS DESVANTAGENS
- Realizado em Casa - Ambiente natural para - Auséncia do contexto
dos Utilizadores o utilizador; de utilizacéo;

- Menor controlo;
- Néo permite a

observacao direta;

Tabela 13- Principais Carateristicas, Vantagens e Desvantagens de Testes em Casa dos Utilizadores (Adaptado de Ferraz

etal, 2015)
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2.5.2.4. Field Trial

O objeto de estudo é testado pelos seus potenciais utilizadores, num contexto real. Tanto
0 produto, como a configuracdo do teste € projetado para ser testado num espaco e situacéo o
mais proximo possivel do uso real. Este tipo de teste, por sua vez envolve por vezes a
instalacdo de um equipamento, para monitorizar o desempenho do objeto em analise, ao longo
do periodo de teste (“Field Trials,” n.d.). Na tabela seguinte pode-se verificar as vantagens e

desvantagens deste método.

CARATERISTICAS VANTAGENS DESVANTAGENS
- Realizado em - Permite ao investigador - Menor controlo do
contexto real ajustar o teste durante a sua ambiente de
realizacdo; utilizacdo;
- Ambiente de utilizacdo real; - Caro.

- Observacao direta.

Tabela 14- Principais Carateristicas, Vantagens e Desvantagens de Field Trial (Adaptado de “Field Trials,” n.d.)

2.5.3. Técnicas de Recolha de Dados

2.5.3.1.Entrevista

Segundo Coutinho (2015), a entrevista € uma técnica de investigacdo que permite
recolher informagdes, dados, utilizando a comunicacdo verbal. A forma oral ou escrita,
presencial ou ndo presencial, aberta ou fechada, estruturada ou néo estruturada, dependendo
da criacdo e desenvolvimento de um guido de entrevista por parte do investigador. Este guido
de entrevista é um instrumento de organizacao e estruturacdo da recolha de informacao de um
conjunto de questbes (Coutinho, 2015). Na tabela seguinte pode-se verificar as vantagens e

desvantagens deste método.

CARATERISTICAS VANTAGENS DESVANTAGENS

- Recolha de - Flexibilidade quanto ao - Requer que 0
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informacao,
utilizando
comunicacgéo

verbal.

tempo de duracéo;
Adaptacdo a  novas
situacbes e a diversos
tipos de entrevistados;
Oportunidade de obter
“respostas-chave”;
Oportunidade para fazer
novas questoes;
Oportunidade para

aprofundar questdes;

investigador seja
qualificado;

Limita o ndmero de
sujeitos do estudo;
Implica um  custo
elevado e uma grande
disponibilidade de
tempo;

Fiabilidade dos

resultados

- Permite recolher um (entrevistador, guiéo,

elevado numero de participantes, etc.)

dados.

Tabela 15- Principais Carateristicas, Vantagens e Desvantagens da Entrevista (Adaptado de Coutinho,2015)

2.5.3.2.0bservacgao

Segundo McKechnie (2008), a técnica da observacdo é considerada uma das mais antigas
e fundamentais abordagens dos métodos de pesquisa. Esta técnica visa obter os dados da
observacao direta, de uma forma sistematica e intencional sobre um fendmeno de interesse.

A pesquisa observacional ¢ muitas vezes utilizada em simultaneo com outros métodos,
como entrevistas, questionarios, de forma complementar. Esta observacdo pode ser
quantitativa ou qualitativa. Sendo que, a observacdo quantitativa € muitas vezes referida como
a observacdo sistematica ou estruturada e as abordagens qualitativas incluem a observacao

naturalista, a observacao ndo estruturada e a observacao participante (McKechnie, 2008)
2.5.3.3. Questionario
Este instrumento de investigacdo visa recolher informagdes sobre um objeto de estudo
definido pelo investigador, onde este coloca uma série de questdes a um grupo representativo

da populagdo-alvo. A recolha de informacéo utilizando este método permite ao investigador

conhecer melhor as suas lacunas face ao seu objeto de estudo.
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SUS

O System Usability Scale (SUS) foi desenvolvido por John Brooke, em 1996, com o
objetivo de avaliar produtos, servicos, hardware, software, websites, aplicacfes, e outros tipos
de interface. Sendo que, os critérios que o SUS ajuda a avaliar sdo (Brooke, 2013):

o Efetividade (os utilizadores conseguem completar os seus objetivos?)
e Eficiéncia (quanto esforco e recursos sdo necessarios para completar a tarefa
pretendida?)

e Satisfacdo (a experiéncia foi satisfatoria?)

Este método (figura 11) é baseado num conjunto de dez perguntas de escolha forgcada, em
que uma declaracdo € feita e, em seguida, o respondente indica o grau de concordancia ou
discordancia através de uma escala de 5 pontos, proporcionando ao avaliador obter uma visao
global de avaliac@es subjetivas da usabilidade do produto testado.

Como afirmado anteriormente, este questionario é composto por dez perguntas, sendo
que, metades das mesmas sdo redigidas de forma positive e a outra de forma negativa. A
contribuicdo de cada item de pontuacdo varia de 0 a 4. Para os itens 1,3,5,7 e 9, a contribui¢éo
da pontuacdo é marcada pelo participante menos um. Para os itens 2, 4,6, 8 e 10, a
contribuicdo equivale a 5 subtraindo da posicdo marcada. Posterior multiplica-se a soma das
pontuacgdes por 2,5 para obter a pontuacao geral do SUS.

Segundo Tullis (2004), o SUS permite obter resultados consistentes e fidedignos em
testes com tamanhos relativamente pequenos de amostras. Com um numero de 8
participantes, ja é possivel identificar preferéncias e problemas através desse Sistema com
80% de precisdo. Isso é possivel pelo uso de questdes positivas e negativas com as quais 0s
participantes avaliam o seu nivel de concordancia (Brooke, 2013).
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Strongly Strongly

disagree agree
1. I think that I would like to use ’ ’ ‘ ’ ‘ l
this ballot frequently. . > i .
2. 1 found the ballot ’ | ‘ | ‘ |
unnecessarily complex. . = A 7
3. I thought the ballot was easy l ’ ‘ ’ ‘ l
to use. 1 - 7 .
4. 1 think that I would need the ‘ | | | ‘ |
support of a poll official to be able
to use this system. 1 2 3 4 5
5. I found the various parts of this [ | ‘ ’ { |
ballot were well integrated. 1 = 7
6. I thought there was too much ’ | | | ‘ |
inconsistency in this ballot. 1 - : 2
7. I would imagine that most people
would learn to use this ballot very ’ ’ ‘ ’ ‘ l
quickly. 1 2 4 5
8. I found the ballot very awkward ’ | ‘ | ‘ |
to use. ! 3 3 z
9. I felt very confident using the | ’ l ’ ‘ |
ballot. ! S s p =
10. Ineeded to learn a lot of things ’ | | | ‘ l
before I could get going with this
2 4 5

ballot. 1

Figura 11- Exemplo de Questiondrio SUS

Attrackdiff

O Attrakdiff permite avaliar as atitudes e sentimentos do utilizador em relagdo a um
produto interativo através de um questionario no qual as dimensdes heddnica e pragmatica da
experiéncia da utilizacdo sdo medidas com recurso a escalas de diferencial semantico, de
forma a se poder inferir quéo atrativo em termos de usabilidade e aparéncia € um produto para
os seus utilizadores (Carvalho, 2013).

Este questionério consiste em 28 itens, compostos por adjetivos bipolares, para classificar
numa escala de 7 pontos (Prinz, Menschner, & Leimeister, 2012).
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Metodologia

Neste capitulo explicam-se as fases do procedimento metodoldgico associados ao
processo de investigacdo que neste caso especifico passa pela conceptualizacéo,

desenvolvimento e avaliagdo do design de interface e interacdo da aplicagdo movel.

3.1. Procedimento metodoldgico

A investigagdo, na sua generalidade, caracteriza-se por utilizar os conceitos, as teorias, a
linguagem, as técnicas e os instrumentos com o objetivo de encontrar e obter resposta a
questdo de investigacdo e problematicas associadas, ou seja, encontrar solugfes as inimeras

interrogacOes que se levantam ao longo de um projeto.

