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RESUMO

No pais em que vivemos somos livres de escolher para onde vamos e como o fazemos.
No entanto, a escolha desses locais estd dependente das nossas obrigacdes (por exemplo,
trabalho), dos nossos gostos pessoais (por exemplo, um café é mais saboroso naquele local),
por questdes economicas (por exemplo, um determinado supermercado é mais vantajoso que
outro nas promogdes que apresenta), o estado do transito ou tempo de viagem. A combina-
¢ao entre 0s nossos objetivos e a disponibilidade de opgdes de transporte determina o que
escolhemos e como o fazemos, que por sua vez ird influenciar a escolha de outros individuos.

Esta tese insere-se no projeto iTEAM (Integrated Transports and Energy Activity-based Model)
que ambiciona criar um modelo de mobilidade da cidade de forma a se conseguir uma maior
otimizagdo dos recursos existentes — por exemplo, melhoria de uma linha de transporte e/ou
criacdo de uma nova que responda mais assertivamente as necessidades dos cidadaos.

Este modelo tem como objetivo identificar de que forma as alteracdes nos padroes registados
poderéo influenciar a dinamica de uma cidade permitindo um apoio a decisao e consequen-
temente, uma maior otimizacao dos recursos existentes. Para a sua construcao é necessario
recolher dados precisos sobre a mobilidade individual e apesar da disponibilidade tecnolégica
face aos métodos convencionais, ainda ndo é possivel a total autonomia nessa recolha sendo
necessario a intervengdo dos utilizadores por um lado, em validar o que foi registado e por
outro, completar a informacdo que nédo é possivel registar automaticamente.

A introducao de um processo de design na criagao de uma solucdo coerente e consistente,
aplicavel no momento do registo dos dados (aplicacdo mével) e na validacdo dos mesmos
(aplicacdo web) ira permitir um controlo consciente na forma como a informacéo é apresenta-
da aos utilizadores e com isso se espera uma melhoria na qualidade e quantidade dos dados
registados para a construcao de um melhor modelo.

Palavras-chave: aplicagdo mével, aplicacdo web, interacao, interface, mobilidade, modelo
urbano, recolha de dados, usabilidade, validagao de dados, processo de design.






ABSTRACT

We live in a country where we are free to choose where we want to go, as well as how to get
there, albeit the destination depends on our obligations (e.g. workplace), personal taste (e.g. a
better brewed coffee in a specific place), or economic constraints (e.g. a specific supermarket
is more appealing due to its constant price promotions), or simply the traffic conditions or
the journey time. The combination between our objectives and the available transportation
options, determines which one we choose and how we do so, which in turn will influence the
choice of other people.

The iTEAM (Integrated Transports and Energy Activity-based Model) project, which this thesis
is part of, proposes to create a mobility model in order to understand how the changes, of the
existing format, may influence the decision dynamics in order to achieve greater optimization
of existing resources — for example, improvement of a transmission line and / or creating a
new one that responds more assertively to the needs of people.

The model will be constructed based on real data, although it will be necessary to reach out
to the target population and register their individual mobility in the best possible manner.
Meanwhile, the actual technology limitations don't allow the register of information to be
completely autonomous, which in turn requires user intervention in order to validate the data,
which is automatically registered.

The introduction of a design process in creating a coherent and consistent solution, applicable
both on data collection phase (a mobile application) and validation phase will allow a control
on the way that information is displayed to the users and consequently an improvement in the
quality and quantity of data recorded to build a better model.

Keywords: data collection, interaction, interface, mobile application, mobility, urban model,
usability, web application, design process.






“Explain why, and you are a designer.”

Petr van Blokland, 2011
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Capitulo 1/ INTRODUGAQ

“Se queres prever o futuro, estuda o passado.”
—Confucio, filésofo chinés.

Contexto

A maioria da populacdo mundial apresenta-se concentrada nas cidades e as motivacoes
dessa migracdo para os grandes centros urbanos, nem sempre foram as mesmas, mas as
cidades (quase) sempre apresentaram vantagens econémicas ao nivel do consumo de es-
paco e energia, bem como em termos de infraestruturas de transportes e saneamento.
A cidade representa uma acessibilidade a bens e servicos, acesso a emprego, centralidade
comercial e cultural, bem como a producio de negdcio. E igualmente e agora a escala glo-
bal, o ponto de encontro e interacao de individuos e culturas, de criatividade e inovagao,
de oportunidades de desenvolvimento intelectual e de bem-estar.

Por outro lado, o0 aumento populacional é uma realidade sem precedentes na histéria
do planeta (Revista Visdao On-line, 2012), que exige uma atencdo consciente no que toca
a necessidade de criacdo de respostas de gestdo que criem um equilibrio sustentavel entre
as necessidades e os recursos existentes.

A gestdo dessas decisdes, aliada ao desenvolvimento da tecnologia, permite que projetos
emergentes na atual era da informacao deixem de ser considerados ideias do futuro.
Atualmente, é possivel efetuar algumas das escolhas com base em dados reais, que re-
sultam em solugdes otimizadas e adaptativas, permitindo prever e avaliar que alteracdes
levam a que consequéncias.

No caso deste projeto, o recurso em estudo estd relacionado com a mobilidade individual
— Ccomo as pessoas se movimentam, para onde e porqué. A informacao recolhida possibi-
litard a constru¢cdo de um modelo urbano de uma cidade, permitindo assim perceber que
alteragdes nessa matriz levam a que comportamentos e vice-versa. Esse modelo permitira
entdo responder a algumas questdes concretas (por exemplo: qual sera a resposta compor-
tamental da populagao face a construg¢ao de um novo centro comercial num determinado
ponto da cidade?) possibilitando um apoio fundamentado a decisao.

Ambito

Nos ultimos 30 anos tem havido um forte investimento por parte dos setores de transpor-
tes em criar ferramentas que permitam apurar dados sobre a mobilidade. A experiéncia
conseguida e o desenvolvimento da tecnologia permitiram uma melhoria na forma como
os dados sao registados e geridos, potenciando um registo mais fidvel que aquela que esta
apenas dependente da memdria dos participantes ou em processos pouco automatizados.
Em todo o caso, e apesar da autonomia que alguns desses sistemas possam trazer, ainda
é necessaria a intervencao da fonte principal de informacdo — o utilizador. As novas formas
de recolha de dados trazem novos desafios, nomeadamente na drea da usabilidade.

O ambito deste projeto é o desenvolvimento de ferramentas que permitam o registo
e a validacdo de dados de mobilidade individual através de um processo de design.
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Apresentacao

O desenvolvimento da tecnologia permitiu criar solu¢des que registam os dados de lo-
calizacdo do utilizador de forma automatica — nomeadamente com a utilizacdo do GPS.
No entanto, esta automatizacdo ainda apresenta algumas limitagdes e por isso, é neces-
sério a intervencao dos utilizadores de forma a: validar a informacéo registada e fornecer
informacdo adicional que ndo é conseguida automaticamente.

Neste projeto, essas ferramentas de recolha de dados sdao uma aplicagao movel e um we-
bsite. A primeira serve para inferir sobre os trajetos dos participantes, ou seja, o registo
dos trajetos e das suas possiveis paragens — registo dos dados. A segunda aplicacdo
convida o participante a validar os trajetos registados e identificar as atividades efetuadas
— validacao dos dados.

Apesar de existirem alguns projetos/estudos que apresentam objetivos e solugdes simi-
lares — no que respeita ao desenvolvimento de métodos otimizados para inferir sobre
a mobilidade de um determinado individuo através de métodos de registo e validacdo —
o projeto atual tem duas particularidades que o distingue dos restantes:
— A utilizacdo de smartphones para registo dos dados;
— Aintroducao de um processo de design como uma forma de aumentar a quantidade
e fiabilidade dos dados tendo em conta que a qualidade do modelo criado depende
diretamente da qualidade dos dados recolhidos dos padrées em causa (Bachu, 2001).

Descricao

O projeto é constituido por uma equipa multidisciplinar e multicultural com competéncias
em varias areas, como a engenharia informatica ou planeamento urbano. O processo de
design, pela qual fui responsavel, surge com a necessidade de definir um fio condutor no
desenvolvimento das suas ferramentas — aplicacdes mével e web — de forma consistente
e apelativa potenciando a rela¢do entre o participante e o sistema, melhorando a quanti-
dade e qualidade dos dados de mobilidade a recolher.

A recolha de dados sobre a mobilidade é conseguida através de uma aplicacao para smar-
tphones — aliando a participacdo do projeto com a sua funcionalidade primaria — tanto
para as plataformas Android e iPhone. Esta aplicacdo tira partido das tecnologias de GPS,
GSM, Wi-Fi e acelerémetro para determinar a localizacdo do participante. E uma aplicacéo
muito pouco intrusiva na medida em que, quase nao necessita de interacdo, No entanto,
é disponibilizada o retorno sobre o seu estado para além de algumas op¢des de configura-
¢ao (bateria ou tipo de dados registados, por exemplo). Os dados registados sdao enviados
para os servidores de forma a serem processados sempre que a quantidade de dados for
significativa e/ou for detetada uma rede Wi-Fi (no caso do participante ndo ter acesso a um
plano de dados).

Posteriormente, apds o processamento dos dados, os mesmos sao disponibilizados na apli-
cacao web que deverao ser validados pelo participante — locais de paragem, nimero de
paragens, duracdo das paragens — e associada informacéo adicional — atividades, modos
de transporte e acompanhantes. Caso ndo exista nenhuma informacgao registada automa-
ticamente, resultante por exemplo, do facto do participante se ter esquecido do telemével,
a aplicacdo web permite a introdu¢do manual de todos os dados que permitam definir
0 seu trajeto didrio.



Objetivos

O processo de design no desenvolvimento deste projeto teve os seguintes objetivos:
— Organizar/Hierarquizar/Estruturar: o projeto poder-se-a definir como inovador,
completo e complexo. Foi necessario recolher a informacéo sobre as componentes que
o constituem e dar-lhe sentido visualmente de forma coerente e transversal.
— Credibilidade: apesar de investigadores de reputacdo internacional estarem associa-
dos ao projeto, estamos dependentes da participacdo/motivacdo das pessoas e é impor-
tante que a informacdo apresentada seja coerente e estruturada para atingir os melhores
resultados possiveis;
— Qualidade dos dados recolhidos: nao é possivel medir quantitativamente este as-
peto (seria necessario quantificar que um mau interface resultaria em maus dados e por-
tanto maus modelos), no entanto, é aceitavel afirmar que a forma como a informacao
é apresentada ao principal interveniente (o utilizador) traz a partida, uma melhor e maior
participagdo no projeto e, por isso, mais e melhores dados serdo registados.

Estrutura do documento

O corrente documento é estruturado da seguinte forma:

No Capitulo 2 — Estado da Arte é apresentada uma contextualizacdo do problema,
descritos conceitos de usabilidade — tanto para o desenvolvimento web como mével —
e (alguns) fundamentos de design. Nesta seccdo também sao apresentados estudos de
mobilidade que apresentam objetivos idénticos e a sua andlise funcional.

No Capitulo 3 — Metodologia é apresentado o processo adotado para o desenvolvimen-
to do projeto.

No Capitulo 4 — Trabalho desenvolvido é feita uma descricao detalhada de todo o traba-
Iho desenvolvido nomeadamente sobre a aplicagdo moével e web.

No Capitulo 5 — Testes e Resultados é apresentado o plano de teste, a apresentacdo
e discussao dos resultados obtidos.

No Capitulo 6 — Conclusdes sao apresentadas as principais conclusdes, incluindo os pon-
tos fortes/fracos do projeto e a identificacdo das possiveis melhorias.
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Capitulo 2 / ESTADO DA ARTE

“Se queres prever o futuro, estuda o passado.”
—Confucio, filésofo chinés.

Contexto

Os estudos sobre a mobilidade humana sao a principal e a mais importante fonte de in-
formacéo sobre como as pessoas se movimentam nos ambientes urbanos (Griffiths et al.,
2010). Os dados recolhidos permitem a criacdo de modelos que ajudam no apoio a deci-
sdo: na criagdo de um novo servico, uma nova linha de transporte ou a construcdo de uma
nova estrada, com o objetivo de otimizar os recursos existentes. Por conseguinte, a criacdo
de bons modelos de planeamento dependem da qualidade dos dados recolhidos (Bachu,
2001).

A primeira geracao de modelos urbanos foi conseguida através de métodos tradicionais
que consistiam em entrevistas presenciais — em casa dos participantes ou em pontos
estratégicos na area em estudo. No entanto, mudancas significativas no estilo de vida
(aumento do espaco util, maior nimero de individuos, maior nimero de possibilidades
de escolha, entre outros) tornaram a necessidade de criar modelos que consigam refletir
essa complexidade através da recolha de maior nimero de informacéao e durante mais tem-
po (Bricka, 2008) de forma a possibilitar o registo das caracteristicas da dinamica existente
e determinar padrées de mobilidade (Marca, 2002).

Inicialmente com os métodos tradicionais, os dados sao recolhidos através de papel, en-
trevistas ou por telefone onde as pessoas sao convidadas a responder a perguntas sobre
a sua rotina nomeadamente os locais de paragem, as atividades, os modos de transporte
ou a duracdo das viagens (Bohte, 2009). A precisdo dos dados estd totalmente dependente
da memoria dos intervenientes, que apresentam dificuldades em registar os locais, tempos
inicio ou fim e duracdo com exatiddo (Ettema et al., 1996; Stopher, 1992).

Consequentemente, existe informagao que néo é registada (por exemplo, viagens peque-
nas) ou é registada incorretamente (por exemplo, as pessoas tendem a exagerar na du-
racao dos tempos de espera). A informagao recolhida é analisada e os participantes sdo
contactos caso existam dados em faltas ou inconsistentes (Griffiths et al., 2010). Para além
disso, e durante o estudo, os participantes sdo relembrados sobre a necessidade de preen-
chimento dos didrios, através de lembretes e/ou telefonemas, de forma a garantir a intro-
ducao/validacao de dados nos dias estipulados (Griffiths et al., 2010).

A informacao recolhida em papel é posteriormente revista e os dados sao inseridos manu-
almente em ficheiros de computador. Caso a informacao seja recolhida através de telefone
(CATI — Computer-Assisted Telephone Interviewing) esta é inserida diretamente no com-
putador e processada posteriormente. Em alguns casos, podera existir um Sistema de Infor-
macao Geografica (GIS — Geographic Information System) que permite a gestao automa-
tizada dos dados. Finalmente, sao criados relatérios que incluem a descricao detalhada do
processo de registo, a informacéo recolhida e as principais conclusées (Griffiths et al., 2010).
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Os métodos tradicionais — papel, telefone ou entrevistas — apresentam uma grande so-
brecarga para o utilizador e consequentemente a uma baixa taxa de participacdo tornan-
do-se invidveis para estudos de longa duracdo (Ohmori, 2005). Finalmente, o registo ndo
automatizado aumenta os seus custos e as taxas de erro.

Apesar dos dados recolhidos junto das familias representarem uma amosta significativa
e abrangente da populacdo em estudo, existem outras fontes, como por exemplo, mobi-
lidade sobre os empregados de uma determinada empresa, motoristas de taxi ou trans-
porte de mercadorias, que sdo uma forma de completar e enriquecer os dados recolhidos
dos inquéritos domésticos (Griffiths et al., 2010). Para além disso, é recorrente integrar a
informacao de mobilidade com outros fatores, como a atividade econémica, os padrdes de
poluicdo de ar e de ruido, entre outros, de forma a encontrar relagdes que possam comple-
mentar ou justificar os padrdes recolhidos.

Independentemente do método adotado, o processo de recolha de informacgao respeita
um processo metddico e bem estruturado, que inclui procedimentos de controlo de quali-
dade de forma a garantir a precisdo dos dados. Apenas um acompanhamento sistematico
em todas as suas etapas permite minimizar falhas aumentando por isso a qualidade dos
dados.

O maior problema na recolha de dados (sejam de mobilidade ou outros) é a nao-parti-
cipacdo, que afeta negativamente a qualidade dos dados finais. Nos ultimos anos tem
havido um forte investimento na criacdo de estratégias que permitam melhorar o nivel
de participacdo, como por exemplo, utilizacdo de notificacdes para relembrar as pessoas
do preenchimento dos dados, incentivos monetérios ou a automatizacdo do registo de
parte deles (Griffiths et al., 2010).

Na segunda metade do ultimo século, houve uma mudanca drastica nos métodos de reco-
Iha dessa informacéo (Griffiths et al., 2010). Passam a estar disponiveis novas tecnologias
e por isso, novas possibilidades (e também novos desafios) na recolha dos dados, como
por exemplo o uso do GPS. A automatizacdo do registo de parte da informacéao permite a
diminuicdo da sobrecarga e dependéncia nos participantes permitindo a recolha de dados
por periodos maiores (Doherty et al., 2006; Kalfs, 1997; Wolf, 2006), permitindo a apresen-
tacdo automatica dos dados (em vez do formato impresso, por por exemplo) reduzindo os
custos e os erros que estdo associados a sua introducdo manual (Bohte, 2009). Finalmente,
ao automatizar-se o registo de parte de alguns dados (local, tempo...) é criado espaco para
efetuar novas e mais perguntas (acompanhantes na viagem, preco...) e por isso uma maior
e mais complexa quantidade de dados.

Atualmente, os novos modelos de automoveis apresentam sistemas de GPS integrados nos
seus sistemas de bordo e estas possibilidades se adaptadas poderao ser utilizadas em estu-
dos de mobilidade. No entanto, esta tecnologia ndo estd limitada apenas aos veiculos, pois
também se encontra integrada na nova geracao de telefones — os smartphones. O estado
da arte apresenta alguns estudos onde os participantes sao solicitados para transportar
consigo dispositivos de GPS durante alguns dias e posteriormente responder a algumas
perguntas adicionais (Griffiths et al., 2010; Bohte, 2009). Tirando partido dos smartphones
esse encargo extra deixa de existir, levantando-se apenas a questao se as pessoas concor-
dariam em ter as suas atividades e/ou trajetos registados ao detalhe, e se tal situacéo os
levara a alterar os seus padroes de mobilidade (Griffiths et al., 2010).

Outra forma de conseguir dados automatizados, é recolha dos dados registados pelos car-
tdes de viagens de transportes publicos, que permitem ter informacdo detalhada sobre
o local de embarque, o local de saida, tempo de viagem e o seu preco. No caso, por exem-
plo, da cidade de Lisboa, os passes mensais sdo individuais possibilitando o cruzamento de
informacao, como a localizagao da habitagdo. No caso de Singapura, nao existe o concei-
to de passe mensal e o prego das viagens esta relacionado com fatores como a distancia
percorrida, a hora em que a viagem é efetuada (as horas de ponta sdo mais caras) ou com

20



o préprio transporte (0s autocarros novos e com ar condicionado sdo mais caros) e por isso,
os utilizadores séo solicitados a passar o seu cartdo RFID (Radio-Frequency Identification)
na entrada e na saida de uma viagem, tanto no metro como nos autocarros, possibilitando
o registo de informacdo bastante detalhada sobre a mobilidade individual dos cidad&os.

Apesar da possibilidade do cruzamento da informacdo e nos avancos tecnolégicos —
e as suas vantagens relativamente a métodos convencionais — ainda nao é possivel ter
total autonomia. Por um lado pela informacao que é possivel apurar (saber a localizacéo
da pessoa ndo indica a sua atividade principal) e por outro lado, existem limitacdes (a re-
colha de pontos GPS apenas é possivel em espacos abertos) (Bohte, 2009). Desta forma,
é desejavel que existam processos de validacdo dos dados, durante ou posteriormente ao
seu registo.

0 desafio

Atualmente, existe a necessidade de recolher dados em maior quantidade e complexidade
durante mais tempo, que visam a representacao dos padrées de mobilidade existentes.
Por outro lado, existe uma crescente dificuldade em recrutar grupos de estudo e em man-
ter a sua participacao consistente durante todo o processo. Em consequéncia, 0s processos
e metodologias de recolha de dados tém sofrido melhorias continuas pelo facto da infor-
macao apurada ser de extrema importancia para efeitos de planeamento urbano.

A proposta

O processo de recolha de informagdo — neste caso de mobilidade — é conseguido através
de métodos sistematicos e uma equipa multidisciplinar, com o objetivo de conseguir mais
e melhores dados, durante um periodo de tempo consideravel. O desenvolvimento desta
tese estd relacionada com a criacdo de ferramentas (interfaces) que permitam otimizar essa
recolha, através de uma aplicacdo smartphone — registo dos dados — e de uma aplicacéo
web — validacdo dos dados — onde sao associados fundamentos basicos de design e de
usabilidade que permitam criar uma solugdo consistente e que respeite a principal fonte
de informacgdo — o utilizador.
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Fundamentos do Design

O design é uma atividade multidisciplinar transversal a todas as atividades humanas.
No decurso da histéria, verificou-se a necessidade de criar vérias especializagdes no design,
que visam a resolucao de problemas em areas muito distintas. No entanto, existem alguns
conceitos que devem e podem ser aplicados em vérias frentes onde o design faz parte
integrante do desenvolvimento da solucéo final (Lidwell et al., 2003).

Do grupo quase infindavel de convengdes e regras a considerar, foram selecionadas algu-
mas que poderdo ser Uteis ao projeto a desenvolver, na medida em que orientam princi-
pais decis6es do projeto desenvolvido. Os conceitos foram divididos nas seguintes catego-
rias: Apresentacao, Estrutura/Processo, Percecéo e/ou Usabilidade de forma a enquadrar
0s conceitos mais pertinentes e aplicaveis no projeto a desenvolver.

— A fungao e a forma [Estrutura/Processo]: O design como solucdo deve o mais possivel,
reduzir-se a sua fungao. Apesar do formato visual no design (poder) ser determinante na
aceitagao do produto, a funcionalidade deverd estar sempre em primeiro plano. O sucesso
estd em conseguir que a funcionalidade e a sua apresentacao sejam apresentadas de forma
equilibrada (Lidwell et al., 2003).

— Agrupar [Apresentacdo]: E mais facil reter a informacdo que esteja organizada em pe-
quenos grupos e por isso, esta abordagem deve ser adotada nos casos em que é necessario
que os utilizadores retenham uma determinada informacéo ou se a mesma é necessaria
para resolver um determinado problema ou tarefa. Para além disso, a informacdo quando
suportada por elementos visuais, € muito mais facilmente retida em comparacdo com in-
formacéo apresentada apenas em texto (Lidwell et al., 2003).

— Alinhamento [Apresentacao + Percecdo]: O alinhamento é uma regra basica do design,
que tem como principal objetivo criar a sensacdo de unidade e coesdo através do alinha-
mento dos seus elementos, pois dependente do alinhamento dado serdo entendidos pelo
utilizador como fazendo ou néo parte do mesmo grupo (Lidwell et al., 2003).

— Cor [Percecdo + Apresentacao]: A cor pode tornar a solucdo desenvolvida mais interes-
sante e esteticamente agradavel, para além de poder ser utilizada para reforcar a organiza-
¢ao e o significado dos elementos. No entanto, se aplicada de forma errada, podera ter um
impacto desastroso na forma como a informacao é entendida (Lidwell et al., 2003).
— Nudmero de cores: Deve ser utilizado um numero de cores moderado e limitado.
Nao deve ser utilizada cor para representar informacao, na medida em que existe uma
parte significativa da populacao que é portadora de daltonismo (cerca de 8% da popu-
lagdo mundial) (Lupton, 2008).
— Combinacao da cor: As cores devem ser combinadas para que o resultado seja este-
ticamente agradavel resultando da combinacdo de cores andlogas ou complementares.
A titulo de exemplo, as cores quentes sao normalmente utilizadas em elementos mais
fortes e cores frias em elementos mais neutros (Lupton, 2008).
— Saturacao: O uso dos diferentes niveis de saturacdo podera ser Util se se pretender
distinguir elementos da composicdo (Lupton, 2008).
— Simbolismo: A relacéo entre as emocgbes e a cor ndo esta suficientemente docu-
mentada e/ou testada. Em parte, por ndo existir um simbolismo universal da cor, visto
que tende a ser diferente de cultura para cultura. No entanto, é aconselhavel fazer um
levantamento das cores menos/mais aceites por parte da populacdo alvo que vai usar
o sistema (Lupton, 2008).

— Destaque [Percecao]: E uma técnica que permite dar énfase a determinadas partes
da informacdo. Deve ser utilizada de uma forma coerente e consistente para ndo afetar
a leitura, tirando partido por exemplo, do tipo de letra, do tamanho, da cor, entre outros
(Lidwell et al., 2003).
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— Diagrama de Gutenberg [Percecdo]: E um diagrama que descreve a forma como
0s nossos olhos percorrem uma pagina — os olhos desenham uma forma aproximada em
“Z". As partes retidas com mais facilidade sao o topo direito e o mais fraco o fundo esquer-
do. Este facto pode ser util para permitir uma organizacao mais eficiente dos seus elemen-
tos (Lidwell et al., 2003).

— Enquadramento [Apresentacdo]: A forma como enquadramos ou contextualizamos
a informacao pode influenciar a atitude/percecao sobre o que estd a ser apresentado (Li-
dwell et al., 2003).

— Erros [Apresentacdo + Usabilidade]: Um sistema de qualidade deve ajudar os utilizado-
res a ndo cometerem erros mas quando estes ocorrem, deve minimizar as consequéncias.
Nao é possivel evitar que os erros ocorram, mas é importante que quando acontecam nao
sejam catastréficos. O sistema a desenvolver deve tornar a interacdo apetecivel e ao mesmo
tempo traduzir seguranca para incentivar a exploracdo e/ou navegacao (Lennartz, 2009).

— Apresentacao e a Usabilidade [Apresentacao + Usabilidade]: O design que é visual-
mente agradavel tende a ser percecionado como algo facil de usar, em comparagdao com
sistemas menos apelativos. Este facto foi verificado, mesmo quando a qualidade de usabi-
lidade nesses sistemas é menor e por isso, o design que tem em conta apenas a sua usabi-
lidade, e falha nos aspetos estéticos, tende a ser mal aceite (Lidwell et al., 2003). O primeiro
impacto que um sistema tem no utilizador, tende ser dificil de mudar, pois investigadores
também demonstraram que esse primeiro contacto altera a atitude e/ou comportamentos
seguintes em relagao a esse mesmo sistema. A apresentacao faz parte do design e deve ser
utilizado para trazer atitudes positivas, tornando em alguns casos, as pessoas mais toleran-
tes em relagdo aos possiveis erros do sistema (Lidwell et al., 2003).

— Flexibilidade e Usabilidade [Estrutura/Processo]: O aumento da flexibilidade (e nor-
malmente da complexidade) diminui a qualidade do sistema, isto porque quanto mais
especifico for um sistema, menos variaveis (ou requisitos) tém de ser considerados.
E desejavel que qualquer sistema a desenvolver seja o mais flexivel possivel, para conse-
guir responder a um maior nimero de utilizadores e/ou de situaces. No entanto esse facto
aumenta consideravelmente a complexidade da solucdo, e por isso é importante numa
primeira fase do desenvolvimento definir os seus requisitos e publico-alvo para que a solu-
¢do a desenvolver seja adequada e orientada, aumentando a sua taxa de sucesso (Lidwell
etal., 2003).

— Forma [Percecdo+ Usabilidade]: quando a caracteristica fisica ou conceptual de um de-
terminado objeto ou solucdo estdo em concordancia com o seu objetivo, entdo o design
é percepcionado e utilizado de forma mais eficiente (Lidwell et al., 2003).

— Hierarquia [Apresentacdo]: A organizagao hierarquica é a forma mais simples de or-
ganizar visualmente informagao complexa. Esta estratégia permite criar a percecao sobre
a ligacdo entre os elementos e a sua estrutura (Lupton, 2008).

— lcones [Percecao + Usabilidade]: Os icones sdo faceis de reconhecer, de aprender
e permitem representar uma grande quantidade de informagao num espaco relativamente
pequeno. Existem alguns icones que sdo conhecidos e reconhecidos transversalmente por
vdrias culturas. Devem ter uma legenda associada e caso representem o mesmo grupo de
informacdo devem apresentar formato e contraste idéntico (Lidwell et al., 2003).

— Imagens [Apresentacdo + Usabilidade]: A informacdo que é suportada por imagens

ou esquemas é mais facilmente interiorizada, do que utilizando apenas texto ou apenas
por imagens (Lidwell et al., 2003).
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— Legibilidade [Apresentacdo + Percecaol: A clareza visual da informacéo a apresentar
esta diretamente ligada com a fonte, o tamanho escolhido, o contraste e a forma como
os blocos de texto sdo organizados, incluindo o espago em branco envolvente (Lidwell et
al., 2003).

— Lei de Fitt [Usabilidade}: Em ergonomia, a lei de Fitts € um modelo relacionado com
o movimento humano, que tenta contabilizar o tempo necessdrio entre uma posicdo inicial
e um determinado objetivo. A sua aplicagao ao design web pode ser aplicada em algumas
funcionalidades como os botdes ndo devem ser demasiado pequenos para aumentar a efi-
cacia da navegabilidade e aqueles que tém tarefas contrarias ndo devem estar demasiado
préximos, para diminuir a taxa de erros (Lidwell et al., 2003).

— Lei de Hick [Apresentacgao + Usabilidade]: Esta lei, defende que o tempo gasto a tomar
uma decisdo esta diretamente relacionado com a quantidade de opg¢des disponibilizadas.
Se a informacdo apresentada estiver alinhada, categorizada e/ou estruturada poderd au-
mentar a eficicia na escolha da opcéo (Lidwell et al., 2003).

— Mensagens de confirmacao [Apresentacdo + Usabilidade]: As mensagens de con-
firmacao devem ser utilizadas para as ag¢des criticas ou irreversiveis e permitem validar
se uma determinada agao foi efetivamente intencional. Esta técnica, que tem como ob-
jetivo prevenir que sejam efetuados erros, pode diminuir a performance das tarefas e se
utilizadas em demasiado nimero, os utilizadores podem passar a ignora-las. A mensagem
deve ser estruturada para que as opg¢oes disponiveis sejam “Sim” ou “Nao” e no caso de se-
rem mensagens apenas informativas, devem ter uma opg¢édo “Nao mostrar esta mensagem

novamente” (Lennartz, 2009).

— Modelo Mental [Apresentacdo + Usabilidade]: Os utilizadores tendem a ser mais efi-
cazes em sistemas que sao apresentados de uma forma similar a forma como estruturam
o problema mentalmente ou que seja idéntico as suas experiéncias passadas. Conseguir
um equilibrio entre o que os utilizadores esperam acontecer e estrutura-lo num sistema
funcional pode ser um grande desafio. Do ponto de vista dos utilizadores, o resultado con-
seguido pode nem sempre ser a melhor forma de solucionar o problema e por isso, a fase
de testes é uma fase determinante na validacdo do que foi implementado. No entanto,
é preferivel ter um modelo simples e consistente, do que um modelo familiar mas inade-
quado (Lennartz, 2009).

— Organizacao [Percecdo]: A forma como a informacéo é organizada é uma das formas
mais poderosas de influenciar a forma como as pessoas entendem a mesma. Existem varias
formas de a organizar, como por exemplo, por categoria, tempo, localizacdo, ordem alfabé-
tica ou pelas suas caracteristicas chave (Lidwell et al., 2003).

— Parametros de entrada e parametros de saida (Gargabe In-Garbage Out) [Usabilidade
+ Estrutura/Processo]: Este conceito defende que a qualidade do output esta relacionado
com a qualidade do input, ou seja, uma boa resposta do sistema estd em parte, da boa
introducdo dos dados nesse mesmo sistema. O sucesso desta relacdo esta diretamente re-
lacionada com a forma como os dados sdo pedidos pelo sistema (Lidwell et al., 2003).

— Performance [Apresentacdo + Usabilidade]l: Quanto maior é o esfor¢o associado
a uma tarefa, menor é a probabilidade que essa mesma tarefa seja terminada com sucesso.
Por exemplo, quando os computadores passaram a apresentar as suas funcionalidades gra-
ficamente, em vez da linha do comando, o custo de realizar as tarefas na sua generalidade
diminui drasticamente permitindo o acesso a um maior nimero de utilizadores (Lidwell et
al., 2003).
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— Piramide Invertida [Apresentacao + Usabilidade]: O conceito de piramide invertida
é aplicavel a forma como a redacdo jornalistica é estruturada, ou seja, como publicam os
seus contetdos e podera ser adotado para qualquer suporte grafico (Canavilhas, 2001).
Este conceito defende que a informacgao mais importante deverd estar no topo, seguindo-
se a informacdo secundaria. Para além disso, as acdes mais importantes e mais comuns,
devem estar localizadas no topo do ecr3, facilitando a procura por parte do utilizador com
a forma como o ecra é explorado visualmente. Finalmente, a divisdo da pagina em secgbes
bem definidas facilitam a interpretagao tornando mais eficaz a procurar de elementos do
interesse do utilizador (Lidwell et al., 2003).

— Preferéncia e Performance [Estrutura/Processo]: Por vezes, as solu¢ées mais adequadas
ou 6timas nao sdo necessariamente as que sao selecionadas pelos utilizadores. A observa-
¢ao de como as pessoas reagem e como fazem determinada tarefa é a melhor forma de re-
colher informacéo para desenvolver um sistema que va ao encontro das suas expectativas
(Lidwell et al., 2003).

— Principios basicos de Gestalt [Apresentacdo + Percepcaol: Os elementos visuais sdo
caracterizados pela sua relacao e forma, e podera ser Util se entendidos e bem aplicados.
A palavra Gestalt significa “forma’, “formato’, “configuragao” ou ainda “todo” e é constituido
por um conjunto de principios que foram defendidos por uma corrente de psicologia —
dedicada ao estudo dos processos de percecdo — que defende que os fendmenos psiqui-
cos sO6 podem ser compreendidos se forem vistos como um todo e nao através da divisao
dos seus elementos (Usabilidade, Acessibilidade e IHC, 2012):

— Proximidade: A distancia desempenha um papel importante na determinacao da

percecao de elementos. Normalmente, os elementos que estdao proximos sao percecio-

nados como estando relacionados.

— Similaridade: Os elementos que sejam apresentados com aspetos semelhantes,

como a mesma cor, dimensao ou tamanho, tendem a ser percecionados como seme-

Ihantes.

— Fecho: Os humanos quando confrontados com uma composi¢do complexa de ele-

mentos individuais, tendem a olhar primeiro para uma Unica forma obtida a partir de

contornos reconheciveis, ainda que esses contornos ndo estejam completos, o cérebro

ativa alguns mecanismos para completar a figura, preenchendo as informagées que es-

téo em falta.

— Lei de Pragnanz, ou a lei da simplicidade, defende que o cérebro humano face aum

simbolo ambiguo ou complexo tende a organizar o mesmo de modo a ter como resulta-

do uma configuragédo formal mais simples e estavel.

— Continuidade: este principio defende que os elementos alinhados sdo perceciona-

dos como fazendo parte do mesmo grupo.

— Progressive Disclosure [Apresentagao + Usabilidade]: De uma forma geral, as pessoas
tendem a sentir-se mais seguras num sitio onde podem ver o que as rodeia e por outro
lado, tenham forma de fugir se necessario. Este facto esta relacionado com a ideia evolu-
cionaria da espécie humana, visto que estes dois cendrios aumentam a probabilidade de
sobrevivéncia. Desta forma, se aplicado a realidade do sistema que se esta a desenvolver,
podera aumentar a probabilidade de sucesso (Lidwell et al., 2003).

— Protétipos [Usabilidade + Estrutura/Processo]: Os protdtipos sao modelos simplificados
da solugao a desenvolver. Sdo desenhos ou esquemas que permitem identificar os elemen-
tos chave e explorar de que forma os requisitos poderéo ser transformados em solugées
visuais. A prototipagem evolucionaria é utilizada quando os requisitos estdo em constante
mudanca que resulta em processos iterativos (Lidwell et al., 2003).

— Sinal e ruido [Apresentacdo]: A comunicagdo envolve os processos de construcao,
transmissao e rececdo. Entre cada um dos momentos deste processo, a informagao pode
ser vista como um “sinal” que se degrada ao longo do processo, pois é adicionado ruido.
O ruido associado a esta transmissdo reduz a qualidade da informacao que é apresentada.
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A otimizacdo dessa transmissao é conseguida se for comunicando apenas o que é impor-
tante. O melhor design reduz-se ao essencial, para que os seus recetores se possam focar
apenas e somente na mensagem principal o excesso de elementos é apenas ruido que
interfere com a mensagem principal. O designer deve procurar otimizar essa transmissao
através de estratégias que tragam consisténcia e clareza, minimizando o ruido (Lidwell et
al., 2003).

— Consisténcia [Percecio]: E mais facil entender ou reter algo que é apresentado de uma
forma consistente, como por exemplo, a mesma localizacdo dos menus nas diferentes
paginas do site, a mesma utilizacdo dos icones para as mesmas mensagens, entre outros.
A consisténcia da apresentacdo esta relacionada com a utilizacdo dos elementos visuais da
solucdo, como o tipo de letra e a cor. Por outro lado, a consisténcia funcional é referente
arelacao do que é apresentado e o seu significado, por exemplo, o botdo com o texto “Apa-
gar” devera corresponder a acdo apagar. Estes aspetos podem aumentar a qualidade da
usabilidade do sistema, na medida em que existe uma consisténcia e concordancia entre
a sua forma e o seu objetivo. A consisténcia da apresentacdo e a funcionalidade deve ser
considerada em todos os aspetos do design (Lidwell et al., 2003).

— Visibilidade [Percepcao + Usabilidade]: A qualidade da usabilidade de um sistema au-
menta se o seu estado e as suas a¢des possiveis foram apresentadas de uma forma clara.
Isto permite informar o utilizador da sua posicdo no sistema, bem como o que é ou nao
possivel fazer e as suas consequéncias. Resumindo, um feedback claro ajuda o utilizador
a entender o que pode ou nao fazer (Lidwell et al., 2003).

Apesar dos fundamentos descritos poderem ser aplicados de inimeras maneiras no decor-
rer do processo de resolucao de problemas é importante que estejam sempre presentes
de forma a permitir fundamentar e orientar as principais decisoes.

26



Usabilidade e navegacao (web)

Desde os anos 90, a usabilidade tem vindo-se a tornar uma componente importante visto
que existe uma maior variedade de sistemas acessiveis a um maior nimero de pessoas —
e nao apenas para utilizadores qualificados (Nielsen, 1993).