Neste sentido, como ja anteriormente referido, o projeto que esta a ser desenvolvido, tem
como objeto final, um protétipo de uma aplicagdo mével com uma interface por voz, que visa
colmatar a necessidade contraditoria face ao cddigo de conducdo, de entretenimento no
processo de conducdo. Sendo que, para atingir este resultado € necessario encontrar respostas
que permitam definir com prontiddo e exatiddo todas as carateristicas de desenho de interface
por voz que sao valorizadas pelo publico-alvo, os condutores. Pelo que, tem que ser garantida
um bom nivel de usabilidade, uma boa interface, para proporcionar uma boa User Experiense.

Desta forma, considera-se que a metodologia mais adequada a este projeto é a

Investigacdo de Desenvolvimento, no sentido desta se complementarem.

O método de Investigacdo de Desenvolvimento passa pela analise de um objeto, com o

intuito de responder a uma necessidade identificada.

Sendo assim, para além da andlise tedrica, € imprescindivel analisar aspetos técnicos e
funcionais do produto final deste projeto, na sua concetualizacdo e elaboracdo. Aspetos estes,

ja referidos anteriormente.

Pelo que, existirh um maior énfase no estudo dos processos de design, “de
desenvolvimento ou de avaliacdo, ferramentas ou modelos, cujo resultado sdo novos

procedimentos de design, de desenvolvimento e de avaliacdo e/ou modelos e condi¢des que
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facilitam o seu uso”. No entanto, também sera dado enfise no estudo de produtos especificos

ja existentes no mercado, isto é, a concorréncia.

Contextualizacdo

Concecgdo e
Realizacdo do
Prototipo

Implementacdo e
Avaliacdo

Grdfico 9- Fases de Desenvolvimento da Aplicagdo (Autoria Prépria)

3.2. Participantes

Uma vez que a aplicacdo movel proposta neste projeto é direcionada a qualquer individuo
que tenha carta de conducdo, a amostra vai ser estratificada por conveniéncia.

Esta amostra sera por conveniéncia, sendo angariados elementos que o pesquisador tem
disponiveis facilmente, como familia e amigos, tendo um cariz estratificado, pois 0s
elementos desta serdo provenientes de varios estratos da populacdo, quer ao nivel de idade,
zona de residéncia e literacia digital (Neves & Domingues, 2007).

Numa primeira etapa de recolha de informacéo vai consistir num focus group, utilizando
como anteriormente referido uma amostra por conveniéncia, com cerca de 5 potenciais
utilizadores da aplicacdo, onde estes irdo ter contacto direto com a mesma.

Segundo Nielsen (2009), embora se considere necessario um grande numero de
participantes na amostra para recolher dados fidedignos relativamente a avaliacdo da
usabilidade, muitos estudos séo efetuados com amostras reduzidas. A recolha de informacdo a
partir de uma amostra maior, permite obter resultados mais representativos, porém também

existe credibilidade nos dados obtidos a partir de uma amostra composta por 5 utilizadores,
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desde que, estes de insiram no contexto da aplicagéo e fagcam parte dos potenciais utilizadores.

(Neto, 2013).

3.3. Técnicas e Instrumentos de Recolha de Dados

As técnicas e instrumentos de recolha de dados que sera utilizada sdo os abordados na

tabela 16. Sendo que, sera utilizado um conjunto de diferentes técnicas e instrumentos,

dependendo do objetivo que se pretende atingir.

TECNICAS
/INSTRUMEN DEFINICAO DE
ETAPA TOS DE TECNICAS/INSTRUMENTOS DE OBIETIVO
RECOLHA DE RECOLHA DE DADOS
DADOS
Registar 0S
Grelha de Observacéo comportamentos do
utilizador.
Registar a interagédo
Gravacdo Video dos utilizadores com
Focus a aplicacdo.
DESENVOLVIMENTO i
Group Encorajar 0S
utilizadores a
) _ verbalizar o  seu
Método Think Alound
pensamento durante a
interacdo com a
aplicacdo.
Focus Avaliar as alteractes
POs-TESTE )
Group realizadas.

Tabela 16- Técnicas de Recolha de Dados Utilizadas (Autoria Prépria)
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Desenvolvimento do protétipo

O processo de desenvolvimento do protétipo teve inicio com uma primeira fase de
recolha e anélise de informac&o, tendo como objetivo principal reunir a informacéo essencial
para a conceptualizacao e estruturacdo do protétipo.

A aplicacdo EntertalNcar tem como principal objetivo disponibilizar conteudos musicais
de forma personalizada, através do dispositivo movel, aos condutores, sem que 0S mesmos
tenham de interagir fisicamente com o dispositivo, ou seja a aplicacdo sera utilizada através
de comandos de voz.

Desta forma, foi necessario planificar e desenvolver uma aplicacdo que abrangesse e
correspondesse as necessidades deste publico-alvo e as exigéncias da tarefa que estes estdo a

executar, a condugao.

4.1. Requisitos

O desenvolvimento de aplicagdes moveis, segundo o referido anteriormente € um
processo complexo, onde é necessario ter em consideracdo varios aspetos como o publico-
alvo, o contexto de utilizacdo, bem como o desenho de interface e interacdo. No entanto, estas
carateristicas tém uma especial e cuidada abordagem no desenvolvimento da aplicacdo devido
a esta ser por voz. Sendo assim, necessario definir os requisitos desta aplicacéo.

Estes requisitos sdo a definicdo dos servicos que a aplicacdo deve fornecer como o
sistema deve reagir a partir de determinadas entradas e como o sistema se deve comportar em
situacdes especificas. Em alguns casos os requisitos funcionais podem também explicitar o
que o sistema nado deve fazer (Kotonya & Sommerville, 1998).

Para além de seguir essa estrutura, os tipos de requisitos serdo classificados quanto ao seu
caracter de importancia e contribuicdo ao objetivo final da aplicacdo, como obrigatério
(requisito que deve ser atendido para que o sistema tenha as suas funcionalidades basicos ao
fim do desenvolvimento, possuindo uma maior prioridade), importante (requisito que, se
aplicado, acrescentard valor a aplicacéo) e desejavel (requisito que se aplicavel, acrescentaria
funcionalidades pouco expressivas ou que nédo teriam uma relacdo direta com o objetivo final

da aplicacdo) (Kotonya & Sommerville, 1998).
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4.1.1. Requisitos Técnicos

Na tabela seguinte sdo apresentados de forma detalhada e precisa os requisitos funcionais,
identificados a partir de analise de documentos e estudos j& existentes, bem como de
aplicacdes mdveis. Muitos outros poderiamos juntar, mas de acordo com a limitacdo de tempo
associada ao desenvolvimento do curso, estes foram considerados os mais relevantes.

Na tabela abaixo estéo inseridos aspetos que sdo considerados também relevantes como a

usabilidade da aplicacgéo e a sua customizacéo.

IDENTIFICACAO NOME DEscRICAO CATEGORIA

A aplicacdo deve promover as suas
funcionalidades ao utilizador de
) forma clara, coesa e universal, para .
RFNO1 Usualidade ) 5 . Obrigatorio
que a interacdo do utilizador com a
aplicacdo seja intuitiva e facil de este

encontrar a informacao que necessita.

Deve ser possivel a customizacao do
o sistema pelo utilizador, no sentido de .
RFNO2 Customizacéo . ) Obrigatorio
corresponder as suas necessidades

especificas.

Deve ser possivel executar a
o aplicacdo em todas as plataformas .
RFNO3 Compatibilidade _ _ Obrigatorio
(ios, android),oferendo uma

experiéncia semelhante de interacéo.

A aplicacdo deve usar 0s recursos

disponibilizados pelo dispositivo

Desempenho movel de forma exata as suas
RFNO4 quanto a utilizacao necessidades, de forma a evitar o Obrigatério
de recursos desperdicio de informacéo e a

aumentar a autonomia da bateria do

dispositivo movel.

RFNOS Desempenho A aplicacdo deve ter um tempo de Obrigatério

| Mestrado em Comunica¢do Multimédia- DECA-UA , 2016 |75



quanto ao tempo de  limite na obtencédo de respostas, para
resposta que o utilizar ndo fique a espera
muito tempo pela informacéo que
pretende obter. Sendo assim, o
utilizador deve ser informado quando

0 seu pedido de resposta vai demorar.

A aplicacao deve tratar dos erros
associados a aplicacdo, como a
conex&o a internet, o eventual

Tratamento de o .
RFNO6 encerramento da aplicacdo por falta Obrigatorio
erros
de memoria no dispositivo, entre
outras, para que o funcionamento da

aplicacdo néo seja prejudicado.

A aplicacdo so deve utilizar a
conexao de dados necessaria
Desempenho disponibilizada pelo dispositivo
RFNO7 quanto a utilizacdo movel, de forma a ndo ocupar Obrigatodrio
de ligagéo de dados desnecessariamente recursos que
estdo a ser usados em simultaneo com

outras aplicacdes.

Retorno do tempo O utilizador da aplicacao deve ser
RFNO8 das operagOes do informado visualmente do tempo de Obrigatorio

utilizador demora na operacéo que solicitou.

Tabela 17- Requisitos Técnicos da Aplicagdo (Autoria Prépria)

4.1.2. Requisitos Funcionais

Na tabela abaixo s&o apresentados, de forma detalhada, os requisitos funcionais
identificados a partir de andlise de documentos e estudos ja existentes, bem como de
aplicacbes moveis estudadas e dos objetivos que se pretendem para este projeto. Muitos
outros poderiamos juntar, mas de acordo com a limitagdo de tempo associada ao

desenvolvimento do curso, estes foram considerados 0os mais relevantes.
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IDENTIFICACAO NOME DESCRICAO CATEGORIA

O utilizador ao fazer o seu registo ir4

o responder a um conjunto de questdes
Criacdo de um

] culturais, para que a aplicacéo,
RFNO1 perfil de

) ) Obrigatorio
. posteriormente seja capaz de
utilizador. ) _
responder a necessidades/desejos de
forma customizada.
A aplicacdo deve permitir ao
Criagdo de utilizador, criar bibliotecas de
RFNO2 Bibliotecas de musica. Para tal, a aplicagdo permite  Obrigatorio
Musica. que o utilizador possa realizar
pesquisas por album, intérprete.
Permitir ao

. O utilizador a partir de uma
utilizador aceder

. o manifestagdo sonora (nome da .
RFNO3 assuas bibliotecas o Obrigatorio
] biblioteca) pode escolher a biblioteca
através de )
que pretende ouvir.
comandos por voz.
Permitir ao
utilizador a
procura O utilizador pode procurar masicas
RFNO4 customizada de gue ndo estejam inseridas nas suas Obrigatorio
mausicas, através bibliotecas.
de comandos de
VOZ.
Permitir ao
utilizador a - _
O utilizador pode procurar e ouvir .
RFNO5 procura ) Obrigatorio
_ albuns completos.
customizada de
albuns completos.
Quando a leitura L ] ) 3
o A aplicacdo a partir da informagéo 5
RFNO6 de uma biblioteca . . Desejavel
do utilizador pode sugerir masicas.

ou musica termina,
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0 sistema deve
sugerir, com base
no perfil do
utilizador,

musicas, albuns.

O sistema deve
permitir aceder a
informacdo sobre  Permitir aceder a informacé&o sobre o
RFNO7 as musicas, albuns, album do cantor/banda (lista de Desejavel
interpretes, que o musicas, preco, etc.)
utilizador estd a

ouvir.

Disponibilizar

informagé&o sobre .
A aplicacdo ira criar alertas para
eventos ) o
) concertos de artistas que o utilizador B
RFNO8 relacionados com o ) Desejavel
. tenha definido previamente como
musica, de acordo o
. concertos preferenciais.
com o perfil de

cada utilizador.

Tabela 18- Requisitos Funcionais da Aplicagdo (Autoria Prépria)

4.2. Funcionalidades da Aplicacdo

Como referido anteriormente, a aplicacdo EnteratINcar tem como principal objetivo
disponibilizar através de um dispositivo movel, conteudos musicais personalizados, durante a
conducdo, a partir de uma interacdo por voz. Desta forma, foi necessario conceptualizar uma
aplicacdo que correspondesse as necessidades do publico-alvo, definindo as funcionalidades

que se consideraram corresponder as necessidades dos potenciais utilizadores (tabela 19).

FUNCIONALIDADE DESCRICAO

BIBLIOTECA DE MUSICAS Permite 0 acesso as bibliotecas criadas anteriormente pelo

| Mestrado em Comunica¢do Multimédia- DECA-UA , 2016 |78



utilizador, bem como a sua reproducao.

Permite ao utilizador consultar e aceder a novos contetidos e

PESQuIsSA L . o
adiciona-los as suas bibliotecas.
Permite a partilha de conteddos musicais entre amigos, podendo
PARTILHA ) .
estes serem ouvidos, caso o utilizador pretenda.
Fornece ao utilizador um leque de sugestdes e novidades
SUGESTOES

musicais, correspondente ao seu perfil.

Tabela 19- Funcionalidades da Aplicacdo (Autoria Propria)

4.3. Desenho da Interface

Nesta etapa foram considerados os aspetos e componentes considerados imprescindiveis
analisados e discutidos ao longo do projeto, a partir dos quais foram definidas as
funcionalidades mais pertinentes a incluir na aplicacdo. Posteriormente concretizou-se 0
processo de conceptualizacdo e esquematizacao dos elementos que iriam compor a interface.

Na primeira abordagem para definir a interface foi realizada uma prototipagem em papel.

4.3.1. Prototipagem em Papel

Com o objetivo de organizar os contetdos que serdo disponibilizados na aplicacao,
realizou-se uma prototipagem em papel, pois é uma técnica que permite obter informacéo
rapidamente, com um custo reduzido. Esta prototipagem permitiu ter um primeiro parecer
sobre a aplicacdo e perceber se os requisitos anteriormente definidos eram exequiveis e se
estes corresponderiam as espectativas do utilizador.

Como se trata de uma aplicacdo moével foi desenvolvido protétipos em tamanho real
540mmx960mm com o objetivo de perceber-se com mais exatiddo como e quanta informacéo
pode e deve ser disponibilizada na aplicacéo.

Desta forma, foram realizados trés esbocos da aplicacdo (figuras 12, 13 e 14), sendo que
apos uma breve andlise e discussdo considerou-se que o mais adequado aos objetivos e
publico-alvo da aplicacdo € a Ultima, pois apresentava menos informagao por ecrd, ndo sendo

necessario o utilizador desviar o olhar da tarefa que se encontra a realizar.
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Figura 12- Prototipagem em Papel- Opg¢do 1 (Autoria Prépria)
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Figura 13- Prototipagem em Papel- Opg¢do 2 (Autoria Prépria)
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Como referido anteriormente a Opgdo 1 e a Opcédo 2 apresentam demasiados conteddos
por ecrd, tendo o menu superior cinco abas em texto. Consideraram-se estas opgdes menos
viaveis devido ao excesso de informacdo, pois mesmo que a aplicacdo fizesse a leitura desta
informacao, a aplicacdo tornar-se-ia cansativa.

Na opcdo 3, 0 processo de registo e semelhante ao da Opcéo 1, mas com a solicitagéo de
menos dados pessoais, apenas nome (primeiro e ultimo), data de nascimento e e-mail.

Nesta alternativa optou-se por ecrds com imagens e numeracao, tornando a aplicacdo com

um design de interface mais atrativo e intuitivo.

Figura 14- Prototipagem em Papel- Opg¢do 3 (Autoria Prépria)
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4.4. Desenvolvimento do Modelo de Interface e Interagdo

Na sequéncia da prototipagem em papel procedeu-se a uma breve anélise e discussdo da
mesma, onde foram realizadas alteracdes tanto ao modelo de interface, como de interacao.
Iniciando-se o desenvolvimento de um protétipo funcional apenas na vertente gestual, que
fosse visualmente apelativo, com uma interagdo por voz simples e intuitiva, com um nivel de
usabilidade elevado.

O protétipo funcional foi construido a partir das imagens da interface desenvolvidas e
exportadas a partir do Adobe Illustrator, com as dimensdes definidas de 540mmx960mm para
o smartphone Sony Xperia M2 Aqua, pois este ira ser o dispositivo utilizado na avaliacdo da
aplicacdo. Cada ecra apresentado no protétipo consiste num conjunto imagens que foram
colocadas no programa de prototipagem inVision, interligadas entre si, com o objetivo de
simular as possiveis acdes da aplicacdo. No entanto, o programa anteriormente referido para
realizar o prot6tipo ndo permite incorporar sons. O prot6tipo encontra-se implementado e
disponivel online em https://invis.io/F68MZP7H?2.

4.4.1. Design de Interface
Uma vez definido o conjunto de funcionalidades e requisitos para a aplicacao, tornou-se

essencial disponibilizar e apresentar os contetdos de forma clara e intuitiva aos potenciais

utilizadores (tabela 20).
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4.41.1.