Desta forma e a medida que as interfaces se tornam cada vez mais sofisticadas e mais faceis
para o utilizador, também se tornam cada vez mais dificeis de criar. A implementacao de
uma interface de qualidade exige um processo organizado, sistematico e ao mesmo tempo
iterativo.

A usabilidade define-se como um atributo de qualidade sobre o quéo facil é utilizar-se um
determinado sistema (Nielsen, 2006). O contexto deste conceito atinge todos os aspetos
em que o utilizador poderd interagir, condicionada por muitas variantes, muitas delas con-
traditorias, isto porque nao existe uma Unica forma de solucionar o problema, mas uma
melhor escolha, tendo em conta os recursos possiveis (Nielsen, 1993). Assim, podera afir-
mar-se que um sistema apresenta uma usabilidade de qualidade se conseguir responder
aos requisitos propostos e ainda ter uma aceitagao por parte dos utilizadores.

Segundo Jack Nielsen (Nielsen, 1993) a usabilidade de um sistema define-se por uma com-
binagao de caracteristicas:
1. Aprendizagem: deve ser facil de aprender;
2. Eficiéncia: os utilizadores devem conseguir cumprir as tarefas com rapidez;
3. Memoravel: deve ser facil de recordar mesmo que o espacgo de tempo desde a Ultima
interacdo tenha sido longa;
4. Erros: deve haver uma baixa taxa de erros e caso exista, o utilizador devera ser capaz
de recuperar dos mesmos num curto espago de tempo;
5. Satisfacao: deve ser um sistema prazivel de utilizar.

As interfaces a desenvolver — interface para o smartphone para a aplicagdo web — devem
apresentar uma solucdo que responda as necessidades propostas, através de uma nave-
gagdo légica e estruturada que ajudem o utilizador a efetuar as tarefas com eficacia e efi-
ciéncia, fatores que estao diretamente ligados com a produtividade e satisfacdo. A impor-
tancia da usabilidade esta diretamente ligada com o sucesso ou insucesso de um interface
e por isso, a sua utilizacdo ou ndo por parte dos utilizadores (Godin, 2002).

Conhecer os utilizadores
O ponto de partida para construir uma interface de qualidade é entender como os utiliza-
dores pensam de forma a ir ao encontro das suas expectativas (Lennartz, 2009):
— Se o conteudo for importante, o aspeto passa a ser secundario. No entanto, a forma
como se apresenta o conteudo esta diretamente relacionada com a sua clareza e legibi-
lidade;
— Os utilizadores ndo Iéem, “passam os olhos” (em inglés, scan) e quando apresentados
com uma nova péagina procuram pontos de referéncia que os possam guiar na navega-
¢ao tendo em conta os seus objetivos;
— Os utilizadores sdo impacientes, por isso é importante que a informacgéo apresentada
seja consistente e a navegag¢ao o mais intuitiva possivel;
— Os utilizadores seguem a sua intuicdo e nem sempre fazem as melhores escolhas
e por isso a forma como o site é construido deve ajuda-los no processo de navegacao;
— Os utilizadores querem ter retorno e controlo sobre as suas acoes.
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Convengdes

A criagdo de uma interface simples e ao mesmo tempo clara e consistente, que responda
aos requisitos, é o principal objetivo de qualquer designer. A solucao criada devera ajudar
os utilizadores no processo de interacdo. Se a interface estiver bem pensada e construida,
os utilizadores vao perder menos tempo a aprender e por isso mais facilmente passam
efetivamente a usa-la. Desta forma, é conveniente ndo deixar que a criatividade tome de-
masiado conta do processo de desenvolvimento de forma a obrigar que os utilizadores
tenham que (re)aprender a lidar com a novidade. Segundo Lennartz (2009) é importante
conhecer e aplicar algumas das convencdes existentes:

— Certos elementos pertencem a determinados locais: Num site, tal como num jornal,
as pessoas tém certas expectativas relativamente ao que vao encontrar e onde esses ele-
mentos estdo posicionados, e se o resultado for muito diferente, os utilizadores podem
apresentar dificuldades em entender o que lhes esta a ser apresentado. Assim, é importan-
te desenhar sites onde os utilizadores prevejam as suas funcionalidades. Alguns exemplos:
o titulo da pagina costuma encontrar-se no topo a esquerda e é uma forma rapida de voltar
a pagina principal, o texto de introducdo do site costuma estar perto do titulo e a caixa de
procura costuma estar no topo a direita.

— Opgao de procura: esta opcdo se existente, deve ser visivel, facilmente reconhecivel
e facil de usar. Deve resumir-se a sua funcionalidade: uma caixa onde se pode colocar
o termo a procurar e um botdo que permita iniciar essa acdo. Existem muitos sitios onde
esta opcao pode estar disponivel mas sé alguns sdo adequados e devem ser apresentadas
de forma consistente ao longo de todas as paginas do site.

— As hiperligacoes devem parecer-se com hiperligagées: os utilizadores nao devem ter
que adivinhar se existe uma hiperligacdo ou ndo no texto, e por isso estes devem estar as-
sinaladas, tradicionalmente através do uso da cor e de sublinhado. As hiperligacdes devem
estar destacadas e a sua convencéo deve ser usada de forma consistente e ndo devem ser
aplicados a conteldos que ndo sao hiperligagdes. Para além disso, devem ter diferentes
estados (hover, active e visited) e ndo devem haver hiperligacdes erradas ou mortas. Adicio-
nalmente, as hiperligacdes devem abrir na mesma pdagina pois quando isso ndo acontece,
a expectativa dos utilizares relativamente ao controlo da sua navegagao é contrariada.

Os utilizadores procuram coeréncia e precisam de sentir que a sua navegacdo nao é inter-
rompida.

— Drop-down menus, apenas quando necessarios: os menus deste tipo sdo bons para
poupar espago, mas podem dificultar a tarefa de selecdo se houver demasiadas opgoes
ou niveis.

— Os formularios devem ser o mais simples possivel: criar formularios pode ser uma
tarefa altamente desafiante, por uma simples razdo: ninguém gosta de os preencher.
No entanto, existem alguns aspetos a ter em conta que podem minimizar esse facto nega-
tivo. Algumas consideracoes:

— A estrutura deve ser o mais simples possivel de forma a nao distrair o utilizador;

— Os elementos de interagao devem ser adequados a sua funcionalidade;

— Deverad existir espaco suficiente para o texto quando solicitado;

— Os campos devem ser criados de forma a ajudar o preenchimento do que esta a ser

pedido;

— As perguntas devem ser organizadas por categorias e apresentadas em forma

de listagem;

— A descricdo do campo a preencher normalmente aparece por debaixo da caixa;

— O botédo de submissdo devera estar alinhado a direita;

— Deverd haver um retorno ou agradecimento no final da submissao dos dados.
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— Design defensivo: os utilizadores nem sempre fazem as melhores escolhas, e quando
isso acontece é importante ajuda-los nesse processo. Um dos exemplos disso é apresentar
retorno quando os utilizadores acedem a uma pagina que ndo existe — tradicionalmente
a pagina 404 — que deve apresentar instrug¢des claras sobre como voltar para a pagina
principal.

— Os contactos devem estar visiveis: tem de haver forma dos utilizadores contactarem
a equipa responsavel e essa opcao deve estar visivel e consistente durante toda a nave-
gacdo. Se isso ndo estiver facilmente acessivel, os utilizadores podem perder o interesse
e a confianca para além da equipa perder uma preciosa oportunidade de receber feedback.

Orientagbes
Para além das convengbes, é importante conhecer as principais orientacdes ligadas
a usabilidade de um sistema:

— Apresentacgdo: apresentar o que é Util e estritamente necessario. O excesso baralha
o utilizador principiante e faz perder tempo ao utilizador experiente. Devera haver uma
limitagcdo no numero de cores a utilizar bem como na tipografia nomeadamente, nos ta-
manhos possiveis e tipos de letra diferentes. A informacdo ndo deverd ser apresentada de-
pendente da cor, devido aos utilizadores dalténicos (Lennartz, 2009).

— Organizacéo: a organizacdo de um site é o equilibrio entre o contetdo e a sua funciona-
lidade. A escolha da organizacdo é determinante na forma como o site é entendido pelos
utilizadores, que passa por separar, categorizar, juntar ou dividir os conteudos, através de
grupos coerente e consistentes. Nos casos em que os conteudos/op¢des de navegacdo sao
longos ou complexos a apresentacdo do mapa do site podera ser uma solugao pertinente.
Uma organizacao clara permite que o utilizador fique mais rapidamente familiarizado com
0 o que |he estd a ser apresentado e permite que a sua confiancga para explorar o site au-
mente (Lennartz, 2009).

— Orientacao: o sistema nédo deverd estar dependente da boa memdria do utilizador,
e por isso o mesmo devera ser orientado e as instru¢cdes devem estar visiveis e/ou facil-
mente obtidas a qualquer momento (Nielsen, 1993).

— Consisténcia: a mesma informagao devera ser sempre apresentada no mesmo sitio,
ao longo de todos os ecras (Nielsen, 1993) (Lennartz, 2009).

— Linguagem: o sistema devera utilizar linguagem consoante o seu publico-alvo, em vez
de termos técnicos ou apenas percetiveis por profissionais da area em causa (Nielsen, 2000)
(Lennartz, 2009).

— Flexibilidade: a estrutura/grelha escolhida deve ser flexivel de forma a conseguir res-
ponder o melhor possivel as mais variadas resolu¢des e/ou navegadores (Lennartz, 2009).

— Botdes de saida: os utilizadores ndo gostam de se sentir encurralados por um sistema
e por isso devera estar disponivel uma forma de sair do mesmo. Perante a possibilidade
de sair e/ou cancelar, os utilizadores sentem-se mais confiantes para explorar o que Ihes
esta a ser apresentado. Por muito boa que seja a interface os utilizadores vao sempre
e em algum, momento cometer erros (Lennartz, 2009).
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— Retorno (ou feedback): o sistema devera continuamente informar o utilizador, sobre
0 que este esta a fazer e interpretar as suas opg¢oes. O retorno ndo deve ser apenas dado
quando ocorre um erro, mas também deve ser dado retorno positivo (por exemplo, pre-
encher automaticamente o que o utilizador esta a procura ou quando este termina com
sucesso uma determinada tarefa). Se os utilizadores forem informados sobre o seu con-
texto e as possibilidades com base na sua localizagdo, tém mais curiosidade e confianca
em explorar as varias opcdes (Lennartz, 2009).

— Tempo de resposta: deve ser sempre o mesmo. Deverdo ser apresentadas barras
de retorno quando a tarefa demora mais do que 10 segundos (Nielsen, 2000).

— Falha de sistema: grande parte dos sistemas quando falham nao apresentam feedback
ao utilizador, simplesmente param de funcionar. E importante informar ao utilizador sobre
0 que se passou e quais sao 0s passos seguintes a tomar (Nielsen, 1993).

— Boas mensagens de erro: servem para ajudar o utilizador a compreender o sistema.
Existem algumas regras bdsicas para a construcdo das mesmas: 1. Devem ser objetivas
e claras, 2. Devem ser precisas, 3. Devem ser construtivas e 4. Devem ser simpdticas e bem-
educadas (Nielsen, 1993).

— Prevenir que o utilizador faca erros: mensagens de erro bem elaboradas sao bem-
vindas mas é preferivel que as mesmas nunca aparecam (o que significa que o utilizador
nunca efetuou nenhum erro). O sistema deve evitar que o utilizador cometa erros na forma
como apresenta a sua informacao e na forma como o guia nas suas tarefas (Nielsen, 2000)
(Lennartz, 2009).

— Documentacao: muito poucos utilizadores [éem o manual antes de usar um qualquer
sistema. Normalmente, o utilizador tenta efetuar a tarefa que tem em mente e se apenas
ndo o conseguir, é que acede ao manual. O manual deve ser o mais simples possivel orien-
tado as funcionalidades. A documentacdo existente nao deve colmatar uma ma interface
mas, complementar e guiar o utilizador. Se possivel, essa informacao devera estar dispo-
nivel on-line pelas suas vantagens em relacdo ao papel (para além da questao ambiental),
é mais facil de efetuar uma procura sobre o contetdo e de a manter atualizada (Lennartz,
2009).

— Suporte: devera ser dada forma ao utilizador de contactar a equipa de desenvolvimen-
to, seja por ndo conseguir efetuar uma tarefa e/ou se tiver um problema técnico. Para além
disso, esse contacto do utilizador é uma importante fonte de melhorias visto que se muitos
utilizadores reclamarem de um mesmo aspeto é possivel que o problema possa ser do lado
do sistema (Nielsen, 2000) (Lennartz, 2009).

A criagdo de uma interface que responda a todas as orientacdes descritas pode resultar em
decisdes contraditérias visto que o desenvolvimento de uma determinada caracteristica
pode afetar outras e por isso ndo existe uma Unica solucao possivel. No entanto é preciso
ter em mente que o principal e final objetivo de uma interface é a criagdo de uma solucéo
que incentive os utilizadores a fazer as melhores escolhas tendo em conta a informacao dis-
ponivel. Este desenvolvimento requer requisitos bem definidos, e pressupde um processo
metaddico e iterativo, em que os testes (internos e externos) sdo uma componente fulcral
na validacdo das principais escolhas.
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Conclusdes principais
As convengdes e orientagdes aplicaveis ao desenvolvimento de interfaces devem estar pre-
sentes em todo o processo, sendo as principais as seguintes:
— A criatividade é boa, mas a funcionalidade existente é o que permite aos utilizadores
navegarem na aplicagao.
— As aplicages devem ser previsiveis, 0 que ndo significa serem aborrecidas, no sentido
em que se deve tanto quanto possivel, minimizar a curva de aprendizagem associada
com a interacao.
— O desenvolvimento de uma interface exige a anélise sobre como os utilizadores irdo
fazer as tarefas (interface design), como irdo navegar (navigation design) e como o site
ird comunicar (information design).
— Os utilizadores gostam de ter o controlo na interac¢do, o que implica informa-los
sobre o contexto e disponibilizar forma de sair, sempre que requisitado.
— Uma boa interface antecipa os erros dos utilizadores.
— A solucdo desenvolvida implica a realizacdo de testes e consequentemente,
melhorias continuas no seu desenvolvimento.
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Estudos de mobilidade individual

O estudo das atividades humanas tem sido um tépico importante no que toca ao estudo
dos transportes (Chen, 2002). Nesta seccao sao apresentados os principais estudos de mo-
bilidade efetuados nos ultimos anos, de forma a exemplicar como os mesmos foram elabo-
rados nas suas estratégias para o registo e validacdo dos dados de mobilidade.

Estudo 1: Faculdade Estatal de Louisiana (EUA)

Num estudo referido por Bachu et al. (2001) 10 grupos de participantes num total de 18
automoveis foram recrutados da Faculdade Estatal de Louisiana (EUA) para participarem
num estudo com duracdo de 3 semanas (Abril de 2000). O estudo tinha como objetivo
geral validar a assertividade da recolha dos dados GPS relativamente aos dados recolhidos
via métodos convencionais.

As viagens efetuadas no automovel eram registadas através de um dispositivo GPS ligado
ao isqueiro do carro (que ligava e desligava automaticamente conforme o carro estivesse
ligado ou desligado) sendo posteriormente recolhidas pela equipa e processado durante
alguns dias numa aplicagdo nomeada TransCAD, onde estava incluida alguma informacéo
demografica dos participantes. O processamento resultava em mapas onde estavam re-
presentadas as viagens registadas e os seus atributos (hora de inicio, hora de fim, local de
origem, local de destino, duracdo e distancia). Os mapas eram impressos e apresentados
alguns dias depois aos participantes, com o objetivo de validar a informacéo registada e
a introducdo de informacao adicional através de entrevistas, nomeadamente relativo ao
objetivo da viagem e o numero total de acompanhantes.

De forma a haver uma comparacdo sobre a assertividade destes métodos, parte dos da-
dos — e apesar de serem recolhidos de forma automatica — nao eram apresentados
e os participantes eram convidados a descrever a informacgédo em falta. Foi possivel concluir
que as pessoas tendem a descartar pequenas viagens e alguns dos dados ndo sdo parti-
Ihados com precisdo (como hora de inicio/fim de uma viagem). Por outro lado, os mapas
apresentaram-se bastante Uteis na ajuda da memodria dos participantes, demonstrando
que 99.14 % das viagens registadas nao apresentadas foram identificadas, diminuindo-se
portanto a sobrecarga e dependéncia sobre o utilizador.

Comparativamente a estudos onde é utilizado um método de registo convencional (em
papel), o participante pode demorar 30 minutos a validar apenas 1 dia de atividade.
Na solucdo em que os dados sdo inseridos num PDA, demoram cerca de 1 a 2 minutos por
trajeto e por isso, 5 a 6 minutos por dia. Nesta solucdo, parte dos resultados é registada
registados por GPS, 5 a 6 minutos sdo suficientes para validar a informacao referente a 3
dias. Os valores apresentados indicam que o facto de se aumentar o nimero de informacgéao
registada automaticamente reduz significativamente o tempo necessario por parte do uti-
lizador, potencializando um maior nimero de respostas, mais informacao e durante mais
tempo, para além da informacao registada ser mais assertiva.
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Imagem 1 — Estudo 1: Exemplo de um mapa utilizado no estudo

No quadro seguinte sdo apresentados alguns pontos positivos e negativos relativamente a
interface com base no levantamento bibliografico.

Andlise
+ Registo automético de dados por GPS: diminui a dependéncia
do participante e aumenta a precisao dos dados.
+ O mapa apresenta uma boa solu¢do no apoio a meméria dos utilizadores.

A apresentacao de parte da informacdo no processo de validacdo representa
+ um apoio determinante na memoria dos utilizadores em completar
ou complementar os dados.

- Néao existe uma automatizacao dos dados: os resultados sao apresentados
em papel.

Como os resultados sdo apresentados em papel, a validacdo dos mesmos
- também obriga a um processamento manual, o que aumenta o custo,
o tempo e a taxa de erro.

- Visto que os mapas eram apresentados em papel, ndo havia interacao
no processo de validacdo.
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Estudo 2: Estados Unidos — Louisiana (2002)

No estudo piloto referido por Marca (2002) realizado nos Estados Unidos, os dados dos
trajetos dos automoveis sao registados através de um dispositivo GPS com ligagcdo sem
fios que permite o envio automatico dos dados. Depois do processamento a informacéo
é apresentada aos participantes através de uma aplicacdo web, onde é possivel visualizar
a mesma com apoio de um mapa. O seu principal objetivo é conseguir dados completos
sobre as atividades efetuadas tirando partido da informacdo registada automaticamente.

A interface da aplicagdo define-se por duas componentes principais: 0 mapa (desenvol-
vido em Perl) e a informacdo adicional referente a cada trajeto (apresentado em HTML),
tais como a origem, o destino, a hora de inicio e de fim. A informacéo registada automa-
ticamente pode ser validada e associada informacdo adicional como a atividade efetuada
nesse local. Os participantes poderdo validar a informacao referente a varios dias, sendo
que os mesmos se encontram listados por ordem e podem ser selecionados.