Obijetivos e Funcionalidades

ECRAS

ENTRAR

OBIETIVOS/ FUNCIONALIDADES

Objetivo (s):
- Entrar na Aplicagéo

Funcionalidade (s):
- Aceder a conta de utilizador, criada

anteriormente pelo mesmo.

Observagoes:
- Interacdo tactil.

REGISTO

Objetivo (s):

- Registo do utilizador

Funcionalidade (s):
- Criar uma conta pessoal, inserindo
informagdes como o nome, data de nascimento,

pais e e-mail, ou através de redes sociais.

Observacoes:

- Interacdo tactil.
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REGISTO

(PARTE 2)

Objetivo (s):

- Registo do utilizador

Funcionalidade (s):
- Numa segunda etapa, o utilizador deve inserir
0S Seus gostos musicais, como masicas,

cantores, bandas, criando assim bibliotecas.

Observacoes:

- Interacdo tactil.

BIBLIOTECAS

o=

o]
1

This Is Acting

2

Ghost Stories

3

Californication

4

Red Diamond

F=
$
W

Objetivo (s):
- Visualizar as bibliotecas criadas pelo

utilizador.

Funcionalidade (s):
- Visualizar e selecionar através do niimero da

biblioteca, a que pretende reproduzir.

Observagdes:

- Interacdo por voz.
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Objetivo (s):

- Reproduzir a biblioteca

e

1
i __[ Funcionalidade (s):
2 Ghost Stories s

o - Reproducdo da biblioteca selecionada pelo

utilizador, podendo este avangar, recuar ou

REPRODUGAO pausar a mesma.
- Para sair ou alterar a biblioteca de reproducéo,
apenas ¢ necessario este dizer “sair” e volta
para 0 menu anterior.
Observagoes:
- Interacdo por voz.
Objetivo (s):
- Procurar albuns, bandas, cantores.
Funcionalidade (s):
- Procurar e aceder a albuns, bandas, musicas
gue ndo estdo inseridas nas bibliotecas criadas.
- Nesta procura, se o utilizador disser o nome
de uma categoria, seguida de uma palavra ou
PROCURA ABC

frase mais especifica, a aplicacdo faz a procura
do que este pretende. Apresentando
posteriormente os resultados.

- Os resultados podem ser reproduzidos ou

inserido nas bibliotecas do utilizador.

- Para sair ou alterar a biblioteca de reprodugéo,
apenas € necessario este dizer “sair” e volta

para 0 menu anterior.
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Observagoes:

- Interacéo por voz.

AMIGOS NA APP

Mo
. n!;a:;‘ne“

‘g) rd 'lr&

5 A

Objetivo (s):
- Aceder a bibliotecas e musicas ouvidas pelos

amigos.

Funcionalidade (s):

- Reproducao da biblioteca selecionada pelo
utilizador, podendo este avancar, recuar ou
pausar a mesma.

- Para sair ou alterar a biblioteca de reprodugéo,
apenas ¢ necessario este dizer “sair” e volta

para 0 menu anterior.

Observacoes:

- Interacéo por voz.

o=

BB LB
MAIS OUVIDAS/ T :
ULTIMAS/
SUGESTOES

Objetivo (s):

- Aceder e reproduzir albuns, bandas, musicas.

Funcionalidade (s):

- Aceder e reproduzir albuns, bandas, musicas
sugeridas pela aplicacdo, com base nos gostos
musicais do utilizador.

- O utilizador pode avancar, recuar ou pausar a
reproducéo.

- Para sair ou alterar a biblioteca de reprodugéo,
apenas € necessario este dizer “sair” e volta

para 0 menu anterior.
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Observagoes:
- Interacéo por voz.

Tabela 20- Design de Interface (Objetivos e Funcionalidades) (Autoria Prépria)

4.4.2. Design de Interagdo

Gestos

Segundo Dawson (2012), existem gestos que representam a generalidade das acGes que
os utilizadores podem esperar ao interagir com modelos de interacdo por toque.

Como referido esta aplicacdo, tera uma interacdo por voz, No entanto, considerou-se
necessario que algumas funcionalidades da mesma, como o registo e o login, apenas
pudessem ser acedidas através de uma interacéo por toque.

Desta forma, os gestos que serdo utilizados na aplicacdo serdo apenas o “press” e o

“doble press”, para selecionar e aumentar a imagem, como se pode verificar na tabela 21.

GESTO ECRA OBJETIVO (S)

PRESS - Selecionar area
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- Fazer zoom in ou zoom
DOUBLE PRESS

out

Entrar

W

Tabela 21- Design de Interface (Interagdo) (Autoria Prépria)

Transigdes

Como referido anteriormente, a interacao por toque sera apenas para o utilizador proceder
ao registo na aplicacdo ou entrar na mesma. Desta forma, a aplicacdo ird centrar-se na
interacdo por voz.

No entanto, segundo McVicar (2013) as transi¢ches sdo interacbes que suavizam e
minimizam a mudanca de ecrds de uma aplicacdo, permitindo estabelecer uma metéfora
gestual (McVicar, 2013).

Sendo assim, considera-se que as transi¢cGes entre ecrds sao um importante fator em
ambos os tipos de interagdo, pois ambos existe mudanca entre ecrds. Desta forma, na
aplicacdo EntertalNcar, no processo de login e registo, como referido anteriormente a

interacdo é por toque, pelo que foi definido (tabela 22) as transicdes entre estes ecras.
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GESTO TRANSICAO DESCRICAO

QUICK CHANGE

Rogeto o

Ententoliloan Ententalfean

8

- O ecrd muda sem qualquer animacao.

PRESS

OPEN TO FULL SCREEN

- Um item na tela abre e aumenta até

preencher o ecra inteiro.

Tabela 22- - Design de Interface (Transicdes) (Autoria Prdépria)

4.4.3. Interagao por Voz

Menu Superior

B O 4 B

[CONE DO MENU SUPERIOR INTERAGOES POR VOZ

- O utilizador diz “Bibliotecas”

.
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- O utilizador diz “Procurar”

- O utilizador diz “Sugestdes”

n - O utilizador diz “Amigos”

Tabela 23- Interagdo por Voz do Menu Superior (Autoria Prépria)

Ecras
INTERACOES POR VOZ
ENTRAR - Sem interacdo por voz.
REGISTO - Sem interacdo por voz.
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REGIsTO

(PARTE 2)

- Sem interagdo por voz.

BIBLIOTECAS

Listagem de Bibliotecas: A aplicacdo vai iniciar de
forma automatica a leitura da informacéo sobre cada
uma das bibliotecas, por exemplo “Biblioteca- 1,

Cantora- Sia, Album- This Is Acting”.

Selecionar Biblioteca: O utilizador diz 0 nimero da

biblioteca.
Mais Bibliotecas: O utilizador diz “Mais” e o ecra
ird deslizar e aplicacdo ira proceder a leitura da

informacdo dessas bibliotecas.

Observagdes: Interacéo por voz.

REPRODUCAQ

Reproduzir Biblioteca: Quando o utilizador
selecionar a biblioteca, através do nimero da mesma,
a aplicacdo abrird um “menu de reproducao” que se

sobrepBe ao conteudo.

Utilizar o “menu de reproducio”: O utilizador tem
que dizer ‘“recuar; avangar, pausar ou reproduzir’”

dependendo do que pretenda.
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Sair do “menu de reproduc¢ao”: O utilizador tem

apenas que dizer a palavra “sair”.

Observacdes: Interacdo por voz.

PROCURA ABC

Listagem do Menu: A aplicacédo vai iniciar de forma
automatica a leitura da informacdo, por exemplo,

“Procura 1, Albuns”.

Selecionar Tipo de ConteGdo (Album, Banda,
Cantor ou Musica): O utilizador diz o nimero da
procura, seguido do nome, por exemplo, ‘2, The

Fray”.

Observacgdes: Interacdo por voz.

AMIGOS NA APP

®, i

o'kl EMas
A

Listagem da Informacdo: A aplicacdo vai iniciar de
forma automética a leitura da informacdo, por

exemplo, “Joana Silva”.

Mais Bibliotecas: O utilizador diz “Mais” e o ecra
ird deslizar e aplicacdo ir4 proceder a leitura da

informacao.

Selecionar: O utilizador seleciona através do nome

do amigo.

(Depois de selecionar ira abrir o “menu de

reproducao”)
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Observacgdes: Interagdo por voz.

Listagem da Informagéo: A aplicagédo vai iniciar de
forma automatica a leitura da informacéo, por

exemplo, “1, Ultimas”.

MAIS OUVIDAS/ Selecionar: O utilizador seleciona através do
ULTIMAS/ numero.
SUGESTOES

(Depois de selecionar irda abrir o “menu de

reprodugao”)

Observacdes: Interacdo por voz.

Tabela 24- Voice User Interface (Autoria Prépria)
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4.5. Mapa de Navegagao

O utilizador inicia o seu percurso na aplicagdo “EntertalNcar” através do seu “Registo”
na aplicacdo, que pode ser feito através de associacdo as redes sociais ou atraves do
preenchimento dos campos relativos a gostos musicais, que irdo permitir que a aplicacao
proporcione contetdos ao utilizador dependendo destes.

Quando ao seu “Registo” o utilizador caso ndo faca “Log Out” ao entrar na aplicagdo ird
diretamente para o menu inicial, correspondente ao menu das “Bibliotecas”, sendo que, a
partir deste, o utilizador pode navegar entre 0s ecras.

Este
processo
encontra-se
ilustrado na
figura

seguinte.

Figura 15- Mapa de Navegagdo da Aplicagdo "EntertalNcar" (Autoria Prépria)
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4.6. Validagdo e Revisdo do Protétipo

Apo6s o processo de desenvolvimento do protdtipo foi necessario validar o modelo
desenvolvido quanto a sua viabilidade no contexto de utilizacdo a que se destina junto do
publico-alvo. O objetivo deste procedimento é identificar as lacunas existentes na aplicacédo e
identificar os principios orientadores no desenvolvimento de uma aplicagdo movel, tendo por

base uma interacdo por voz.

4.6.1. Caracterizagdo dos Participantes

Como anteriormente referido no processo metodolégico, foram realizados dois Focus
Group, sendo a amostra por conveniéncia, com cerca de 5 potenciais utilizadores da aplicacao
em cada um, onde estes irdo ter contacto direto com a mesma.

Sendo que, o primeiro foi realizado apenas a potenciais utilizadores sem formacdo na
area e por sua vez, o segundo foi realizado com especialistas, com o objetivo de completar os
resultados obtidos na primeira fase e obter uma opinido mais critica, que servisse de apoio na
defini¢do dos principios orientadores no desenvolvimento de aplicagdes mdveis, com uma

interface por voz, e desenvolvidas para o contexto especifico de utilizacao.

4.6.2. Observagao efetuada durante os Focus Groups

No inicio deste método de validacdo foi dada uma autorizacéo aos participantes para que
estes dessem consentimento verbal informado, esclarecido e livre para participarem no estudo
e posterior analise dos dados obtidos. De seguida, estes foram alertados para a forma como
este se iria realizar. Optou-se pela realizacdo do Focus Group atraves de trés etapas, pois
devido as limitagdes.

Sendo assim, foi realizado um video, podendo este ser assistido no seguinte link:

https://www.youtube.com/watch?v=Tv9PUHR8VtQ. Considerou-se que seria 0 método que

permitiria demostrar melhor o conceito de base da aplicacdo, pois a ferramenta de
prototipagem selecionada bem como as restantes analisadas anteriormente apenas permitem
fazer uma interacdo por toque, ndo permitindo uma boa percecdo sobre a Voice User

Interface. Desta forma, o video demonstra as tarefas e agdes que os utilizadores podem
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realizar na utilizacéo da aplicacdo. Ao longo da visualizagéo do video foram registados, numa
grelha de observagdo, as observacgdes verbais. Durante este momento os utilizadores foram
incentivados a exporem as suas opinides e pensamentos. Enquanto assistiam ao video e
interagiam com a aplicacdo no dispositivo maével, foi realizado um Focus Group, constituido
por 5 participantes, cujo objetivo deste é aferir a forma como os utilizadores interagem com a
mesma, ou seja, se o0 desenho de interface e interagdo se adapta aos requisitos anteriormente
definidos. E em simultaneo compreender quais as funcionalidades da aplicacdo sdo
consideradas pertinentes, solicitando aos inquiridos a sua opinido

Na realizagdo dos Focus Groups recorreu-se ao registo em imagens de todo o processo e
em simultaneo ao registo numa grelha de observacdo. A grelha de observagéo teve como
objetivo registar aspetos relevantes sobre o comportamento verbal e ndo-verbal dos
utilizadores enquanto viam o video e tinha contacto com o prototipo da aplicacdo e
respondiam a um conjunto de questdes previamente selecionadas. Na tabela seguinte, €
apresentado de forma sumaria as respostas dos mesmos, que serdo analisadas ao longo deste
capitulo.

Posteriormente os dados recolhidos foram analisados e interpretados. Permitindo a
construcdo de um conjunto de principios orientadores a ter em consideracdo no momento de

desenvolver uma aplicagdo mdvel com uma interagéo por voz.

QUESTOES RESPOSTAS

- “Intuitiva.”

- “Facil de Usar.”

- “Interface Clean.”

-“Boa Iconografia e relacionada ao tema.”
QUAIS AS CARATERISTICAS GERAIS QUE VALORIZA - “Tempo de Resposta imediata de agdo.”

NUMA APLICAGAO MOVEL? - “Adaptada ao meio (android; ios) e ao tipo de
utilizadores que se pretende atingir (séniores,
jovens, entre outros).”

- “Aliar o user experience ao user centered

design.”
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COMPREENDE O OBJETIVO A QUAL A APLICACAO SE
PROPOE?

IDENTIFIQUE.

Sim.
- “Proporcionar-me as musicas que gosto sem eu
ter que mudar através de toque. O que é mais

seguro.”

CONSIDERA ESTA APLICAGAQ PERTINENTE?

PorRQuUE?

- Sim, “porque a condugdo ¢ uma tarefa que
exige a utilizacdo de diversos sentidos e
membros”, sendo assim uma “tarefa exigente” e
que muitas vezes é colocada em causa por
fatores de distragdo como a utilizacdo de
dispositivos moveis durante a conducao.

- Sim, “é uma tarefa dificil de realizar ¢ termos
uma aplicagdo que ndo temos que “teclar” ¢

muito positivo.”

JA SENTIU, ANTERIORMENTE, A NECESSIDADE DE TER
UMA APLICAGAO QUE PROPORCIONA-SE
ENTRETENIMENTO DURANTE A TAREFA DA

CONDUGAO?

Sim.

- “Em percursos muito longos”.

CONSIDERA QUE A EXPOSICAO DOS CONTEUDOS NA
APLICAGAO PERMITE UMA UTILIZAGAO RAPIDA?

PORrRQUE?

Sim.
- “E intuitiva.”
- “A numeragdo saliente permite identificar as

bibliotecas e como reproduzi-las.”

REFIRA OS ASPETOS POSITIVOS E NEGATIVOS DO

LAYOUT DA APLICAGAQ?

Positivos
- “Cores Atrativas.”

- “Simples e Intuitivo.”

Negativos
- “Cores de “Subtitulos” muito escuras.” (cinza-

escuro)

ACHA QUE O LAYOUT DA APLICAGAO FACILITA A

NAVEGAGAO DO UTILIZADOR?

Sim.

- “E intuitiva.”
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- “A numeracdo salienta permite identificar as
bibliotecas e como reproduzi-las.”

- “O “Menu Superior” ¢ em geral intuitivo, mas
a Ultima imagem, relativa as sugestdes ja ndo €
tao percetivel.”

- “Visualmente bonito.”

CONSIDERA A NAVEGAGAO SIMPLES ATENDENDO AO

CONTEXTO DE UTILIZAGAO DA MESMA?

Sim.

- “E intuitivo e fAcil de utilizar”.

- Tendo em consideracdo 0 contexto de
utilizacdo “as cores da aplicacdo podiam ser
adaptadas ao momento de utilizagdo, ou seja,
quando o utilizar conduz a noite a cor podia ser
mais escura e de dia mais clara” ou seja, adaptar

0 contraste da aplicacio ao momento de

utilizacao da aplicacéo.

CONSIDERA QUE A TIPOGRAFIA E DE FACIL
LEGIBILIDADE? TENDO EM CONSIDERACAO QUE NO
SEU CONTEXTO DE UTILIZAGAO, O PERTINENTE NESTA
E A NUMERAGAO DO CONTEUDO, POIS E ESTA QUE

VAI PERMITIR A SELEGAO DOS MESMOS.