Os trajetos sdo apresentados no mapa em cores distintas dependendo da velocidade, cor-
respondendo as cores amarelo, vermelho e verde. Esta informacéo poderia ser util se asso-
ciada a meios de transporte, no entanto nao é claro exatamente qual é o objetivo de distin-
guir as velocidades. Para além disso, o uso de cores como forma de distinguir informacgao
nao tem em conta pessoas portadoras de daltonismo.
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Imagem 2 — Estudo 2: Interface da aplicagao

As atividades introduzidas pelo utilizador passam a estar disponiveis na validacdo seguin-
te, isto é, se é colocado a atividade “ir a0 museu’, a mesma atividade passa a ser uma op-
¢ao disponivel. Consequentemente, pela pergunta nao ter resposta fechada, ao longo do
estudo o nimero de opcdes de escolha aumenta pondo em causa o espaco disponivel
e a forma como a mesma informacéo é apresentada.

O mapa desenvolvido tem um tamanho fixo e se aumentado a sua dimenséo total ultra-
passa a resolucdo segura do ecrd, obrigado a utilizacdo do “scroll” para navegar pelo mapa
e conseguir visualizar todo o trajeto registado.

Apesar do estudo ter tido uma duracdo relativamente curta (7 dias) os participantes mos-
traram alguns sinais de frustracdo, em parte por alguns problemas técnicos associados
a sincronizacdo dos dados, obrigando a introducdo manual dos mesmos que deveriam
ter sido registados de forma automatica, mas nada é referido sobre a qualidade da usabi-
lidade do site.
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Analise

+ A utilizacdo do mapa como apoio a validagdo da informacdo registada

+ Parte da informacdo registada numa determinada interacéo servia
para completar a interacdo seguinte (por exemplo, atividades).

- A navegacao com o mapa obriga a utilizagao do scroll.

- Existe informacao dependente da cor.

As respostas introduzidas eram apresentadas sem limitacdo de nimero,
- colocando em causa o espaco disponivel e piorando a eficiéncia
da interacao.

- Apresentacao pouco atrativa ou intuitiva.

- Existéncia de perguntas abertas (como a escolha das atividades)

Estudo 3: Holanda (2007)

No estudo referido por Bohte (2009) realizado na Holanda em 2007 aplicado a 100 parti-
cipantes durante uma semana os trajetos e paragens eram registados através de um dis-
positivo GPS e a informagao depois de processada era apresentada numa aplicacdao web.
Pretendia-se registar e validar a origem e destino dos trajetos realizados, tempos de inicio
e de fim, propdsito e os modos de transporte utilizados.

A escolha de uma aplicacdo web como método de validacdo deve-se ao facto a sua aos
seus aspetos interativos pois as alteragdes efetuadas pelo utilizador sao automaticamente
registadas na base de dados e passam a estar disponiveis na interface — para além de,
contrariamente ao método de validagao por telefone, os participantes sdo livres de validar
a informacdo quando Ihes for mais conveniente.

A aplicacdo web apresenta um mapa onde parte da interacdo é permitida, como aumentar
o nivel de detalhe (zoom), adicionar novos pontos de paragem ou alterar a localizagao dos
pontos registados. A navegacao ao longo dos dias a validar é feita cronologicamente e
apos a validacdo com sucesso de um dos dias, o dia seguinte passa a estar disponivel para
validagao e aparece no ecra para ser validado. Para além do mapa, os trajetos registados
sdo apresentados em forma de listagem incluindo informacdes sobre o local de origem,
o tempo de partida, o modo de transporte o tempo de chegada, local de chegada e obje-
tivo da viagem. Sempre que possivel esta informacédo é determinada automaticamente e
podera ser alterada pelo utilizador, se aplicdvel. Quando um trajeto é selecionado da lista
este mesmo trajeto é apresentado em destaque no mapa.

A informacao registada e/ou alterada pelo utilizador serve para melhorar os algoritmos
de aprendizagem que tém como objetivo aumentar a assertividade da informacéo apre-
sentada, melhorando a interacdo da aplicacdo. Por exemplo, se num determinado local
fica associado a atividade “visita a amigos’, a vez seguinte quando este mesmo local é re-
gistado, a mesma atividade passa a estar disponivel. No entanto, existe sempre a opgao de
alterar a informacao aferida.

Os trajetos registados podem ser ligados ou divididos, que pode ser resultante de uma ma
interpretacdo dos dados ou perda de sinal do GPS. Por exemplo, se um participante esta
preso no transito, essa informacao poderd ser interpretada como uma paragem quando
na realidade faz parte do trajeto. Finalmente, é possivel adicionar um trajeto completo atra-
vés da introducédo da origem e destino da viagem.
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Imagem 3 — Estudo 3: Interface da aplicacdo

Os principais obstaculos identificados na interacdo com o processo de validagdo estdao
(segundo a descricao do estudo) relacionados com a inexperiéncia com computadores ob-
servada em alguns dos participantes. Para além disso, houve alguma resisténcia em trans-
portar dos dispositivos GPS que quando eram esquecidos, obrigava introdu¢do manual de
toda a informacgédo. Como solucéo é referido que esses obstaculos podem ser minimizados
com o aumento da capacidade de bateria e de memdéria dos dispositivos bem como uma
melhoria nos algoritmos de aprendizagem. No entanto, nao é referido em nenhuma altura
que parte das dificuldades dos participantes podera estar relacionada com a forma como
ainformacéo é apresentada.

Por outro lado, foi demonstrado que nao existiu dificuldade na interpretacdo dos dados
apresentados no mapa em parte relacionado com o crescente acesso a sistemas de nave-
gacao melhorando as competéncias neste campo — foi registado entusiasmo por parte
dos participantes em ver os seus trajetos registados no mapa.
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Anélise

+ A utilizagdo do mapa.

+ Possibilidade de interacdo com o mapa: adicionar/alterar paragens, efetuar
0 zoom, entre outros.

+ E possivel dividir e/ou juntar trajetos registados.

+ Utilizacao de algoritmos de aprendizagem que melhorem a forma
como a informacéo é apresentada ao utilizador.

+ A organizacdo das diferentes sec¢des do site é bastante clara: mapa, lista

de trajetos e informacao adicional.

A inexperiéncia dos utilizadores é referida como justificacao das dificulda-
des na interacdo com a aplicacdo desenvolvida, no entanto, nao foram feitos
testes de usabilidade que avaliassem a qualidade da interface.

Observou-se que muitos dos participantes se esqueciam de levar consigo
o dispositivo GPS.

Organizacédo pouco clara dos botdes.

Os botdes apresentados poderiam ter icones associados em vez de texto.

Apresenta¢ao pouco atrativa.
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Estudo 4: Sydney Driving Study (2010)

No estudo referido em Greaves (2010) é descrito um estudo realizado em Sydney (Aus-
trélia) durante 8 semanas por 30 motoristas de taxi, onde se pretendia registar a relacdo
entre comportamentos (rotas e velocidade) com os seus custos reais (taxas de circulagao,
combustivel e tempo). Os automoéveis eram dotados de um dispositivo GPS e os dados
eram enviados através de rede sem fios para processamento. A validacdo era feita através
de uma aplicacdo web onde era pedido aos participantes a confirmacdo da informagao
registada automaticamente como o tempo de inicio e de fim da viagem, local de origem
e destino, distancia, o valor da percentagem de velocidade acima do permitido, o seu custo
aproximado e informacao adicional como o nimero de passageiros, objetivo dos trajetos e
numero de paragens intermédias. A informacao registada era disponibilizada graficamente
onde era possivel observar relagdes entre o custo, velocidade e/ou distancia percorrida,
permitindo ao condutor uma maior consciéncia nas suas escolhas e potenciar uma melho-
ria no comportamento.

A aplicagao define-se pela utilizacdo de um mapa (Google Maps) e a possibilidade de ver
em texto a descricdo dos trajetos efetuados. Os dias que contém trajetos para validacdo sao
apresentados em formato de lista.

Foi criada uma forma de gerir a informacéo introduzida pelos participantes e onde é possi-
vel ter acesso a data/hora do Gltimo acesso. E enviado um email automético caso os utiliza-
dores ndo acedam a aplicagao por mais do que 72 horas e/ou mais do que 7 dias seguidos.
Caso necessario, é feito um telefonema para o participante em causa.

A aplicacdo nao se encontra disponivel para validacdo mas existe um video que explica
algumas das instrugées, http://www.youtube.com/watch?v=W53He2KXP0Q&feature=play
er_embedded#!
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Imagem 4 — Estudo 4: Sydney Driving Study
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Anélise

+ A utilizacdo do mapa (Google Maps).

+ A informacdo idéntica esta préxima uma da outra.
A utilizacdo de métricas que permitem controlar o Ultimo acesso de cada

+ participante, bem como tempo que demora a validar um determinado
trajeto/dia.
A interface é mais complexa conforme o tipo de informacao a validar —

+ neste estudo, a informacdo é mais ou menos linear facilitando a forma
como a informacdo é organizada.

+ E disponibilizado uma forma de comunicar com a equipa de suporte caso
haja algum problema/dificuldade.
Os utilizadores sao notificados (através de email) que tém de efetuar a vali-

+ dacdo, caso se ultrapasse 72 horas do ultimo acesso. Caso ndo haja resposta,
sdo contactados por telefone.

+ A utilizacdo de gréficos que demonstram a relagcdo das escolhas
€ 0S seus custos.

+ Existe consciéncia que parte do sucesso relativo a participacao dos utiliza-
dores esta relacionado como a informacgao é apresentada.

+ Existe uma divisdo clara nas diferentes seccdes do site e os seus objetivos.

+ O mapa ocupa uma area total consideravel.

Existe alguma incoeréncia em alguns ecras na forma como é apresentada
a informacéo (por exemplo, os menus mudam de sitio).

A hierarquia na utilizacdo da tipografia é utilizada, mas por vezes
ndo de uma forma coerente.

E referido que a aplicacao desenvolvida tem um “design apelativo” mas
a afirmacao ndo é validada através de testes de usabilidade nem descrito
em que aspetos sdo aplicaveis.
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Estudo 5: Greater Cincinnati Area Household Travel Survey 1 (2010)

O estudo em 2010 realizado na grande drea metroplitana de Cincinatti nos Estados Unidos
da América (Greater Cincinnati Area Household Travel Survey: Online Prompted Recall Sur-
vey User Guide — 2010), foi realizado durante um ano orientado para 4000 grupos/familias,
em que 1500 eram convidados a preencher uma aplicacdo web que tinha como objetivo
a validagao dos dados registados automaticamente por um dispositivo GPS.

A primeira fase do estudo consistiu no registo de informacao demografica basica dos par-
ticipantes, como o rendimento, locais de residéncia e de trabalho, op¢des de mobilidade,
locais preferidos para compras, entre outros.

Numa segunda fase, a informacéo recolhida por GPS é processada e apresentada por or-
dem cronoldgica em formato de trajetos. A cada um desses trajetos é associada informacéao
sobre os tempos de inicio e fim, origem e destino e solicitada informacéo adicional como
a atividade efetuada em cada um dos locais de paragem, o modo de transporte utilizado
e que participantes se apresentavam como acompanhantes.

A definicdo de trajeto pressupde um local de origem e de destino, sendo possivel adicionar
paragens intermédias. Se adicionadas, o trajeto original é dividido em dois trajetos distin-
tos que devem ser individualmente validados. No parte superior do website ha uma indi-
cacdo clara do numero de trajetos totais bem como o estado de validagao de cada um dos
trajetos.

A aplicacdo encontra-se disponivel para consulta em http://www.okiprsurvey.com/
ktest0201/prmain.php.
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Imagem 5 — Estudo 5: Household Travel Survey
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Anélise

+ A utilizagcdo do mapa (Google Maps)
Existem diferentes simbolos que correspondem a diferentes conceitos
+ (paragem, atividade, cor para a viagem).
+ A tarefa de criacao de novas viagens é bastante intuitiva.
+ Existe um feedback claro sobre o ponto de validagéo, no sentido de
ser indicado quais os trajetos validados vs os trajetos que faltam validar.
+ Existe um feedback claro sobre quando um trajeto é validado com sucesso.

Ha muita informacdo ou botdes que estao ligados a cor.

A interface apresenta demasiado texto que poderia ser substituido por ico-
nes tornando o resultado mais apelativo e diminuir a quantidade de espaco
necessario.

E utilizado o ponto de interrogacao “?" colorido quando existe informacéo
em falta e pode por vezes, confundir-se com o texto apresentado.
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Estudo 6: Greater Cincinnati Area Household Travel Survey 2 (2010)

Outro estudo também realizado na grande area metroplitana de Cincinatti nos Estados
Unidos da América em 2010 (Greater Cincinnati Area Household Travel Survey: Online
Prompted Recall Survey User Guide, 2011) (Stopher, 2010) foi aplicado a 229 participantes
em que 120 tinham acesso a um dispositivo GPS para permitir o registo automatico dos
dados. Parte deste ultimo grupo, foi convidado a validar os mesmos através de uma apli-
cagao web.

A interface desenvolvida para este estudo é uma versao melhorada da interface descri-
ta na subseccéo anterior e tinha como objetivo melhorar os algoritmos de aprendizagem
desenvolvidos.
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O estudo demonstrou que existe alguma confusao de conceitos por parte dos participan-
tes nomeadamente na definicdo de “trajeto” e o que determina uma “atividade”, tornando-
se em alguns casos um obstaculo para concluir a validacdo com sucesso. E sugerido que
exista alguma formacéo aos participantes e/ou que os mesmos conceitos estejam disponi-
veis para consulta sempre que necessario.

Foi verificado que existe a tendéncia dos participantes em alterarem informacéao que foi
registada pelo GPS, nomeadamente tempo de inicio e de fim de um trajeto. Desta forma,
é sugerido pela equipa que realizou o estudo, que os dados registados automaticamen-
te ndo devem estar disponiveis para alteracdo mas apenas para consulta. Esta conclusdo/
sugestao, seria aplicdvel num cenario 6timo se o registo de dados GPS nao apresentas-
se as suas proprias limitagdes, como o facto de o registo estar dependente das condi¢des
atmosféricas, por exemplo.

As conclusdes referem que é importante manter os participantes motivados, se possivel
com algum tipo de incentivo monetario pois o processo de recolha e validacdo de dados
ainda apresenta uma dependéncia e sobrecarga consideravel sobre o utilizador.

Anélise

+ A utilizacdo do mapa (Google Maps).

Ha uma divisdo coerente na forma como sdo apresentados os trajetos
+ e paragens através da utilizacdo de simbolos (icone para uma paragem
e um trago para um trajeto entre as paragens).

+ E possivel visualizar no mapa uma viagem se selecionada da lista.

+ As seccoes do site sdo claras.

+ A utilizagao de simbolos bastante familiares para as a¢des Editar, Apagar
e Inserir.

+ Existe uma ligacdo clara entra a informacéo apresentada na listagem
e a do mapa.

A forma como a listagem é organizada permite ao participante de uma
+ forma bastante clara entender os pontos de paragem e os trajetos do dia
em causa.

- A utilizacdo pouco educada/adequada dos pontos de interrogacéo
repetidos “??2?"indicando que esta informagao em falta.

- Ha utilizagao de informacao ligada a cor.

- A utilizacdo em excesso da cor: é possivel contabilizar 15 cores diferente.

- A informacdo adicional associada a cada ponto de paragem/trajeto
poderia ser melhorada.
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Estudo 7: Nova lorque (2010)

Um outro estudo realizado por Chiao et al. (2011), conduzido em 2010 em Nova lorque
(Estado Unidos da América), em que uma parte do grupo de estudo tinha disponivel um
dispositivo de GPS para registo automatizado dos dados e a restante acesso a métodos
convencionais. Ambos os grupos sdo convidados a validar os dados registados através
de uma aplicacdo web designada TripBuilder.

A informacao registada inclui o nome e a morada dos locais de paragem, o tempo de inicio
e de fim de um trajeto, o modo de transporte utilizado, a dura¢éo, o nimero de acompa-

nhantes e quais dos mesmos fazem parte do grupo familiar.

A pdgina inicial da aplicagao esta disponivel em http://www.regionaltravelsurvey.org/.
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Anélise

+ A utilizacdo do mapa (Google Maps).

+ A informacdo é apresentada em formato de lista, tornando bastante claro
a ordem das paragens e trajetos realizados no dia em causa.

+ As instrucdes encontram-se disponiveis para consulta se necessario.

- A informacdo é apresentada de uma forma bastante desorganizada.

- Ha elementos que apesar de nao estarem relacionados, sdo apresentados
bastante préximos. O contrario também se verifica.

- O texto apresentado nos botées nao traduz a sua principal agao
ou essa relacdo néo é suficientemente clara.

- A apresentacao das instrucoes deveria ser opcional.

- O tamanho do mapa é suficiente mas pequeno em comparagao com outras
funcionalidades.

Os moldes do estudo descrito anteriormente bem como a interface apresentada também

foram aplicados no primeiro estudo com recurso a GPS, realizado fora dos Estados Unidos

realizado em Jerusalém (Oliveira et al., 2011), com o objetivo de recolher informacéo sobre
a mobilidade e socioeconédmica que suportasse algumas decisdes no desenvolvimento da
cidade.
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Estudo 8: Canada (2008)

O estudo piloto referido por Li et al. (2008) realizado pela Universidade de Toronto (Canada)
foi aplicado a 15 participantes durante 35 dias que tinha como objetivo o registo de infor-
macéo sobre trajetos e atividades das pessoas, registada a partir de um dispositivo GPS
e posteriormente, validada numa aplicacdo instalada nos computadores dos participantes,
designada TRIPS.
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Imagem 8 — Estudo 8: Interface da aplicacdo TRIPS

A interface da aplicacdo é divida em 3 secg¢des principais: o cabecalho, o processamento/
apresentacdo dos dados e o mapa. A primeira seccdo apresenta o nome da aplicagado, a sua
versao e informacao do acesso (login). A segunda seccao é subdivida em:
1. Introducdo: apresenta uma breve introducdo do sistema, os icones utilizados
e as hiperligacdes para um tutorial e as perguntas frequentes (FAQs);
2. Gestdo de Dados: que inclui todos os métodos de gestdo de dados registados
pelo dispositivo GPS;
3.Validacédo: onde é possivel visualizar, validar e associar informacao adicional aos dados
que foram previamente registados e processados;
4. Questionario de Satisfacdo: é apresentado um questionario que pretende registar
a opinido relativo ao processo de validacdo

A ultima seccdo corresponde ao mapa, onde é apresentado toda informacéo geografica
e os dados previamente registados: os pontos de paragem e trajetos. E possivel corrigir
e alterar a informacao registada diretamente no mapa.

O processo de recolha de dados consiste nos seguintes passos: (1) registo dos dados atra-
vés do dispositivo GPS, (2) carregamento dos dados pelos participantes na aplicacéo, (3)
processamento dos dados e (4) validacdo, como associar atividades aos pontos registados,
adicionar ou apagar pontos de paragem, alterar o trajeto das viagens. Toda a informacao
registada automaticamente pode ser alterada pelos participantes. Finalmente, foram de-
senvolvidos algoritmos de aprendizagem que permitem aferir automaticamente alguma
da informacéo, minimizando a quantidade de dados a validar pelo participante.
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Anélise

+ A utilizacdo do mapa (Google Maps).

+ O mapa ocupa uma parte significativa do espaco util da aplicacao.

+ E possivel interagir diretamente no mapa.

+ A grande quantidade de informacdo disponivel foi solucionada através
da utilizacdo de separadores.

+ A informacdo em texto estd alternada entre paragens e viagens, permitindo
ao utilizador visualizar o seu dia de forma cronolégica.

+ A informacdo apresentada na lista é refletida no mapa.

+ As opgoes disponiveis de meios de transporte e de atividades sdo fechadas,
isto &, existe um numero finito de op¢oes.

+ A existéncia de materiais de apoio: tutorial, perguntas frequentes (FAQs),
descricao dos simbolos e conceitos utilizados na aplicagéo.
O Questiondrio de Satisfagao inclui o utilizador no processo de melhoria,

+ dando-lhe possibilidade de partilhar as suas principais dificuldades/suges-
toes.

+ Ha uma forma clara de sair do processo de validacéo.

A informacdo (dados do GPS) tem de ser carregada pelo utilizador.

Ha um tempo de espera durante o processamento dos dados.

Informacao redundante: é pedido para o utilizador colocar a informacao
sobre as atividades realizadas numa determinada paragem e o propdsito
de uma determinada viagem.
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Estudo 9: Estados Unidos (2009)

O estudo piloto referido por Auld et al. (2009) realizado nos Estudos Unidos, que descreve
a realizacdo de dois testes, com duracdo de 8 e 14 dias respetivamente. O objetivo princi-
pal era o registo dos trajetos e atividades dos participantes. Sendo que parte dos dados
eram recolhidos através de um dispositivo GPS que eram posteriormente validados através
de uma aplicacédo web, desenvolvida para o efeito.

Para ser possivel visualizar os dados na aplicacao era pedido aos participantes que descar-
regassem os mesmos, sendo posteriormente validados e associada informacéo adicional,
como as atividades e os meios de transporte.

Para além de recolher a informacéo sobre os trajetos e atividades realizadas, eram reco-
Ihidos dados sobre as questdes de planeamento que tinham como principal objetivo
a melhoria dos algoritmos de aprendizagem, utilizados para prever parte da informagao
a validar.

O estudo sugere que a utilizagdo da internet apresenta vantagens relativamente aos méto-
dos convencionais, visto que permite chegar a um maior nimero de utilizadores, fornecen-

do flexibilidade e conforto no momento da validagao.

A interface estd disponivel em http://www.travelbehavior.com/.
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Anélise

+ A utilizacdo do mapa (Google Maps).
+ E possivel voltar atras nas tarefas realizadas (undo).
+ Existem legendas para consulta dos varios simbolos/cores utilizados.
+ A organizacédo da informacdo em tabelas com cores alternadas
para facilitar a leitura.
+ As diferentes seccoes do site sdo claramente distinguiveis.

A informacgao (dados do GPS) tem de ser carregada pelo utilizador.

Ha alguma falta ou incoeréncia na organizacao da informacdo, por exemplo,
demasiado espaco em branco do lado esquerdo da interface.

Utilizagées de contraste de cor dificultam a leitura.

Existe informacéo que esta diretamente dependente da cor, o que podera
dificultar a interpretacdo por parte das pessoas portadoras de daltonismo.

Existe incoeréncia tipografica para representar diferentes niveis hierdrquicos
de informacéo.
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Conclusdes principais

Os avancos tecnoldgicos permitiram novas abordagens na forma como os dados de mobi-
lidade podem ser registados e validados. A rapida penetracao da internet na rotina atuais
cria oportunidades nos métodos de validacdo, no que toca a forma como a informacgao
é apresentada aos participantes.

Assim, as vantagens gerais da escolha de uma aplicacdo de validacdo de dados tirando
partido da internet sao:
— Atualmente existe um acesso generalizado a internet e por isso, e a partida é possivel
chegar a um maior numero de participantes;
— Possibilidade de integracdo com o Google Maps;
— Automatizagao do registo e processamento dos dados registados e validados;
— Nao necessita de instalacdo de uma aplicagao;
— Liberdade e comodidade ao participante no momento da validacdo dos dados;
— Possibilidade de interacdo, ao contrario da utilizacdo dos métodos convencionais,
como o papel.

Com base na andlise dos estudos referidos é possivel identificar algumas boas praticas

pertinentes como:
— A utilizagdo do mapa para visualizagdo da informacéo registada;
— A possibilidade de interacdo com o mapa;
— A limitagado no uso das cores;
— A escolha das cores deve ter em consideragdo a existéncia de pessoas portadoras
de daltonismo;
— Os métodos que permitem criar hierarquia tipografica tornam a informacao e as suas
relagdes mais legiveis.
— Os conteudos ndo devem apresentar demasiado texto e os elementos visuais devem
servir para reforcar a informacao;
— Os conteuidos devem ser organizados de forma clara que permita orientar o utilizador
nas tarefas a desempenhar;
— Manter sempre a coeréncia da informacao apresentada;
— Utilizagao de perguntas fechadas;
— Ter em conta as limitagdes da tecnologia e por isso forma de possibilitar aos utiliza-
dores de introduzir a informacao necessaria quando a mesma nao foi registada automa-
ticamente;
— Utilizagdo de legendas que ajudem o utilizador a identificar a linguagem utilizada
(por exemplo, no mapa);
— Disponibilizacdo de materiais de suporte como tutoriais, lista de perguntas frequen-
tes e instrugoes.
— Disponibilizacdo de forma(s) de os participantes partilharem a sua opinido sobre
o estudo (inquérito de satisfacdo);
— Disponibilizacdo de formas de comunicacdo com a equipa técnica caso sintam algu-
ma necessidade/dificuldade;
— Ter em conta aspetos formais como a resolucao dos ecras e navegadores disponiveis
de forma a conseguir uma otimizacdo na apresentacao da informacao;
— Utilizacdo de métricas de qualidade que permitam apurar a duracdo da validacdo
da informacao, o ultimo acesso dos participantes, entre outros. Estas métricas irdo per-
mitir avaliar e acompanhar os participantes no processo, tirando partido da sua partici-
pacgao.

O projeto a desenvolver é inovador também no que diz respeito a forma como os dados
sdo registados, pois tira partido de smartphones através da combinacédo de varias tecnolo-
gias numa aplicacdo ndo intrusiva em vez de fornecer um dispositivo especialmente para
o efeito, diminuindo por isso a sobrecarga do utilizador. A anélise das principais guias/con-
vengoes aplicadas ao desenvolvimento de interfaces para smartphones bem como a apre-
sentacdo de algumas aplicacdes que tiram partido da geo-localizacdo, sdo apresentadas
nas subseccdes seguintes.
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Usabilidade e navegacao (mavel)

O registo dos dados de mobilidade dos participantes é conseguido através uma aplica-
¢do que devera ser instalada no seu . Esta solucdo apresenta duas vantagens principais:
qualquer utilizador que tenha um podera participar no estudo e por outro lado, diminuir
a sobrecarga no participante na medida em que parte dos dados sao registado automati-
camente e ndo é necessario um dispositivo exclusivo para o estudo.

A lista de aplicagdes disponiveis para os utilizadores de s (tanto para Android como para
iPhone) é enorme, dos mais variados tipos e com os mais variados objetivos. A criacdo
de uma aplicacdo para estes dispositivos podera ser um auténtico desafio e, em alguns
casos, pode nao ser diretamente proporcional a sua complexidade. Apesar de existirem
regras de usabilidade que podem ser adaptadas a realidade dos s hd uma dinamica prépria
que deve ser respeitada e presente no momento de tomar decisdes.

De uma forma geral, a elegancia e a apresentacao visual sao fatores determinantes para
o sucesso de uma aplicacdo que incluem a simplicidade e o propésito, a transicao clara
entre os ecras e uma tipografia adequada, para além de fornecerem uma experiéncia pode-
rosa (Android Design, 2012).

Alguns principios

No desenvolvimento de uma aplicagdo moével ha alguns principios que devem ser conside-
rados e adaptados:

— Integridade da apresentacdo: é uma medida que determina como a sua aparéncia
integra a funcdo a que se propde. Devera haver uma coeréncia entre a apresentacdo e a sua
funcionalidade (iOS Developer Library, 2012).

— Controlo: O utilizador e ndo a aplicacdo devera iniciar e controlar as suas a¢des. Apesar
disso, a aplicacdo deve orientar o utilizador e informa-lo quando algumas das suas opcdes
tém consequéncias de grande impacto. As melhores aplicagcbes sdo as que encontram
o equilibrio entre a orientacdo do utilizador e que ao mesmo tempo impegcam que se fagam
escolhas com impacto irreversivel (iOS Developer Library, 2012).

— Consisténcia: A consisténcia de uma interface é o que facilita a aprendizagem dos uti-
lizadores, na prépria aplicacdo ou entre aplicacdes. A consisténcia ndo é uma cdpia da ex-
periencia de outras aplicacdes, mas tirar partido das vantagens das normas ou melhores
préticas. A aplicacdo deve ser consistente com os principios a qual se aplica (Android vs
iPhone vs web), e deve ser consistente na forma como se apresenta e como age no decorrer
toda a interagao (iOS Developer Library, 2012).

— Contetdo: O principal foco do utilizador é o conteldo e sendo o espaco limitado
é necessario organizar a informagao com elegancia. Nos casos em que a mesma é exten-
sa devera ser dividida em pequenos grupos — ao contrario da interagao web é aceitavel
a utilizacdo de scroll. Finalmente, as agdes mais importantes devem ser as mais faceis de
encontrar (Android Design, 2012).

— Retorno: é necessario dar confianca aos utilizadores através da apresentacao da infor-
macao sobre onde se encontram e para onde podem ir, em todo o processo de interagao.
E aceitavel ter processos a correr em paralelo, pelo também deve ser apresentado (Android
Design, 2012).

— Comunicagdo: A comunicacdo deve ser clara para que os utilizadores entendam a men-
sagem, ou seja, ndo deve ser utilizada linguagem demasiado técnica. Nos casos de erro,
é necessario informar o utilizador com instrucdes objetivas de valorizagdo (Android De-
sign, 2012).
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— Navegacao: A navegacdo com um inclui uma série de gestos que correspondem a de-
terminadas a¢des que devem se adaptadas a aplicagcdo a desenvolver. De facto, através
dos ecras multi-touch as pessoas ao manipulam diretamente os objetos no ecra sentem
mais controlo e mais facilmente interpretam o resultado das suas escolhas (i0OS Developer
Library, 2012).

— Apresentacdo: O aspeto é um fator-chave no sucesso das aplicagées, aliado a sua nave-
gabilidade. Outros fatores como a escolha das cores e tipografia sdo determinantes para
a sua composicao (i0S Developer Library, 2012). Por outro lado, é esperado que uma apli-
cacdo como um jogo, as suas componentes sejam totalmente redesenhadas, mas em apli-
cacdes em que o foco é o seu contelido é uma boa pratica adotar componentes — botodes,
cor, tipografia — normalizadas para o sistema operativo a que se destina.

Para além dos principios largamente difundidos e que podem ser aplicados de forma
transversal no desenvolvimento das aplicagbes para Android ou iPhone, cada um destes
sistemas operativos tém particularidades que devem ser respeitadas de forma a criar so-
lucdes consistentes e adequadas, respondendo e respeitando as expectativas dos seus
utilizadores.
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Aplicacdes para smartphones (baseadas em geo-localizacao)

Apesar de a lista ser infindavel para a pertinéncia desta tese sao abordadas 4 aplicagcées
que tiram partido da localizacdo dos participantes com a finalidade de analisar o contex-
to, os seus objetivos e a forma como abordam as principais decisdes sobre interacdo com
o utilizador.

FourSquare

A aplicagao FourSquare (FourSquare, 2012) é uma aplicacdo social baseada na geo-locali-
zacdo dos seus utilizadores tirando partido do GPS e partilha dos dados através da internet,
disponivel tanto para iPhone como para Android. Para além disso, disponibiliza informacao
sobre espacos e/ou servicos proximos da localizagdo registada. Os utilizadores podem par-
tilhar a sua posicdo com os seus amigos (através do conceito de check-in), partilhar fotos
ou trocar comentarios. Existe um grande nimero de entendidades comerciais que se asso-
ciaram ao FourSquare que disponibilizam informacédo e descontos aos clientes que fagam
o check-in nos seus espacos e/ou partilhem com os seus contactos.

A aplicacdo FourSquare apresenta uma interface bastante coerente e organizada sendo
que o seu fator social motiva a partilha da informacédo para e entre os participantes que
permite recolher informacéo util sobre como os utilizadores se movimentam no espaco
onde se encontram. Por outro lado, a sua interac¢do podera condicionar as verdadeiras mo-
tivagdes dos utilizadores visto que a informacdo associada a aplicacdo poderd determinar
0 comportamento de um ou varios utilizadores.

OpenPaths

A aplicacdo OpenPaths (OpenPaths , 2012) é um projeto comunitério iniciado pelo labora-
torio New York Times Company Research & Development e permite o registo de informacgéo
sobre os locais/trajetos pessoais com a intenc¢do de criar um recurso para a comunidade
mundial de pesquisa. A informacéo registada podera ser posteriormente descarregada
paraum onde é apresentada através de um mapa sendo possivel visualizar a evolugao das
escolhas e dos trajetos pessoais. A aplicacdo defende total seguranca nos servidores onde
os dados sao processados e a partilha é apenas possivel se permitida e orientada para labo-
ratérios de investigacdes, nomeadamente para o estudo do impacto de desastres naturais,
o fluxo do trafego, planeamento urbano e transmissdo de doencas.

A aplicacdo foi desenvolvida para ter um impacto minimo sobre a vida da bateria do dis-
positivo onde vai ser instalada, através de registos periddicos de pontos GPS pois nao
é necessario registar o circuito exato por onde os utilizadores passaram mas apenas locais
ou zonas. A apresentacdo da aplicacdo defende que sdo aplicadas praticas de seguranca
e padrées de criptografia para garantir a seguranca dos dados.

O da aplicacdo apresenta uma lista de entidades e apresentacdo dos projetos respetivos
pretendendo com isso recrutar possiveis voluntarios ou partilha dos dados registados. Para
além do registo e estudo da nossa mobilidade individual, hd alguns projetos que se asso-
ciaram ao OpenPath, tais como o estudo do fluxo de turistas nas cidades espanholas de
Madrid ou Barcelona, o estudo dos padrdes de propagacdo da doenca da Maldria através
do registo dos casos, o impacto ambiental das escolhas de mobilidade ou estudo do con-
sumo energético.

A aplicacdo apresenta uma linguagem gréfica e interface adequada e de facil aprendiza-
gem. Devido ao facto de pretender apenas registar pontos isolados no mapa o custo da ba-
teria utilizada pelo é menor, pelo que podera motivar a sua utilizagcdo. Por outro lado, existe
garantia que os dados registados estdo armazenados de forma segura e apenas poderao
ser partilhados se os utilizadores assim o entenderem. A observacédo e partilha dos dados
num circuito fechado sao fatores a favor da aplicacdo desenvolvida.
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LifeMap

O LifeMap é uma aplicacao desenvolvida como parte integrante de um estudo de padrdes
de mobilidade humana da Microsoft Research Asia (LifeMaps, 2012).Esta aplicacdo tira
partido do acelerémetro, da bussola digital, Wi-Fi e GPS para identificar e registar pontos
de interesse baseados no perfil e localizagao real do utilizador. O projeto tem como obje-
tivos principais a exploracdo de padrées de mobilidade individual e a criagdo de modelos
de mobilidade e estd dependente da participacdo de voluntérios.

A aplicacéo é bastante completa, centrado uma série de funcionalidades no dispositivo
tais como a visualizacdo de:
— Posicédo atual do participante;
— Lugares mais significativos, organizados conforme a data ou conjunto de dias (diario,
semanal ou mensal) e/ou categoria;
— Graficos que relacionam o local (posi¢ao) e o tempo despendido;
— Informacdo especifica sobre um determinado local.

A solucdo apresentada, relativamente a complexidade das funcionalidades, é bastante
adequada e apesar da apresentacdo nao ser particularmente apelativa, apresenta uma na-
vegacao de facil aprendizagem. As funcionalidades vao sendo disponibilizadas a medida
que a aplicagao vai registando mais dados o que ndo permite visualizar quais suas poten-
cialidades da primeira vez que ha o contacto com a aplicacéo.

UbiActive

Na Universidade de Minesota nos Estados Unidos (William, 2008) foi desenvolvida uma
aplicacdo para smartphone (Android) designada por UbiActive que tem como objetivo
o estudo da potencialidade do uso dos smartphones para o registo de mobilidade, rela-
cionando as escolhas individuais com a sauide e bem-estar dos participantes potenciando
escolhas mais saudaveis.

A aplicacao desenvolvida faz parte de um processo metodico e que serd aplicado a cerca
de 30 participantes. O estudo apresenta 3 fases principais, num total de 3 semanas:
— Na primeira semana os utilizadores apenas utilizam a aplicagdo no seu telemével per-
mitindo o registo da sua mobilidade individual;
— Na segunda semana, os utilizadores além de permitirem o registo individual da sua
mobilidade fornecem informacéo adicional sobre as suas escolhas incluindo a sua satis-
facdo global;
— Na terceira e Ultima semana, ap6s a recolha e processamento dos dados das semanas
anteriores remotamente, permitem promover escolhas mais saudaveis através da liga-
¢ao entre escolhas e o seu impacto na saude (exemplo, o gasto calérico entre fazer um
mesmo percurso a pé ou de carro).
No final do ciclo, os dados da primeira semana sdo comparados com a da terceira, permi-
tindo avaliar de que forma a aplicagdo desenvolvida conseguiu promover atitudes mais
saudaveis e sustentaveis.

A informacdo registada é apresentada apenas em formato de texto e ndo apresenta uma
solucdo particularmente atrativa.

Apesar da sua motivacdo nobre, a aplicacdo apresenta alguns problemas nomeadamente
nos algoritmos de detecdo de paragens, o facto de sobrecarregar o utilizador com per-
guntas e o seu processamento no smartphone que tem impacto no nivel de gasto de ba-
teria do mesmo. Para além disso, é necessario ter em conta que alteragbes comportamen-
tais ndo estdo e apenas relacionadas com a disponibilizacdo da informacdo mas também
a existéncia ou ndo de infraestruturas e politicas que permitam condicionar as escolhas dos
participantes.
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Capitulo 3/ METODOLOGIA

“Uma atividade de resolucao de problemas orientada por objetivos.”
— Archer.

O design é, na sua esséncia, uma prética interdisciplinar (APD, 2012). E talvez por isso,
a generalidade das pessoas confundam o papel do designer com o do artista. Os conceitos
artisticos podem e devem ser aplicados para construir solug¢des (visuais), mas ao contrario
dos artistas, o designer resolve problemas concretos. Assim, um projeto de design é consi-
derado bem-sucedido quando a solugdo encontrada, para além da sua dimenséao estética,
resolve o problema proposto (Monteiro, 2011).

Segundo a instituicao Design Council (2012), “os designers ajudam a conceber e dar forma
a produtos e servicos, contribuindo para o mundo visual que nos rodeia, criando pontes de
comunicagao entre as empresas e os seus clientes, possibilitando processos mais eficien-
tes em todas as dreas humanas”. Essa concecdo agrega diferentes competéncias de acordo
com as exigéncias atuais, pois para além da criatividade visual, é esperado que o designer
apresente capacidade de diplomacia, uma forte orientacdo para o negdcio nas solugdes
que desenvolve e um gosto pela investigacdo e inovagdo, segundo Shaughnessy (2010).
Para além disso, Shaughnessy refere que ser designer também é saber apresentar, explicar
e justificar as solugdes desenvolvidas e tornar as escolhas com base na intuicdo, em algo
concreto e objetivo. Posteriormente ao saber apresentar, também é preciso saber ouvir as
preocupacdes e ansiedades da equipa, potenciando uma parceria construtiva na solucdo
a desenvolver.