Sim.
- Mas o “contraste podia ser melhorado.”
- Contraste diurno e contraste noturno, devido ao

ambiente de utilizacdo.

CONSIDERA QUE AS IMAGENS ACRESCENTAM VALOR
A APLICACAO?

PORQUE?

Sim.

- “E atrativo a nivel visual”.

- Pode ser uma “fator de distracdo”, porque
desviamos o olhar. No entanto, o utilizador é
“curioso” e existe uma tendéncia em olhar o que
ird permitir ter uma melhor percecdo das
bibliotecas.

- “Ajuda a recordar as bibliotecas.”

CONSIDERA QUE AS IMAGENS FACILITAM A SELEGAO

E PERCEGAO DOS CONTEUDOS DA APP?

- “Existe uma tendéncia em olhar para a
aplicacdo o que ira permitir ter uma melhor

percecdo das bibliotecas.”

ATENDENDO AO CONTEXTO DE UTILIZAGAO DA

“Os 1icones do menu podiam ter mais
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APLICACAO, CONSIDERA A BARRA SUPERIOR DE
MENU E DE DIFICIL COMPREENSAO E
ACESSIBILIDADE?

PorRQUE?

destaque.”

- “O icone dos amigos podia ter mais do que
uma silhueta.”

dificil de

“O icone das sugestdes ¢

compreender que corresponde as sugestdes.”

O QUE ACHA DA INTERFACE PARA ACEDER A

BIBLIOTECA?

Sim.

- “Facil compreensao.”

O QUE ACHA DA INTERFACE PARA ACEDER A

Pesquisa UTIL?

- Melhorar a “perce¢do de lista” de albuns, lista

de musicas.

O QUE ACHA DA INTERFACE PARA ACEDER AS

PUBLICACOES DOS AMIGOS?

- “Partilha de musicas e ndo de videos, pois os
videos sdo um fator distrativo.”
- “Basta a capa do album e cantor e o icone de

9999

“Reproduzir

O QUE ACHA DA INTERFACE PARA ACEDER AS

SUGESTOES?

- Melhorar a percecdo de lista de albuns, lista de

musicas.

O QUE ACHA DA INTERFACE DO MENU DE

REPRODUCAO?

Bom.
- “Facil e Intuitivo.”

- “Pouco distrativo.”

CONSIDERA QUE A EXIGENCIA DE REGISTO NA
APLICACAO ACRESCENTA VALOR A MESMA E
POTENCIA UMA MELHOR EXPERIENCIA AO
UTILIZADOR?

PorQuE?

Sim.

- Oferece contetdos personalizados.

- “O registo através de Redes Sociais ¢ bom, mas
temos que dar sempre a possibilidade ao
utilizador de registar-se sem utilizar as mesmas.”
Sendo que, um utilizador que ndo se regista
através das redes sociais tem uma utilizacdo mais

limitada da aplicacao.

CONSIDERA QUE O FACTO DA UTILIZAGAO DAS
APLICAGCOES ATRAVES DA VOZ PERMITE QUE ESTAS
POSSAM SER UTILIZADAS EM VARIAS TAREFAS QUE

ATUALMENTE NAO SAO POSSIVEIS DEVIDO AS

EXIGENCIAS DAS MESMAS?

Sim.

- “No nosso dia 4 dia realizamos tarefas para
além da conducdo que é importante usar varios
dos nossos sentidos e é Otimo conseguirmos
realizar estas tarefas sem comprometer as

mesmas.”
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“Para mim a principal vantagem ¢ a
QUAIS AS VANTAGENS QUE IDENTIFICA EM seguranca.”
INTERFACES COM UMA INTERAGAO POR VOZ? - “Pessoas com limitagdes fisicas também

poderiam ter acesso.”

CONSIDERA QUE O CONTEXTO DE UTILIZAGAO DESTA
o N&o, “se esta cumprir o seu objetivo”.
APLICAGAO MOVEL CONTINUA A SER O PRINCIPAL
- O objetivo da aplicacdo € facilitar e tornar a
CONSTRANGIMENTO? .
conducgéo mais fécil

PORQUE?
- “Usabilidade.”
- “Ter especial cuidado com os Comandos de
Voz.”
QUAIS AS CARATERISTICAS QUE VALORIZA NUMA - “Varios Comandos de Voz para realizar a
APLICAGAO MOVEL COM UMA VOICE USER mesma fung¢do.”
INTERFACE? - “As ordens devem ser curtas e simples.”

- “Ter em consideracdo o ambiente de utilizacao
¢ o ruido de fundo.”

- “Ter em atencao as limitagdes do utilizador.”

Tabela 25- Andlise das Respostas dos Inquiridos (Autoria Prépria)

No que diz respeito aos comportamentos ndo-verbais dos participantes estes estavam
entusiasmados, curiosos e simultaneamente ansiosos. Verificou-se que ao visualizarem o
video e ao terem a explicacdo sobre a forma como seria a usabilidade da aplicacdo no seu
contexto de utilizacdo o seu nivel de interesse e curiosidade aumentou. Mas ao utilizarem o
prototipo estes estados foram trocados por desapontamento, pois o protétipo néo refletia o que
a aplicacdo pretende, devido as limitagdes dos softwares de desenvolvimento de
prototipagem, pois estes ndo permitem integrar voz. No entanto, procedeu-se a explicacdo
deste, relativo a forma como o registo seria realizado e qual seria a “Command Language” a
utilizar para interagir na aplicacdo. Desta forma, pode-se concluir que o principal
constrangimento encontrado durante os Focus Group foi o facto da inexisténcia de um
software de prototipagem que permitisse criar uma Voice User Interface, que permitisse ter

uma experiéncia de utilizacdo adequada.
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Como referido anteriormente, os intervenientes foram questionados sobre varios aspetos
relativos a aplicacdo, com o objetivo de compreender eventuais lacunas bem como aspetos
positivos da aplicacdo durante a sua interacdo, que irdo permitir definir principios
orientadores na construcdo de aplicacbes com uma Voice User Interface.

Os intervenientes mencionaram com maior frequéncia o facto de esta aplicacdo ser atil no
entretenimento do condutor e ser uma aplicacdo segura para o utilizador e para terceiros.
Relativamente as opinides negativas as mais frequentes foram relacionadas com o “menu
superior”, pois estes consideraram que era pouco intuitivo, sendo dificil de associar algumas
imagens aos contetdos. No entanto, este fator pode ser ultrapassado pelo facto de ser
pretendido que a aplicagéo facga a leitura do menu ao utilizador e este apenas fazer a selecéo
por voz.

Na tabela seguinte sdo citados alguns comentérios positivos, neutros e negativos

manifestados pelos participantes durante os dois Focus Group realizados.

COMPORTAMENTOS
DESCRICAO
VERBAIS
- “Aplicagbes com uma usabilidade por voz permitem ultrapassar
varios constrangimentos, ndo sé na conduc¢do.”
- O registo permite “dar um cariz de individualidade, no que se
refere aos nossos gostos e interesses musicais.”
PosiTIvos - “Acho que o facto de o registo ser manual corresponde ao objetivo
essencial da aplicacdo.”
- “Gosto das cores escolhidas.”
- “E seguro e pratico.”
- “Simples e Organizado.”
- “Esta aplicacdo podia ser adaptada aos sistemas de radio dos
Nnossos carros para mudarmos a estacdo mais facilmente.”
- “O nosso telemoével devia ter mais softwares usados por voz, era
NEUTROS

mais seguro.”
- “As imagens acrescentam valor, mas sendo uma aplicagdo por voz e

como nao é necessario olhar para o ecr3, podia ndo ter imagens, mas
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esteticamente considero mais apelativo assim.”

- “As imagens do Menu sdo pouco intuitivas, mas como a aplicagao Ié

o menu, facilita identificar as paginas.

NEGATIVOS “Acho que falta mostrar como podemos partilhar e sugerir

musicas/videos aos nossos amigos.”

- “Tenho pena de a aplicacao ser funcional ao nivel da voz.”

Tabela 26- Andlise dos Comportamentos Verbais (Autoria Prépria)

4.6.3. Validagdo do Protdtipo

Com o objetivo de avaliar o prot6tipo desenvolvido e validar o conceito foi realizado um
conjunto de questdes aos intervenientes, com a finalidade de obter uma opini&o sobre diversos

atributos da aplicagé&o.