0 papel do design

Nos estudos de mobilidade recolhidos (e referidos no Capitulo 1— Estado da Arte) pa-
recem existir falhas na interligacdo da informacdo a apresentar, a tecnologia adotada e na
sua apresentacao. Estas falhas, revelam-se na solucdo desenvolvida havendo problemas
de organizacao, consisténcia visual e apresentacdo comprometendo a forma como a in-
formacéo é entendida pela audiéncia e finalmente, na qualidade dos dados recolhidos —
0 seu objetivo principal.

Este projeto é também inovador na medida em que adota um processo de design com
o objetivo de estruturar, hierarquizar e organizar a informacao a recolher, implementando
em duas tecnologias distintas — mével e web.

As minhas responsabilidades

Como designer, as minhas principais responsabilidades neste projeto foram:
— Analisar as condicionantes do projeto e os seus objetivos de forma a enquadrar
0s mesmos na solucdo a desenvolver, nomeadamente tecnoldgicas, competéncias
e prazos;
— Definir, com base no que se pretende atingir, solu¢des visuais coerentes e consisten-
tes que transmitam o contetdo ao publico a que se destina;
— Investigar os estudos de mobilidade que foram efetuados, entender os seus objetivos,
falhas/sucessos e incorporar algumas das decisdes no projeto a desenvolver;
— Criar solugdes que criem relagdes entre a informacao a recolher e a sua forma (aplica-
¢6es movel e web) respeitando as suas caracteristicas formais;
— Capacidade de apresentar, fundamentar e defender todas as decisdes efetuadas, com
base no diagndstico completo dos requisitos e objetivos do projeto;
— Mobilizar e coordenar os diferentes elementos da equipa que estejam diretamente
ligados a implementacdo do que se pretende atingir a nivel da coeréncia visual;
— Avaliar e identificar corre¢bes que visam melhorar a qualidade do trabalho
desenvolvido, na base da melhoria continua.
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De forma concreta, as responsabilidades enunciadas, refletiram-se nas tarefas seguintes:
— Participar na definicao dos requisitos de ambas as aplicagcdes (moével e web) nomeada-
mente nos conteudos a apresentar aos utilizadores (aplicacdo web) descrito em detalhe
no Anexo A — Informacgao a recolher;

— Investigar sobre as solu¢des de estudos de mobilidade com objetivos idénticos
e identificar os seus sucessos ou falhas, avaliar e incorporar algumas dessas decisdes na
solucdo a desenvolver;

— Elaborar a linguagem grafica — tipografia, cor, entre outros — que possam ser aplica-
veis a todas as componentes do projeto (meios digitais e papel);

— Definir os fluxos da interacdo sobre a informacéo a apresentar para ambas as aplica-
¢6es a desenvolver. Este processo inclui a integracdo dos requisitos através do desenvol-
vimento de ecras que traduzam a informacao a apresentar, de forma consistente e visu-
almente apelativa, tendo em conta as noc¢des basicas de desenvolvimento de interfaces;
— Implementar a primeira camada da interface web, nomeadamente, desenvolvida em
HTML/CSS, JQuery (que foi posteriormente integrada pela equipa de desenvolvimento
Ruby on Rails);

— Coordenar e validar a implementacao da aplicacdo mével e validar a implementacéo
web;

— Desenhar e implementar a documentagao e os suportes de comunicagado com exte-
rior, como por exemplo, manual de utilizador, apresentacdes, videos, entre outros;

— Elaborar os testes de usabilidade;

— Analisar, identificar as melhorias e coordenar as alteragdes a elaborar no trabalho
desenvolvido, tendo em conta os resultados dos testes.

O meu papel neste projeto (e o processo de design que Ihe estd inerente) tem como prin-
cipais objetivos a organizacao da informagao num fluxo de interacdo e apresentagdo con-
sistente — em ambas as aplicagdes — melhorando a relagdo entre o participante e o sis-
tema, possibilitando uma maior quantidade e melhor qualidade na recolha dos dados de
mobilidade.

0 processo

Segundo Lidwell (2003), os produtos de sucesso seguem um processo metodoldgico
de desenvolvimento. Para além de metddico e estruturado, o processo adotado foi sufi-
cientemente flexivel para permitir a gestdo construtiva das suas variantes, de forma a con-
seguir incorporar as mudancas inerentes a um projeto de investigacdo e em construgao,
que pode (e deve) mudar de rumo sempre que o caminho seguido ndo corresponde as
expectativas iniciais.

O processo adotado teve em conta as entregas formais do mestrado — os seus objetivos,
relatdrio final e apresentacdo — bem como as exigéncias do projeto — 0s seus requisitos,
a colaboracdo em equipa, a audiéncia (tanto do projeto como o utilizador final) e riscos
— e ainda outras variantes como (a minha) motivacdo, responsabilidade, conhecimento
e competéncias que pretendi desenvolver.

0 ponto de partida

Na pratica, o processo de design comeca com a clarificacdo dos objetivos (Resnik, 2003) em
que através da andlise se pretende responder a perguntas como: Qual é o publico-alvo?
Qual é a mensagem que se pretende transmitir? Qual é a tecnologia a adotar? Quais sdo
os constrangimentos que devem ser considerados? Quem jé tentou solucionar o mesmo
problema? Quais foram os seus sucessos e falhas?

E importante entender claramente o que o projeto pretende atingir, pois é impossivel
resolver um problema se ndo o entendermos corretamente.
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Pesquisar e analisar (analise)
Apds a definicao dos objetivos gerais é importante adquirir conhecimentos do assunto em
causa, neste caso sobre estudos onde foram recolhidos dados de mobilidade, nomeada-
mente que tiram partido da web.

Este levantamento permitiu entender como foram abordados e solucionados os desa-
fios associados, nomeadamente conhecimentos sobre conceitos chave, que contetidos
e as formas visuais utilizadas para comunicar com os utilizadores. O conhecimento pro-
fundo destes aspetos permitiu, no momento da definicdo dos requisitos, entender que
necessidades poderiam resultar em que solugdes e a que custo, de forma a responder aos
mesmos no tempo proposto.

Definir os objetivos (definigdo de requisitos)

A fase de definicdo de requisitos teve como objetivo definir os contornos do projeto
(e/ou de cada um dos seus modulos) tendo em conta o que foi analisado anteriormente.
Esta foi a fase onde se definiu o que o projeto pretende ser ou atingir de forma concreta.
Por conseguinte, foi uma fase de extrema importancia pois parte das decisées tomadas
acompanharam todo o processo de desenvolvimento.

Explorar as solugdes (construgao dos protétipos)

Ao longo de todo processo foram realizados esbogos das ideias que exploraram as pos-
siveis solucOes a desenvolver. Nesta fase, foi necessario transformar essas ideias em algo
concreto que pudessem ser apresentado e posteriormente implementado.

Na fase inicial os protdtipos de baixa-fidelidade foram uma ferramenta muito importante
no desenvolvimento das interfaces, pois permitiram de uma maneira rapida e barata testar
ideias e solugdes. De facto, em alguns casos, a sua eficiéncia é téo alta como um protétipo
implementado através de software adequado e varios estudos tém demonstrado que os
protétipos em papel podem identificar eficientemente erros ou inconsisténcias do projeto
(de S4, M. & Carrico, L., 2006).

Posteriormente, os prototipos de alta-fidelidade pretenderam recriar (ou estarem muito
préximos) da solucado final e foram apresentados de forma formal a toda a equipa. Nestas
apresentacoes, foi preciso demonstrar que o problema e os seus objetivos foram enten-
didos, permitindo receber feedback valioso, orientando o desenvolvimento do trabalho
e a identificacdo de novos desafios.

Fazer acontecer (implementagao)

Apés a validagdo formal dos protdtipos seguiu-se a fase de implementagao. Nesta fase,
o canal de comunicagao aberto com a equipa foi determinante para o sucesso do resultado
pois surgiram ajustes nas decisdes previamente efetuadas que foram analisadas e solucio-
nadas em conjunto.

Validar se é o caminho certo (testes)
A fase de testes teve como principal objetivo validar se o que foi implementado corres-
ponde de facto aos requisitos propostos (Barnum, 2011). Para além disso, pretendeu ava-
liar o nivel de satisfacdo por parte dos utilizadores e a identificacdo de melhorias. Esta
fase incluiu a elaboracdo do plano de testes, a sua aplicacdo, a andlise dos resultados
e a identificacdo das referidas melhorias.
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Al(n)teragao

As fases descritas, apesar de apresentadas de uma forma sequencial e bem definidas, foram
aplicadas num processo iterativo. Este processo define-se por ciclos em que as suas fases
sdo aplicadas total ou parcialmente. Cada ciclo resultou numa nova verséo, que foi revista
e testada, tendo sido identificadas alteragdes que foram incorporadas no ciclo seguinte.
Assim, o projeto desenvolvido teve intimeras iteragdes que foram aplicadas a cada um dos
mddulos que o constituem. Em muitos casos, o fecho de cada um destes ciclos resultaram
na identificacdo de novos objetivos ou requisitos.

Esta iteracdo do processo exigiu uma maior interacdo nao so6 entre as fases identificadas
mas também entre a equipa que constitui o projeto. Por vezes, os prazos apertados obriga-
ram a que passos do processo tenham sido atropelados e consequentemente, problemas
a nivel da consisténcia. Numa tentativa de evitar estes problemas, foi preciso entender
e identificar as tarefas exigidas pelas alteragées, incluindo o custo do seu desenvolvimento,
de forma a comunicar qual foi o seu impacto nos prazos estipulados.

A equipa

O projeto portugués iTEAM (nomeadamente o que foi desenvolvido no ultimo ano) foi
impulsionador na criacdo de novas parcerias, nomeadamente em Boston e Singapura,
resultando por isso num aumento de troca de ideias e de solu¢des (nomeadamente tec-
noldgicas) que irdo posteriormente ser transferidas a cada uma das realidades identifica-
das. Assim, pretendeu-se desenvolver uma solucdo que permitiu a recolha dos dados para
a construcao do(s) referido(s) modelo(s) que pudessem ser aplicado nas 3 realidades dife-
rentes — ainda que adaptado a cada uma delas — Singapura, Lisboa e Boston.

A concecao deste projeto resultou de um trabalho conjunto entre a Universidade de Coim-
bra, MIT (Boston) e SMART (Singapura), bem como algumas entidades externas, como por
exemplo, o Instituto Superior Técnico de Lisboa, a Faculdade de Engenharia da Universida-
de do Porto e a Land Transport Authority (Singapura). O trabalho desenvolvido pelo grupo
foi posteriormente validado com a equipa do MIT, nomeadamente com Moshe Ben-Akiva
(Professor Catedratico do Departamento de Engenharia Civil do MIT) e Christopher Ze-
gras (Professor Associado de Planeamento e Estudos Urbanos do MIT), as principais fontes
de requisitos.

Saber trabalhar em equipa foi uma capacidade fulcral no sucesso do projeto, que pressu-
pde capacidade de empatia, saber ouvir e entender as motivacdes de cada um (nomeada-
mente dos responsaveis pelo projeto). Foi preciso ter confianca, sensibilidade e disciplina
para conseguir uma boa relagcdo de equipa de forma a identificar e entender as suas prin-
cipais dificuldades, desafios e ansiedades (Monteiro, 2011). Dado o alinhamento da equi-
pa nos objetivos, foi preciso saber respeitar o talento, as responsabilidades, competéncias
e opinioes, e ter capacidade de refletir as mesmas em alteracdes no processo de desenvol-
vimento ou por outro lado, um bom poder de argumentagao.
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Feedback

O trabalho desenvolvido pelo designer é o que se encontra na linha da frente e o que esta
visivel e talvez por isso, mais facilmente criticado — e toda a gente tem opinido sobre como
deveria ser a solucdo. Apesar de ser dificil ouvir as criticas, sejam elas quais forem, segundo
Monteiro (2011) é sempre possivel lidar com as mesmas e dai tirar o seu maior partido.
Foi importante entender e identificar as reais necessidades e problemas do projeto e sa-
ber distingui-las dos desejos pessoais de cada um. Em ultimo caso, as criticas melhoraram
o meu poder de argumentacao e finalmente, o projeto.

A minha participacdo foi importante em todos os momentos do processo — nomeada-
mente no inicio — para conseguir estar a par dos seus desenvolvimentos, integrando
as possiveis variantes e motivagdes na solucdo visual a desenvolver.

Durante o processo de feedback foi comum as pessoas indicarem a forma como gostariam
de ver o problema resolvido, o que nem sempre significa que essa sera a solucdo a adotar
pois existem (ou podem existir) outras formas de o resolver, sendo essa uma das principais
responsabilidades de um designer.
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Capitulo 4 / TRABALHO DESENVOLVIDO

“Dividir cada problema em tantas pequenas partes quanto seja possivel,
é necessario para resolvé-lo melhor”
—René Descartes

Nesta seccao é descrito todo o trabalho desenvolvido nomeadamente a apresentacao das
principais decisdes transversais a todo o projeto, a descricdo detalhada sobre o desenvol-
vimento das aplicacdes mével e web e finalmente, a apresentacdo dos materiais de apoio,
de acordo com a metodologia descrita no Capitulo 3 — Metodologia.

A tipografia

A tipografia, como caminho de comunicacédo, é um dos aspetos mais importantes do de-
sign e uma escolha adequada ao conteido melhora a sua legibilidade tornando a informa-
¢ao mais acessivel a audiéncia.

Os ambientes virtuais trouxeram alteracdes a forma de abordar a tipografia devido aos seus
aspetos formais, como o tipo de ecrg, resolucao, navegadores e sistemas operativos. Atual-
mente existe uma lista infindavel de fontes disponiveis a distancia de um click, o que nao
significa que todas elas sejam adequadas — seja para os meios digitais ou outros formatos
— ou garantia de que as mesmas estarao disponiveis no sistema operativo/navegador pelo
qual sera acedido. A necessidade de encontrar consisténcia fez com que fosse criado um
grupo de fontes — designadas fontes seguras — com a garantia de que serdo visualizadas
tais como foram desenhadas tais como a Arial, Century Gothic, Courier New, Georgia, Hel-
vetica, Times New Roman, Trebuchet e a Verdana, entre outras. Atualmente, este grupo de
fontes estd instalado em cerca de 95% dos computadores tornando numa escolha vidvel na
composicdo dos conteudos (Lennartz, 2009).

AVerdana e a Georgia que fazem parte do grupo referido e foram concebidas por Matthew

Carter a pedido da Microsoft Corporation (1996) especialmente para ecra que serdo adota-
das respetivamente para o menu e texto corrido do site.

Verdana Georgia

Aa | Aa
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Para a marca foi escolhida a fonte tipografica designada por Van Condensed desenha-
da por Ricardo Santos. E uma fonte nao-serifada, apresenta-se em trés pesos diferentes:
Regular, Light e Negrito (MyFonts, 2012. Por inicialmente ter sido pensada para projetos
de sinalizacéo, inclui uma série de simbolos — que também foram adotados na linguagem
do corrente projeto. Segundo o site do autor (Ricardo Santos, 2012), é um tipo de letra com
desenho geométrico, com baixo-contraste e uma altura-x média.

Van Condensed Regular Van Condensed Light Van Condensed Bold

a | Aa | Aa

Segundo Ellen Lupton (2008), existem alguns fatores a ter em conta na composicao
do texto:

— Tamanho da linha de texto: um tamanho entre 45 a 75 carateres permite uma leitura
confortavel visto que ndo obriga que o olho percorra um espaco demasiado longo, desde o
inicio até ao final da frase. Por outro lado, tamanhos de linha demasiados pequenos, torna-
a cansativa pois obriga a que a leitura seja feita em “saltos”

— Entrelinha (leading): corresponde ao espaco entre as linhas de texto. Este espaco de-
vera ser generoso, mas nao demasiado, para permitir a percecao que o texto faz parte do
mesmo grupo. A diferenca entre uma leitura confortavel e uma leitura desconfortavel pode
estar no espaco entre duas linhas: basta que estas se toquem para tornar um texto ilegivel.
— Espacejamento (tracking) e espaco entre os caracteres (kerning): correspondem
respectivamente, ao espago entre letras ou palavras e ao espago entre dois caracteres.
O espaco adequado nestas caracteristicas permite uma leitura suave.

— Cor no texto: A cor dever ser utilizada de forma consistente e possibilita que o texto
possa ser organizado sugerindo a sua relagao.

— Espaco negativo: a existéncia de espaco negativo é fundamental para criar um resul-
tado claro, pois a legibilidade podera ficar comprometida se for apresentado demasiado
conteudo.

— Hierarquia: é uma ordem que existe em quase tudo o que conhecemos, e pode servir
para expressar ordem através de variacdes de escala, tonalidade, cor, espaco e posiciona-
mento.

— Contraste: pode ser conseguido através da cor, da alteracdo do peso ou do tamanho
da letra.

A harmonia entre o conteudo pode ser conseguida através da escolha adequada das fontes

tipograficos, a composicao da apresentacao, a sensibilidade do tom do texto e a sua relagao
entre os varios elementos que o compdem.
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Acor

A cor é fundamental como elemento orientador. Os olhos movem-se dos elementos maio-
res para os menores, das cores escuras para as mais claras, e da cor para a auséncia da cor.
Assim, a cor deve ser adotada para guiar e orientar a leitura (Lupton, 2008). A orientacdo
pode ser conseguida pelo contraste — alteragdes de cor podem corresponder a alteracdes
de contexto.

Nesta primeira fase, o estudo de mobilidade serd realizado em Singapura e por isso o ponto
de partida foi a cor vermelha, que corresponde a cor predominante na bandeira do pais
e sendo associada pela maioria da sua populacdo — de origem chinesa — a sorte. A partir
do vermelho, foram definidas cor proximas — varias tonalidades do mesmo vermelho —
e algumas cores complementares para criar contraste — o azul — como algumas cores
neutras — cinza e preto.

Pink Red Black
#C15856 #A2141C #1A1718B

Kind of Black Dark Grey Grey
#2E2D30 #363638 #3E3D40

Lighter Grey Light Grey
#6B6C6E #949597
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Uma linguagem transversal

Durante os anos 20, em Viena (Austria), Otto Neurath, sociélogo e economista politico
austriaco, criou um sistema de pictogramas com o objetivo de comunicar a informacgao
de forma simples, valorizando a linguagem nao-verbal permitindo a rececao de assuntos
complexos por parte de recetores nao letrados. Este sistema de comunicacdo visual de-
signado ISOTYPE (International System Of TYpographic Picture Education) demonstrou ser
uma contribuicdo consideravel no campo do design e da comunicagao visual.

A ideia da simplificacdo da mensagem num espaco diminuto permite que o utilizador con-
siga rapidamente reter a mensagem que estd a ser apresentada. Permitindo, em substitui-
¢do ao texto, apresentar uma maior quantidade de informacdo num espago menor.

Nesse sentido, foi selecionado uma série de simbolos representativos dos principais con-
ceitos do projeto. Assim, os simbolos mais gerais seguiram a linha gréfica do ISOTYPE numa
tentativa de garantir a sua interpretacao universal tendo em conta a diversidade do publico
a que se destina. Por outro lado, para conceitos mais especificos e complexos foram adota-
dos os pictogramas da Van Condensed.

As duas primeiras imagens do grupo seguinte representam os pictogramas ISOTYPE
enquanto os restantes fazem parte da tipografia selecionada.
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Registo dos dados — aplicagao mavel
O trabalho desenvolvido associado a interface da aplicacdo moével é descrito em detalhe
nas subsecgoes seguintes.

Analise

Nos casos em que o registo dos dados é conseguido tirando partido da tecnologia exis-
tente, referido no Capitulo 1 — Estado da Arte, todas elas apresentam como proposta
um dispositivo GPS (extra) que deveria ser colocado no automoével ou transportado pelo
participante em estudo.

Neste projeto, o registo dos dados é conseguido através da instalacdo de uma aplicacdo
no smartphone que permite a gravacao da localizacao e trajeto dos participantes. Esta op-
¢ao apresenta trés vantagens principais: a combinacao de diferentes tecnologias, a parti-
cipacédo no estudo néo estd dependente de um dispositivo extra e qualquer utilizador que
possua um smartphone (Android ou iPhone) estara apto a participar.

Definigao

O primeiro passo no processo de desenvolvimento da aplicagdo comegou com o enten-
dimento do que sdo as suas tecnologias e as suas vantagens. A aplicacdo desenvolvida
tira partido das tecnologias incorporadas — nomeadamente o GPS — que consegue re-
gistar informagao sobre o local e o trajeto dos seus utilizadores com bastante precisdo.
No entanto, apresenta algumass desvantagens nomeadamente, relacionado com o gasto
de bateria e de necessitar de pelo menos trés satélites visiveis que pode em alguns casos,
ndo ser totalmente compativel com a dinamica urbana pelo facto das pessoas passarem
a maior parte do seu tempo em espacos fechados (ou entre prédios altos). Por isso, a apli-
cacdo tira partido do Wi-Fi que permite aferir a localizacdo do utilizador dentro dos edificios
e de forma complementar, a rede GSM e o acelerémetro usado otimizacdo dos algoritmos
de detecédo de paragens.

O tempo de vida da bateria também foi determinante para a selecao das funcionalidades
da aplicacdo e por isso, apresenta um baixo nivel de interacdo com o utilizador disponibili-
zando algumas mensagens de retorno e um nimero de op¢des de configuragéo limitado.

Os requisitos listados de seguida foram resultado de uma série de interagées com a equipa
de desenvolvimento, onde foram discutidas as varias abordagens sobre a forma que os
dados poderiam ser registados e qual a melhor maneira de apresentar ao utilizador:
1. A aplicacdo permite o acesso de um utilizador registado (que posteriormente
foi registado no site);
2. A autenticacdo deve ser efetuada caso exista ligacdo a internet (Wi-Fi ou plano de
dados) e caso esta nao seja possivel, os dados sdo registados da mesma forma mas
a autenticacao é feita posteriormente (quando houver ligagao);
3. A aplicagdo efetua o registo da localizacdo do utilizador (combinando as tecnologias
GPS, GSM, Wi-Fi e acelerémetro) de uma forma nao intrusiva;
4. Caso néo exista ligacdo a internet ou o GPS se encontre desligado o utilizador deve
ser notificado;
5. Os dados registados devem ser enviados para o servidor para permitir o seu processa-
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mento e validagao (este uUltimo pela aplicacao web);

6. Os dados sdo enviados automaticamente mas existe a op¢ao do envio dos mesmos,
caso o utilizador pretenda;

7. O utilizador pode alterar configuragdes relacionadas com bateria, memoria, atualiza-
¢ao da aplicacdo e sincronizacdo de dados;

8. O utilizador pode aceder a informacédo sobre o estado da aplicagdo em qualquer
momento, nomeadamente sobre os dados que estdo a ser registados;

9. O utilizador deve ser notificado apenas no caso em que a aplicagao esta a funcionar
corretamente ou nos casos de insucesso (mensagens de erro), ou seja, a sua interacdo
sera minima;

10. O utilizador pode desligar a aplicacao sempre que desejar.

Prototipagem

Apoés a definicdo dos objetivos foi necessario assegurar que a aplicacdo apresenta
um look&feel coerente com as suas tarefas e que seguiu os principios orientadores do sis-
tema operativo em causa. No caso particular das aplicagdes méveis, se o resultado nao for
coerente, hd menos probabilidades das pessoas gostarem por ir contra as suas expectativas
(i0S Developer Library, 2012) — as melhores aplicagdes sdo as que balanceiam a elegédncia
e o aspeto, a forma e o propdsito.

Para além disso, foi preciso ter em consideracdo que as pessoas interagem com um smar-
tphone de forma muito diferente de um computador e por isso, as suas expectativas tam-
bém sdo muito diferentes. Normalmente, estes dispositivos sdo utilizados quando os seus
utilizadores estdo em andamento e também por isso, é esperado que as aplicacdes a desen-
volver tenham uma resposta eficiente associado a expériencia apelativa e consistente, para
que seja possivel aceder aos conteddos de uma forma rapida e facil.

A parte do sistema operativo poder determinar algumas das escolhas, a forma de interacéo
com o dispositivo determina que a parte superior do ecra é a mais visivel, pois as pesso-
as utilizam o smartphone através de uma das seguintes formas: na mao nao-dominante
(ou colocando-o sobre uma superficie) e utilizando um dedo da mao dominante; apoiado
na mdo dominante e utilizando um polegar da mesma ou entre as maos tirando partido
dos dois polegares (iOS Developer Library, 2012).

A parte superior é por isso, a que se encontra mais visivel e de facil acesso. Visto que se
pretendia que a interacdo fosse minima, tirou-se partido da barra de notificacdes (ou no-
tifications center). Particularmente por parte do Android, esta barra é um sitio centraliza-
do onde as aplicagbes notificam o seu estado, como por exemplo, uma mensagem nova,
um novo evento, dados novos e a informacdo sobre uma qualquer alteracdo no sistema
e é uma forma ndo intrusiva de apresentar a informacdo. Em particular no iPhone, pode
ser personalizada pelo utilizador. Esta barra de notificacdes apresenta-se lado a lado com
a barra de estado (ou status bar) onde é apresentada informacao relevante sobre o sistema,
como o nivel de rede e bateria.

Numa primeira fase, a solucao foi desenvolvida para Android e depois adaptada para iPho-
ne. Os diagramas seguintes representam o trabalho desenvolvido, tendo em conta os obje-
tivos e aspetos formais de cada um dos sistemas operativos.
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Aplicacdo Android

A imagem seguinte corresponde a todos os ecras desenvolvidos para o sistema operativo
Android, nomeadamente o icone da aplicacdo (1), o ecré principal (2), o ecra onde séo pe-
didas as credenciais do utilizador (3), os termos e condicdes (4), o ecra principal da aplica-
¢ao (5), as opgoes de configuracdo (6 e 7), bem como as notificacdes (N1, N2, N3, N4 e N5)
que correspondem aos vérios estados da aplicacdo

FUTURE
MOBILITY
SURVEY

Settings

Battery

Memory

Synchronization

417201

Q Logineror nemetisumedlt Eopm—
Peasery again. Open ntemetprefrences O choprloences

Imagem 10 — Listagem de ecrés desenvolvidos (Android)
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O primeiro diagrama (Imagem 10) corresponde ao acesso a aplicagdo. O utilizador se-
leciona o icone criado (1) para o efeito e é convidado a colocar as credenciais que sdo
as selecionadas no momento do registo na aplicacado web (2). A validacdo das credenciais
estd dependente da existéncia de uma ligacdo a internet — seja a partir de ligacdo Wi-Fi
ou plano de dados. Se existir ligacdo, as credenciais sdo validadas e o utilizador é notificado
caso o e-mail ou palavra-passe nao estejam corretos (M3). No caso de ndo existir ligacao, o
utilizador é notificado (M1) e se pretendido, a aplicacdo passara a registar a informagao nor-
malmente sendo a validacao feita posteriormente (M2) caso contrario, a aplicagdo encerra.

Apds a validagao com sucesso das credenciais é apresentada a listagem dos estados/notifi-
cacdes (M4) da aplicacdo (Imagem 11). Ambas as notificagdes — mensagem de boas-vindas
(N1) e sincronizagao dos dados — quando selecionadas o ecra principal (5) é apresentado,
que inclui informagdes sobre: o tempo total que a aplicacdo se encontra ligada, a quanti-
dade de informacéao registada, o nimero de ligagbes Wi-Fi detetadas, o nimero de antenas
GSM detetadas e por fim, o tempo total que a aplicacéo se encontra ligado ao GPS. A noti-
ficacdo de insucesso na validacdo das credenciais (N3) remete o utilizador novamente para
0 ecra onde poderd introduzir as suas credenciais (M3). Nos casos em que as notificacdes
indicam a ndo-existéncia de ligacdo a internet (N4) ou que o GPS se encontre desligado
(N5), remetem o utilizador para as configuragdes da internet e GPS, respetivamente.

A Imagem 12 corresponde a opg¢éo de enviar os ficheiros para processamento, através da
selecao da primeira opgéo (6). Apos a apresentacao da listagem de ficheiros é possivel es-
colher a opcédo de “Upload all”. Caso as credenciais tenham sido previamente validadas,
os ficheiros sao enviados, caso contrario é efectuado a validagdao das mesmas antes do en-
vio.

As op¢des de configuracdo estdo disponiveis na Imagem 13, relativas a bateria, memoria
interna e externa, bem como o tipo de sincronizacdo dos dados registados.

Finalmente, as Imagens 14 e 15 correspondem as op¢des de sair da aplicacdo onde é valida-
do se as credenciais foram validadas de forma a permitir o envio dos ficheiros.
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Aplicagao iPhone

A imagem seguinte corresponde a todos os ecras desenvolvidos para o sistema operativo
do iPhone, nomeadamente o icone da aplicacdo (1 e 2), o ecra principal (3), o ecra onde
sdo pedidas as credenciais do utilizador (4), os termos e condicbes (5), o ecra principal da
aplicacdo (6) e finalmente, as op¢des de configuragéo (7 a 12).

FUTU RE - = &) 3 files to upload &) 3 files to upload
MOBILITY
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15MB Mobile Data Plan

Upload all

Imagem 17 — Listagem de ecras desenvolvidos (iPhone).

O desenvolvimento da aplicacdo iPhone teve como base as principais decisdes para o sis-
tema Android, pelo que a sua apresentacao/justificacdo é andloga. No entanto, existem
diferencas a nivel de apresentacdo e navegabilidade entre os sistemas Android e iPhone
que devem ser respeitados. As principais diferengas no desenvolvimento da solucdo para
o iPhone prendem-se principalmente com o momento, aspeto das mensagens e a forma
como as notificagdes sao apresentadas — visto que é uma opgao que podera ser configu-
rada pelo utilizador e ndo tém a mesma importancia relativamente aos sistemas Android.

Os diagramas apresentados de seguida correspondem ao fluxo de informagao no processo
de acesso a aplicacao (Imagem 18), apresentacdo das principais notificagdes (Imagem 19),
envio dos ficheiros de dados registados (Imagem 20), as opcdes de configuracao (Imagem
21) e saida da aplicacdo (Imagens 22 e 23).
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Implementacao

Apbds a identificagao dos fluxos de informacao, foi necessario a sincronizagdo com a equipa
de desenvolvimento de forma a identificar os possiveis ajustes nas decisées tomadas, para
irem ao encontro dos principios de intera¢do do sistema operativo em causa. No decorrer
da implementacéo foi necessério um acompanhamento e feedback constantes de forma a
validar os resultados desenvolvidos nos smartphones.

Como referido foram desenvolvidas interfaces tanto para iPhone como para a Android,
no entanto no momento da escrita desta tese a aplicacdo iPhone ainda se encontrava em
desenvolvimento.

A aplicacdo desenvolvida para iPhone encontra-se disponivel através de uma aplicacdo
designada TestFlight (uma plataforma utilizada pelas equipas de desenvolvimento para
permitir os testes) e poderd ser acedida a pedido através do e-mail: fmsurvey@smart.
mit.edu. A aplicacdo Android encontra-se disponivel para utilizadores registados no site
http://mobile.isc.ntu.edu.sg/.

Testes

Os testes a aplicagdo modvel ndo foram realizados formalmente, mas foram disponibiliza-
dos meios de contacto com a equipa que permitiram a recolha de feedback sobre erros
ou comportamentos da aplicagao.
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Validagao dos dados — aplicacao web
O trabalho desenvolvido associado a interface da aplicacdo web é descrito em detalhe nas
subseccdes seguintes.

Analise

De forma a entender melhor o problema, foi efetuado um levantamento de solugbes que
apresentam objetivos similares descritos no Capitulo 1 —Estado da Arte. O resultado
foi um conhecimento sobre o tipo de informacao que esses estudos recolheram, tanto no
seu contelido, como na apresentacdo e a sua ordem.

A primeira versao da lista de perguntas a apresentar foi desenvolvida em conjunto com
Maya Aboud Zeid (Professora na area dos transportes do Departamento de Engenharia
Civil da Universidade Americana de Beirute) e Yunke Xiang (Estudante de Mestrado do MIT
na area de Planeamento e Estudos Urbanos) sendo a minha participacdo importante para
ajudar a elucidar o que seria possivel ou ndo em termos técnicos e sensibilizar sobre o tipo
e quantidade de informacao a apresentar. Esta versdo serviu como ponto de partida para
o desenvolvimento dos primeiros protétipos tendo evoluido no seu conteldo e estrutura
sendo a versao final apresentada no Anexo A — Informacéo a recolher.

Definicdo

Paralelamente a defini¢do final dos contetidos foi preciso definir algumas linhas orienta-
doras sobre o que o processo de validacdo pretendeu atingir. Desta forma, definiu-se que
a aplicacdo web permite aos participantes validarem os seus dados registados pela aplica-
¢do movel, bem como a associagao de informacao adicional aos pontos de paragem como
as atividades, os meios de transporte utilizados e os respetivos acompanhantes, para além
de permitir adicionar ou remover paragens.

A escolha da internet como forma de validagdo apresentou vantagens relativamente
a outros meios de validagdo, como por exemplo, o papel ou o telefone:
1. Acessibilidade: o acesso generalizado da internet a varios setores econémicos
e demogréficos;
2. Qualidade: a melhoria ao longo do estudo na qualidade do servico disponibilizado;
3. Familiaridade: os utilizadores tendem a ser cada vez mais experientes a interagir com
ainternet;
4. Interatividade: o sistema interage com o utilizador;
5. Processamento: a apresentacdo dos dados e as suas alteragdes sao processadas au-
tomaticamente.

Publico-alvo

Para que a dinamica e complexidade urbana possa ser registada em termos de mobilidade,
é importante que chegue a um maior nimero de pessoas possivel. No entanto, é preciso ter
em conta que desenvolver uma aplicacdo para chegar a todos os tipos de utilizadores exis-
tentes é invidvel, sendo possivel maximizar esse nimero através da apresentacdo consis-
tente, estruturada e clara dos seus conteudos, potenciando uma relacdo harmoniosa entre
o sistema e o participante. A interface deve ser vista como uma forma de ajudar o utilizador
a aceder ao conteudo (David Vogler, 2001).
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Requisitos
Recorrendo a listagem de perguntas disponibilizada e o levantamento efetuado sobre ou-
tros estudos de mobilidade, foi possivel definir uma lista genérica dos principais requisitos
da aplicacao:
1. A aplicagdo permite o registo de um ou varios utilizadores. Considera-se um grupo
de utilizadores que vivam na mesma casa (podem ser da mesma familia ou néo);
2. Existe um utilizador responsavel (UR) pelo grupo;
3. Todos os utilizadores tém acesso ao ponto de situacao dos restantes elementos
do seu grupo;
4. O UR devera responder a primeira parte do estudo, designado Questionario Inicial
(Pre-Survey);
5. Todos os utilizadores tém acesso ao Diario de Atividades (Activity Diary) e ao Questio-
nario de Satisfacdo (Feedback Survey);
6. Os utilizadores tém acesso aos contetidos que definem o projeto e cada uma das suas
componentes, como o seu perfil (ou o do grupo para o caso do UR) descri¢éo geral, per-
guntas frequentes, suporte e contactos;
7. Os utilizadores podem validar a informacéo sobre o seu dia (locais e tempos de para-
gens) e associar informacéo adicional (atividades, modos de transporte e acompanhan-
tes) que ird definir o seu padrao de mobilidade.
8. O UR é responsavel pela informacao do Diario de Atividades de utilizadores que nao
estejam aptos para responder (pela sua idade ou experiéncia) ou que ndo sejam autori-
zados por serem menores de idade.
9. O utilizador que nédo tenha dados para validar (por exemplo, por nao ter levado o te-
lemével consigo ou a aplicacdo se encontrar desligada) entdo pode por iniciativa prépria
introduzir os dados individualmente.
10. Todas as perguntas identificadas no Anexo A — Informacao a recolher devem estar
disponiveis na aplicacdo web.
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Prototipagem
Apds a andlise e a definicdo de requisitos foi necessario explorar solucdes visuais que per-
mitissem organizar de forma consistente o problema a resolver.

Estrutura e Grelha

O primeiro passo para a construcdo dos protétipos foi a definicdo da grelha, pois é a base
sobre a qual deve ser construido a solucdo (seja em papel ou em ecra). Esta grelha permite
a organizacdo rigorosa e consistente dos varios contetidos. Além disso, permite organizar
0s espacos em branco que passam a participar no ritmo do conjunto. Com a grelha vem o
alinhamento e a coeréncia, capacidade de adaptacéo e flexibilidade, fornecendo familiari-
dade ao utilizador.

A grelha adaptada designa-se por 960 Grid System criado por Nathan Smith é atualmente
assumida como uma das convengdes possiveis. O valor 960 refere-se ao a largura da pagina
— 960 pixeis — sendo este valor divisivel em colunas. O sistema pode ser usado em con-
figuracdes de 12, 16 ou 24 colunas como sistema base, sendo disponibilizados os ficheiros
CSS, PSD e HTML como base para o desenvolvimento. Neste projeto, foi adotado o sistema
de 12 colunas ou seja, uma grelha de 960 pixeis de largura formada por 12 colunas de 60
pixeis, cada uma separada por espagos de 20 pixeis.

Desta forma, foi possivel garantir que os conteiidos estejam alinhados, garantindo a sua
consisténcia, mesmo que sejam alterados ao longo do tempo.
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Grupo, responsabilidades e feedback

A validacdo dos dados de mobilidade recolhidos pela aplicagdo mével estd inserida num
processo de recrutamento e acompanhamento que inclui 15 dias de valida¢édo dos dados
na aplicacdo web. O estudo pretende ndo so recolher os dados sobre a mobilidade indivi-
dual, mas também sobre um grupo de pessoas que residam na mesma habitacéo, incluin-
do criancas e idosos, que a partida podem ndo ser autorizados a partilhar a informacéao
ou ndo terem experiéncia com um computador.

Desta forma, criei o conceito de membro responsavel (em inglés, HouseHold Responsible)
que registara todos os elementos do grupo e introduzird a informacgao sobre a mobilidade
individual de elementos que nédo estejam aptos para tal.