Figura 16- Experimentagdo do Protdtipo (Captado a 7 outubro 2016)

Sendo assim, o Focus Group abordou questdes (Tabela 25) relativas a aspetos de
interface, interacdo da aplicacdo, a fim de avaliar e validar o conceito base da aplicacéo,
apesar de esta ser limitada ao facto do protdtipo ndo permitir uma interacdo por voz. Desta

forma, pois possivel identificar aspetos positivos e negativos na aplicacdo desenvolvida

(tabela 27 e 28).
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ASPETOS POSITIVOS COMENTARIOS

- “Design simples e apelativo.”
DESIGN DE INTERFACE
- “Gosto das cores”

- “Facil de usar e intuitivo.”

- “E um desafio estabelecer os comandos de linguagem percetiveis a
VOICE USER INTERFACE ~ todos os utilizadores”

- “E uma estratégia interessante que pode colmatar varias situacdes do

nosso quotidiano.”

- O registo permite “dar um cariz de individualidade, no que se refere

REGISTO
a0s Nossos gostos e interesses musicais.”
FACIL INTERAGAO - “Simples e F4cil de Utilizar.”
- “Gosto do facto de as funcionalidades serem adequadas aos meus
FUNCIONALIDADES

gostos.”

PARTILHA DE INFORMAGCAO - “Podemos partilhar conteddos sem termos que ir as redes sociais.”

SEGURANGA - “Podemos usar as aplicacées de uma forma mais segura.”

Tabela 27-Aspetos Positivos da Aplicagdo (Autoria Prépria)

Adicionalmente aos aspetos referidos na tabela 27, foram anotados varios comentérios
positivos relativamente ao caracter inovador da aplicacdo e a possibilidade de ser adaptada a
outras situacdes do quotidiano ou até a pessoas com limitacdes fisicas.

De seguida, foi feita uma analise aos comentarios dos participantes relativamente aos

aspetos negativos da aplicagéo.

ASPETOS NEGATIVOS COMENTARIOS
- “Imagens do Menu dificeis de associar ao conteldo”,
MENU SUPERIOR
principalmente o icone “Amigos” e “Sugestdes”.
. - “Os icones na opc¢do “Amigos” tendo em consideracdo a
ICONES PEQUENOS
distancia do dispositivo mével sdo muito pequenos”.
- “Na opcdo “Amigos” a informacdo a cinza-escuro, os
CORES DA TIPOGRAFIA
nomes dos amigos, é dificil de ler.”
VIDEOS - “Partilha de musicas e ndo de videos, pois os videos sdo
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um fator distrativo.”

Tabela 28- Aspetos Negativos da Aplicagcdo (Autoria Propria)

Ao nivel dos aspetos negativos identificados pelos participantes no Focus Group, estes
identificaram que os icones da Barra do Menu eram pouco percetiveis e intuitivos, pois ndo
permitia associar as imagens com o contetdo, principalmente o icone das “Sugestdes” € o
icone dos “Amigos”, podendo este ser confundido com o “Perfil de Utilizador”, por apenas ter
uma silhueta.

Foi também referida a dimenséo reduzida de alguns icones e as cores mais escuras em
subtitulos que dificulta a leitura da informacéo, pertinente para a selecdo dos conteudos. Na
opcao dos “Amigos” ¢ feita a partilha de videos e musicas pelos utilizadores, sendo que 0s
participantes salientaram que a partilha de videos vai contra ao objetivo da aplicagdo, pois a
sua visualizacdo implica o desvio do olhar e consequentemente de atencéo.

Em relacdo aos pontos que os participantes mais gostaram, verifica-se de um modo geral
que o proposito principal da aplicagdo sai reforcado, no sentido em que os elementos
identificados de forma mais positiva corresponderam aos objetivos fundamentais de
aplicacdes mdveis com uma interface por voz, como um produto simples, eficaz, util e seguro.
Em oposicdo, os elementos da aplicagio menos apreciados pelos utilizadores estdo
relacionados com pormenores de interface e os icones, como ja referido. Embora se verifique
que a maioria dos comentarios recolhidos foram positivos, destacam-se alguns aspetos
negativos como os icones do menu superior, que necessitam de ser corrigidos com o intuito de
adequar a aplicacdo ao seu publico-alvo e ao contexto de utilizagéo.

Considera-se que existiu uma boa apreciacdo da aplicacdo por parte dos utilizadores,
podendo concluir-se que os principios, requisitos e funcionalidades consideradas como
importantes e pertinentes numa aplicacdo movel com Voice User Interface corresponde ao

gue esta exige.

4.6.4. Revisdo do Protétipo

Pode-se concluir que os pontos a rever do prot6tipo sdo os considerados como aspetos
negativos pelos inquiridos (Tabela 28). No entanto, achou-se pertinente ter em consideracéo
as sugestdes dos inquiridos, pois estes para além de experientes na area de desenvolvimento

de aplicacdes sdo potenciais utilizadores (Tabela 29).
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SUGESTOES

OpcAo DE “MuTE”

- Quando o utilizador ndo pretender ouvir as opc¢des da aplicagéo pode
coloca-la em “Mute”.

- Quando o utilizador ndo quiser que a aplicacéo esteja a ouvir.

CONTRASTE DIURNO E

- Adaptar as cores da aplicacdo ao momento da utilizacdo da

NOTURNO aplicagéo.
- A aplicacdo podia ser adaptada aos sistemas de radio dos veiculos
ASSOCIAR AO SISTEMA DE o o 3
automaoveis para ser mais facil os condutores mudarem de estagé&o.
RADIO

Tabela 29- Sugestées dos Inquiridos (Autoria Prépria)
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Conclusdo

Este projeto teve como ideia inicial a criacdo de uma aplicacdo movel com uma interacao
por voz, dirigida aos condutores, sendo que numa primeira fase foi necessario investigar quais
as funcionalidades pertinentes no desenvolvimento e conceptualizacdo de aplicacbes para
dispositivos moveis.

Posteriormente, procedeu-se a adequagdo das funcionalidades identificadas, as
especificacOes e exigéncia associadas a uma aplicacdo com Voice User Inteface destinada aos
condutores e a sua tarefa de conducéo.

Neste sentido, o presente estudo foi sustentado com base numa metodologia de
investigacdo de desenvolvimento com o objetivo de desenvolver um protétipo do modelo de
interface e de interacdo de uma aplicacdo movel com Voice User Interface direcionada para
os condutores que deveria englobar as funcionalidades mais pertinentes para 0s Sseus

potenciais utilizadores.

5.1. Principios Orientadores

Desta forma, na construcdo da aplicacdo foi reunida um conjunto de informacdes que
permitiram atingir o produto final deste projeto, o protétipo da aplicagdo “EntertalNcar”.
Sendo esta proveniente de investigacdo em documentos cientificos e também dos Focus
Group realizados, que permitiram assim construir um conjunto de principios orientadores de
apoio e a ter em consideracgdo na construcéo deste tipo de interfaces.

O conjunto de principios enunciados abaixo encontra-se dividido em duas categorias,
sendo a primeira, 0s principios genéricos, aos quais sdo sempre considerados no
desenvolvimento de produtos digitais na sua generalidade e os principios adicionais relativos
a construcdo de aplicag6es com Voice User Interface.

Sendo os principios genéricos, 0s seguintes:

1. Identificagéo do Publico-Alvo

Identificar o publico-alvo é um fator importante, pois ao ser desenvolvido um produto/

servico deve-se ter em  consideracdo as  necessidades dos  potenciais
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consumidores/utilizadores, pois cada um tem necessidades especificas, bem como desejos,
habitos, preferéncias e estilo de vida distinta, que devem ser considerados no momento de

criar um produto/servico para terceiros.

Numa aplicagdo movel com interacdo por voz este principio mantem-se, pois €
importante perceber qual € o seu publico-alvo, pois os comandos de voz devem responder de
forma adequada a faixa etaria a qual a aplicacdo se destina, criancgas, jovens, seniores ou até a

pessoas com limitacdes fisicas.

2. Contexto de Utilizacéo

Segundo Wroblewski (2011) o contexto de utilizagdo em que o utilizador acede a uma
aplicacdo pode revelar-se um constrangimento, em fungdo da sua imprevisibilidade, pois o
ambiente em que aplicag&o é acedida e utilizada pode influenciar a interacéo e usabilidade do

utilizador com a aplicagéo.

Desta foram, na conceptualizacdo e desenvolvimento de produtos/ servicos digitais €

necessario ter em consideracdo quando e onde a aplicacdo seré utilizada.

Sendo assim, uma aplicagdo movel com interacdo por voz pode ser pertinente para
solucionar problemas e situa¢fes do quotidiano. No entanto, € impreenchivel em ter em

consideracdo o ambiente de utilizacdo. Sendo o0 ponto seguinte resultante deste requisito.

3. ldentificar os Objetivos e Requisitos do sistema

Apbs a analise e definicdo dos pontos anteriores, deve proceder-se a compreensdo clara
dos objetivos e requisitos. A identificacdo destes aspetos devem ter em consideracdo o
publico-alvo a que se destina a aplicacdo movel, pois sdo estes que a irdo utilizar, sendo
imprescindivel perceber as suas necessidades e desejos e 0 que estes querem e precisam.

Na identificacdo dos objetivos e requisitos de um produto digital € necessario criar o
ambiente de utilizacdo e abordar o publico-alvo a que se destina, inquirindo-o sobre 0s
aspetos que considerariam importantes e pertinentes de forma a conseguir definir os aspetos

valorizados pelo potencial utilizador.
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Por sua vez pode-se considerar que os principios orientadores na construgdo de uma

Voice User Interface, os seguintes:

1. Escolher entre “Natural Language” ou “Command Language”

Como referido anteriormente, as “voice user interfaces” S&80 as Unicas baseadas em
“spoken language”, ou seja, em linguagem falada. No entanto o developer deve escolher o
tipo de linguagem que pretende utilizar no sistema, “Natural Language” ou “Command
Language” sendo a primeira como o0 nome indica uma linguagem natural, ou seja, o utilizador
pode formular um ndmero ilimitado de informagfes em frases curtas. A linguagem natural
tem uma enorme vantagem em comparagdo com a “Command Language” pois 0 utilizador
pode descrever em termos préprios o que ele quer, ao invés de se adaptar ao idioma do
sistema, 0 que acontece com a “Command Language” é considerada a forma mais simples de
reconhecimento de voz, uma vez que consegue responder a um conjunto relativamente
pequeno de comandos, como por exemplo, “reproduzir”.

A linguagem natural apresenta uma maior vantagem, pois o utilizador ndo esta limitado.
No entanto, ha situacbes em que este método mais simples serdo mais apropriados para o

sistema, que pode beneficiar se utilizar um discurso direto e conciso.

2. Definir e Limitar os “Prompts” e a Gramatica

Esta designacdo corresponde as mensagens do sistema, sendo todas as gravagdes ou voz
sintetizadas direcionadas ao utilizador durante o dilogo.

Existe uma relacdo sutil, mas importante entre o que se pode dizer e as palavras ditas
guando um utilizador responde. Os utilizadores tendem a imitar palavras ou frases usadas no
“prompt”.

Sendo imprescindivel definir as possiveis palavras ou frases que o utilizador pode utilizar
para solicitar uma acdo da aplicagdo, tendo em consideracdo o método de linguagem
escolhido e a defini¢do dos “prompts”.

Desta forma, é necessario definir de forma clara o que o sistema vai dizer ao utilizador e
0 que este vai responder e vice-versa, ou seja, a relacdo entre o pedido do utilizador e a
resposta do sistema tem que ser clara e concisa. Por exemplo, se aplicacdo disser “Selecione o

album” o utilizador ira selecionar com base no nome do album, do cantor ou de um niimero €
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a aplicacdo tem que ser capaz de perceber e identificar qual o contetido que o utilizador quer

ouvir para qual uma das expressoes que o utilizador disser.

3. Relacéo entre o que é pedido e a acdo da aplicacdo movel

Corresponde a logica do didlogo, que define as a¢bes tomadas pelo sistema, por exemplo,
em resposta ao que o utilizador diz, ou seja, ao fluxo do dialogo ao longo da interacao.

Sendo assim, numa aplicacdo com interacdo por voz como, por exemplo, a desenvolvida
neste projeto é importante que o sistema seja capaz de dar resposta a um pedido do utilizador

quer este diga “Reproduzir” ou “Play”, ou outros sinGnimos para a mesma acao.

4. Informacéo Disponivel e Estrutura da Aplicacdo

Definir qual a informacéo pertinente e disponivel na aplicacdo e como esta deve ser
apresentada.

Numa aplicacdo movel com Voice User Interface é importante delimitar a informacédo e o
conteddo, pois o sistema ird fazer a leitura deste ao utilizador o que pode ser cansativo para
guem ouve e em simultaneo pode tornar a aplicacdo excessivamente grande, 0 que pode se
refletir no tempo de resposta da aplicacao as solicitacdes do utilizador.

Sendo assim, foi percetivel através dos dados angariados ao longo deste projeto de
investigacao, que o numero de op¢des que 0 Menu da aplicacdo deve ter € no maximo quatro,
devido aos fatores anteriormente referidos. Por sua vez, em ecrds considerou-se que se
tratando de uma aplicacdo por voz, que estes também podiam apresentar entre trés a quatro
opcdes de selecdo e a aplicacdo fazer a sua leitura. Sendo que, para ver mais itens incluidos
nesse ecrd o utilizador teria que referir comandos de voz, como “avangar”, “mais”, entre

outros sinénimos.

5. Escolher a “Persona” da aplicagiao

Numa aplicacdo com Voice User Interface € necessario criar uma personalidade que
identifique as possiveis interagdes e responda as solicitagdes do utilizador. A “persona” deve

ser consistente e natural, pois esta vai ser 0 ambiente audio da aplicac&o.
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6. Ecra Inicial e Navegacéo

O ecrd inicial de uma aplicacdo deve permitir ao utilizador perceber quais as
funcionalidades da aplicacdo e como completar as tarefas. No caso de uma aplicacdo como
uma interacdo por voz, o facto de o sistema fazer uma leitura do Menu, ajuda a que o
utilizador compreenda o referido e também identificar os comandos de voz que deve utilizar
para selecionar cada icone do menu, facilitando a navegagdo desta na aplicagéo.

E importante que a aplicagdo ofereca um “tutorial” a um novo utilizador com o objetivo
de explicar como é a usabilidade da aplicacdo e quais 0os comandos de voz que este deve

utilizar para obter a informacéo que pretende.

7. Registo na Aplicacao

Este fator pode ser considerado um ponto diferenciativo, no sentido que a aplicacdo ao
permitir que os utilizadores facam um registo permitem ter informacdo sobre 0s mesmos,
permitindo a personalizacdo da aplicacdo a cada utilizador.

No entanto, € necessario ter em consideracdo o contexto de utilizacdo e definir se este
pode ser feito através de uma interacao tatil ou por voz.

Como se verificou na aplicacdo desenvolvida, esta op¢cdo s era possivel ser realizada
através de uma interacdo tatil, pois considerou-se que para o seu contexto de utilizacdo seria

mais seguro para o utilizador.

8. Adaptar o design ao publico- alvo e contexto de utilizacdo

Este principio pode ser considerado genérico, pois € um principio a aplicar em qualquer
produto digital. Todavia numa aplicacdo mdvel com interacdo por voz este perde alguma
relevancia, pois ndo se pretende que o utilizador identifique icones para selecionar, leia o
conteddo ou veja imagens, pois a aplicacdo nao sera visual.

Tendo o design um papel menor neste tipo de aplicagdo continua a ser imprescindivel que

a aplicacdo seja “esteticamente bonita”.
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5.2. LimitagOes do Estudo

No decorrer da investigacdo surgiram alguns obstaculos na realizacdo das diferentes
tarefas. As limitagdes surgiram na conceptualizacdo e desenvolvimento de um produto como
uma interacdo por voz com todas as carateristicas funcionais e consideradas necessarias ao
publico-alvo e ao seu contexto de utilizacdo. Neste sentido, e como referido no capitulo de
desenvolvimento do protétipo, o principal obstaculo foi criar um prototipo funcional, devido a

inexisténcia de um sistema de prototipagem que permitisse incorporar uma interacdo por voz.

5.3. Perspetivas de Investigacao Futura

Futuramente seria interessante implementar a aplicacdo “EntertalNcar”, para que fosse
disponibilizada aos condutores e em simultdneo despoletar o desenvolvimento de novas
aplicacbes com Voice User Interface que permitam suprir as necessidades dos
consumidores/utilizadores.

Adicionalmente, seria pertinente desenvolver um sistema de prototipagem que permitisse

realizar uma interacdo através de comandos de voz.
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