Para que exista a nogao de grupo e ao mesmo tempo feedback sobre o estado individu-
al, sdo apresentados icones ISOTYPE que através da cor, tamanho e preenchimento re-
presentam respetivamente a sua posi¢do do grupo, a sua idade e o nimero total de pas-
sos validados com sucesso. Pela sua importancia, este conjunto de icones é apresentada
no cabecalho do site ao lado do logétipo.

i

FAMILIA/

GRUPO

® O o o o O o O

MASCULINO FEMININO RAPAZ RAPARIGA
>=18 >=18 <18 <18

® O [ ] [ ]

o O [ 1]
M™ie - T - Bid
FAMILIA/ MEMBRO RESTANTES
GRUPO RESPONSAVEL MEMBROS

Imagem 24— Apresentacao dos diferentes membros e a sua posicédo no grupo
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Imagem 25 — Informacao sobre o estado da sua participacao

Apresentacao do fluxo de informacao e protétipos

O primeiro impacto apds a analise dos conteldos a apresentar aos participantes (Anexo
A — Informacaéo a recolher) foi de complexidade e extenséo, o que poderia comprometer
a forma como a informacéo seria entendida pelo utilizador final.

Por isso, 0 meu primeiro passo no processo de organizacdo da informacao foi a sua divi-
sdo em fases distintas constituidas por Registo, Questionario Inicial, Diario de Atividades
e Questiondrio de Satisfacao, detalhados de seguida.

Fluxo de informagao

Apds o convite do participante (e a validagao por parte dos responsaveis do estudo se
o mesmo responde aos pré-requisitos), segue-se a fase de registo em que o utilizador for-
nece uma série de informacédo bdsica sobre si e os seus membros do grupo, se aplicavel.
Posteriormente a validacdo das credenciais, as mesmas servem também para aceder a apli-
cagao movel.

Caso o registo seja bem-sucedido, o utilizador responde ao Questionario Inicial que inclui
questdes pessoais e comportamentais, divididas em 4 grupos distintos. Apos este proces-
s0, 0s restantes elementos do grupo recebem um e-mail de confirmacao sobre o seu regis-
to, e a partir desse momento passam também a ter acesso a plataforma de validacgéo.

Apds o Questionario Inicial, o Didrio de Atividades passa a estar disponivel e de uma forma
aleatdria sdo efetuadas perguntas (Well-Being Questions) que permitem validar ou registar
informacao sobre as decis6es de mobilidade do dia em causa. A informacéo disponibiliza-
da no Diario de Atividades é registada pela aplicacdo moével que deverd estar instalada no
smartphone do utilizador.

Para que a informagao de um participante seja considerada elegivel — para ser utilizado
no modelo a desenvolver — a sua informacao de mobilidade pessoal devera ser validada,
pelo menos, durante 5 dias (hum total de 15 dias).

Finalmente, o Questionario de Satisfacdo passa a estar disponivel onde é registado o fee-

dback do utilizador face ao processo de recrutamento, acompanhamento e de registo dos
dados de forma a permitir a identificagao de melhorias.
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O diagrama apresentado na imagem seguinte estrutura de forma resumida o processo
descrito anteriormente.
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RESPONSAVEL

QUESTIONARIO
INICIAL

QUESTOES ALEATORIAS
E DE PLANEAMENTO

Imagem 26 — Fluxo da informacao

Apds a definicao dos elementos graficos a adotar foi preciso explorar as varias formas

de organizar a solugédo para cada uma das suas partes anteriormente definidas, apresenta-
das em detalhe nas sec¢des seguintes.
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Pagina principal e registo

A pégina principal pode ser vista como um cartdo-de-visita e deve apresentar de forma
clara os contetidos chave. Para além disso, deve permitir o registo do utilizador ou o acesso
reservado ao utilizador registado.

A seccdo nomeada “Instructions” (lado esquerdo) pretende incluir imagens ou video que
apresentem de forma apelativa e concisa a principal mensagem para conseguir persuadir
0s possiveis participantes.

FUTURE MOBILE
SURVEY >»

HOME FAQS CONTACTS

What it is all about? The main goal
The Future Urban Mobility Group The objective is to better
at the Singapore-MIT Alliance for  understand people’s travel
Research and Technology patterns in Singapore in order
is soliciting volunteers for to improve the provision
participation in a pilot test of a of transportation services [INSTRUCTIONS]
research study about mobility in the future and increase
patterns. environmental sustainability.
|
Login Register your family/group
E-mail: Please insert information of the household responsable:
Password: Name:
E-mail:
forgot your password? Password:
Re-enter password:
How many people (all ages) normally live in your house (including yourself)? v

Login Home
Register FAQS

Forgot your password? Contacts

Imagem 27 — P4gina principal
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Apos a introducéo de alguns elementos bésicos sobre o utilizador (nome, email e palavra-
passe) o sistema apresenta algumas perguntas sobre os restantes membros, se aplicavel.
No caso de os utilizadores serem menor de idade é necessario autorizar a sua participagao.

FUTURE MOBlLE HOME : SUPPORT: CONTACTS
SURVEY »»> o

Information about you Information about the other members

Please provide information about you Member 1 information:

Name: Mother of two Name: First son

Gender: Female v Date of birth: 13 v 08 v 1970v Gender: Male v Date of birth: 13 v 08 v 1999’ (*) This member is under 18
Level of education:  gigh school 9 Level of education: Elementary school =

What is your position in this group? Mother - Relationship: S 9

The information presented indicates that this member is under-18,

These members need anthorisation of the house hold respansible (you)

tr be able to participate in this survew. Please note that all infarmation submitted
is strictly eonfidential and will not be diselosed.

Do you anthorize this member to participate in this survey?
Yes, this member has the necessary autonomy to introduce his/her information.
Her/His e-mail is
Ves, but he/she is oo young to introdu
No. Tdo not consent this member 3

the data
ipate in the survey

Member 2 information:

Name:

Gender: v Date of birth: v v

Level of education: v
Relationship: =

Member 3 information.

Name:

Gender: Date of birth: Y v

Level of education: v

Relationship:

Login
Register

Forgot your password? Contacts

Imagem 28 — Pagina de registo
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Questionario Inicial (Pre-Survey)

Apds a validacdo das credenciais, o utilizador que registou o grupo, designado por utili-
zador responsavel (ou em inglés Household Responsible), devera responder a uma série
de perguntas. De forma a minimizar o impacto da quantidade de informacdo que deve ser
recolhida nesta fase e de acordo com o Anexo A — Informacao a Recolher, as perguntas
similares foram agrupadas totalizando 4 grupos diferentes.

O primeiro grupo inclui questées sobre o utilizador em causa, a sua habitagao e as prin-
cipais opcoes de escolha da mesma. O segundo grupo inclui questdes relacionadas com
os meios de transportes disponiveis. O terceiro grupo inclui questdes sobre os membros
do grupo e finalmente, o ultimo grupo inclui questdes sobre o nivel de satisfacdo sobre
a habitacao escolhida e a vizinhanca onde se insere bem como as principais decisdes sobre
a sua escolha.

FUTURE MOB”—E - 1 HOME  PRE-SURVEY S]Le:;g;fthzo[l::ioc‘;g
SURVEY > I e S

Phase 1: QUESTIONS YOUR SHOPPING

O 1. Please name the most frequently visited super market of your household and specify their address.

Information about super market 1:

Name of the supermarket:

Street name:

Area name:

Information about super market 2:
@ Name of the supermarket:

Street name:

Area name:

< > Information about super market 3:

Name of the supermarket:

Street name:

< > Area name:

Login Home
Register FAQS

Forgot your password? Contacts

Imagem 29 — Questiondrio Inicial

De forma a permitir a distincdo do grupo de perguntas, bem como feedback sobre o seu
nivel de preenchimento, é apresentado um icone com uma descri¢do associada para cada
um dos grupos de perguntas identificados. Esta informacéo é apresentada do lado esquer-
do do questionario e encontra-se sempre visivel durante o seu preenchimento.
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Diario de Atividades (Activity Diary)

De acordo com o que ficou definido na fase de requisitos e com as questdes identifica-
das no Anexo A — Informacao a recolher, este estudo pretende registar como (meio
de transporte), onde (local) e com quem (acompanhantes), construindo assim os dados
de mobilidade de um determinado dia para um determinado utilizador.

Esta fase do processo de validacdo é a parte mais complexa no desenvolvimento da solu-
¢ao que inclui a informacao sobre trajetos, paragens, atividades e acompanhantes, e pode
ser abordado de duas formas distintas: orientado as paragens ou orientado aos trajetos,
com base no levantamento do estado da arte (Capitulo 1 — Estado da Arte). A primeira
abordagem, apresenta a listagem de pontos de paragens registados pela aplicacdo movel
e assume-se que entre os mesmos existe sempre um trajeto. Por outro lado, a segunda
abordagem apresenta uma listagem dos trajetos e assume-se que na sua definicdo incluem
duas paragens: a origem e o seu destino.

Para os conceitos de trajeto e de paragem sao definidos de seguida:
— O trajeto ou viagem: é uma transicdo de um lugar A para um lugar B, ou origem
e destino. Um trajeto pressupde movimento e consequentemente um meio de transpor-
te (exemplo, ir a pé de casa até a padaria).
— A paragem: é um local ou zona onde se realiza uma ou mais atividades (fui ao shop-
ping almocar e fazer compras).

Ambas as abordagen apresentam vantagens e desvantagens que foram convertidas em
protétipos de baixa-fidelidade, apresentados e discutidos com a equipa. A escolha incidiu
sobre a solucdo onde a informacéo é apresentada orientada as paragens, pois empirica-
mente iria a0 encontro da forma como as pessoas pensam o seu dia-a-dia — por exemplo,
“sai de casa e fui para o trabalho de carro” ao contrdrio de, “fiz uma viagem de carro entre
casa e o trabalho”.

De uma forma geral, pretendeu-se que a abordagem escolhida incluisse as seguintes fun-
cionalidades:
1. A apresentacdo da listagem de paragens automaticamente registadas;
2. As paragens podem ser adicionadas, removidas ou alteradas;
3. Possibilidade de associar informacao adicional a cada paragem, nomeadamente
sobre a sua atividade, meio de transporte e acompanhantes;
4. O utilizador responsavel pelo grupo deve gerir a informacao associada aos participan-
tes das quais é responsdvel.

O dia selecionado para validar pode ter dados associados ou ndo — por exemplo, nos casos
em que o utilizador se esquece de trazer o telemdvel consigo, ou caso decida nao partilhar
a informacéo sobre esse dia em especifico — e dependente disso serdo apresentas tipos
de questdes distintas com objetivos diferentes:
— Sem informacao registada: é questionado ao utilizador a razdo por nao ter informa-
¢ao associada. As suas possibilidades sdo: ndo saiu do mesmo local ou saiu do mesmo
local mas o telemovel ndo se encontrava a registar dados e/ou a aplicagdo encontrava-se
desligada.
— Com informacéo associada: de forma aleatéria (3 dos 15 dias a registar/validar)
sdo apresentadas questdes (Well-being Questions) que pretendem registar o nivel
de satisfacao e de planeamento das escolhas efetuadas no dia em selecionado.

As questdes a apresentar ainda se encontram em revisdo e ndo foram implementadas
durante a execucdo desta tese.
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O esquema seguinte pretende resumir o processo de interacdo do Diario de Atividades que
incluem as diferentes responsabilidades dos utilizadores. Caso o utilizador seja responsavel
pelo grupo, podera ter participantes sobre a sua responsabilidade na medida em que é ele/
ela que devera validar a informacéo sobre a mobilidade individual dos mesmos. Nesses ca-
sos, o utilizador devera selecionar o utilizador sobre qual pretende validar os dados (nessa
listagem também inclui o seu préprio nome).

Nos restantes casos, o primeiro passo de validacéo é a selecao da data. Se o dia selecionado
nao tiver dados associados é apresentado uma série de questdes que tenta validar a razao.
Caso contrério, e de forma aleatdria, sdo apresentadas questdes sobre o nivel de satisfacdo
relacionado com as atividades realizadas nesse dia.

| RESTANTES MEMBRO |
MEMBROS RESPONSAVEL

SELECAO DO ELEMENTO

SELEGAO DA DATA

O DIAEDOTIPO...

4

COM INFORMAGAO
REGISTADA A

y

SEM INFORMAGAO
REGISTADA

ALEATORIO

QUESTOES SOBRE A CAUSA

SEM TRAJETOS COM TRAJETOS QUESTOES

DE PLANEAMENTO

DIARIO DE ATIVIDADES

A 4

Imagem 30 — Fluxo de informagao do Diério de Atividades

Apds a definicdo do principal fluxo de informacéo, foi desenvolvido um conjunto de pro-
totipos que tiveram como objetivo a exploracdo das varias formas de resolver e organizar
os conteudos a apresentar. Para efeitos desta tese, serdo apresentados e fundamentados
os principais protétipos que permitiram chegar a solucdo final, respeitando sempre as
(mesmas) decisdes de grelha, tipografia e cor.
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Considerando a quantidade de informacao a recolher, a abordagem no primeiro proto-
tipo foi a divisdo do problema em 4 passos distintos que correspondem a validacao das
paragens registadas, associacdo das suas atividades, os modos de transporte e por fim,
os acompanhantes. Pretendia-se com esta abordagem facilitar a interpretacdo por parte
do utilizador sobre a informacéo a partilhar e ao mesmo tempo, acompanhar o utilizador
na introducdo dessa mesma informacao.

Na imagem seguinte é apresentada o protétipo descrito, onde apds a selecdo do mem-
bro (se aplicavel) (1) e (2) do dia a validar, é apresentado a informacao sobre a paragens
associadas (3). Nesta fase é possivel adicionar, remover ou reordenar as paragens, associar
a morada do local, tipo de paragem e a duracdo da mesma.

Caso a informacao fosse introduzida com sucesso, seria possivel continuar para o passo (4)
correspondente a associagao das atividades. Para cada paragem é possivel associar uma
ou mais atividades.

Hello Caitlin! [Logout]
EHE%REEY gg))B”—lTY PROFILE ACTIVITY DIARY SUPPORT CONTACTS
1. Member selection John v 2. Date selection 13/10/2011

o 3. Stops

noEn

Imagem 31 — Protétipo 1: validacao das paragens
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Apos a associacdo das atividades, é necessario associar os modos de transporte e os seus
acompanhantes. Dependente do meio de transporte selecionado podera ser necessario
introduzir mais informacdo (por exemplo, o preco de estacionamento). No caso dos acom-
panhantes é possivel selecionar mais do que um elemento.

Em qualquer momento é possivel voltar atrds nos passos descritos e apds a associacao
da informacdo em cada um destes grupos para todas as paragens, o dia é considerado
validado.

A realizacdo deste protétipo em particular permitiu tirar algumas conclusées importantes,
nomeadamente sobre a quantidade de informacdo a recolher, que tem impacto direto na
complexidade da interface a apresentar. Posteriormente, identificou-se que a forma como
o problema estaria a ser solucionado exigiria demasiados passos de validacdo. Para os uti-
lizadores pouco experientes esta forma permitiria um acompanhamento no processa de
validagao e por isso, uma rapida aprendizagem do processo. Por outro lado, a medida que
este utilizador se tornasse mais experiente, esta forma poderia causar frustacdo pelo seu
detalhe excessivo.

Consequentemente, o protétipo seguinte foi construido de forma a tentar minimizar
o numero de interacbes possiveis, concentrando a gestao das paragens e a associagao das
atividades num Unico passo, passando de 4 passos de validagdo para 3 passos (Protétipo 2).

Paralelamente, foram exploradas outros tipos de selecdo das atividades, meios de trans-
porte e de acompanhantes, Em vez da selecao ser feita por texto (através de uma lista
de selecdo) optou-se pela criagdo de icones minimizando a ocupacao do espaco e tornan-
do a apresentacdo mais apelativa.

Visto que as os protétipos referidos se mostraram inadequados para resolver o problema
proposto, a solucdo evoluiu para uma Unica listagem (Protétipos 3 e 4), onde a validacéo
das paragens e associacdo da informacao adicional é feita numa Unica interagao por para-
gem. Esta aparente simplificacdo também resulta da revisdo dos contetidos a apresentar
e 0 aumento da automatizagdo por parte dos algoritmos de detecao de paragens desen-
volvidos pela equipa.
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Imagem 32 — Protétipo 3: validacdo de toda a informacao
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HOME ACTIVITY DIARY SUPPORT CONTACTS

13/10/2011

My shopping

1. MAIN ACTIVITY

Select your main activity

2. OTHER ACTIVITIES

What more were you doing?

3. MODES OF TRANSP.

How did you get this stop?

4. NUMBER OF PERSONS

How many people traveled with you?

5. HOUSEHOLD MEMBERS

‘How many were household members?
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Imagem 33 — Protétipo 4: validacdo de toda a informacao

Os prototipos apresentados anteriormente serviram como ponto de partida para a criacdo
de novas formas de selecdo da informacéo a associar, nomeadamente com o desenvolvi-
mento de icones que pudessem ser representativos da informacéo e a sua forma de selecao
— nomeadamente relativo as atividades e meios de transporte.
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O protétipo apresentado de seguida serviu como base para a implementacgéo e é conse-
quéncia das decisbdes de simplificagdo descritas nos prototipos anteriores. A interface apre-
senta 4 zonas principais: selecdo do membro (se aplicavel), selecdo da data do calendario,
o0 mapa e a listagem das paragens.
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Imagem 34 — Protétipo 5: validagao de toda a informagao

Na zona onde é apresentado a lista de de paragens é possivel visualizar todas as paragens
registadas automaticamente e visualizar a informacao sobre as suas atividades, acompa-
nhantes e meios de transporte suportadas por icones desenvolvidos para o efeito.

No mapa, para além de fornecer informacao sobre a localizagdo aproximada das paragens
registadas, permite visualizar a ordem e a sua ligagdo — que no caso do registo de GPS
demonstrou ser bastante assertivo no seu resultado. Para além disso, quando o utilizador
seleciona uma determinada paragem da lista, 0 mapa centra a sua imagem na paragem
selecionada entre as paragens anterior e posterior, de forma a fornecer contexto do que
foi registado.

Para além disso, o icone correspondente a paragem selecionada apresenta uma opacidade

mais alta que os restantes icones, permitindo no caso de haver sobreposi¢do, uma melhor
leitura da paragem selecionada.
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icones desenvolvidos

Os icones desenvolvidos pretendem representar os principais grupos de atividades, nome-
adamente: estar em casa, trabalho, compras, assuntos pessoais, médico, desporto, mudar
de modo de transporte, atividades ao ar livre, escola, assuntos relacionados com o trabalho,
alimentacéo, atividade social, entretenimento, deixar uma pessoa num determinado sitio

(por exemplo, deixar o filho na escola) ou assuntos religiosos.
ii: 1] P
[ ] [ ]

Alr] 1l i [olol+

Imagem 35 — lcones das atividades

Por outro lado, foram desenvolvidos icones que representem os principais meios de trans-
porte: a pé, de carro, de autocarro, de metro, de bicicleta, de taxi, de veiculo motorizado
ou outros (por exemplo, de aviao).

(1= B 8]+

Imagem 36 — Icones dos modos de transporte

Os icones foram desenvolvidos com fundos de duas tonalidades (rosa e cinza) que permi-
tem dar feedback ao utilizador sobre a sua selecéo, pois no caso das atividades secundarias
é possivel selecionar mais do que uma para um mesmo local. Para além disso, apresentam
uma legenda de forma a elucidar/relembrar o utilizador sobre a sua representacéo.

Questionario de Satisfacdo (Feedback Survey)

Finalmente, o Questionario de Satisfacdo apresenta a mesma solucdo visual que o Questio-
nario Inicial em que as perguntas sobre o mesmo tema sao agrupadas e pretendem avaliar
a satisfacdo geral do utilizador face a forma como foi elaborado e apresentado o estudo
em causa.
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Implementagao

Apos a apresentacdo e aprovacao das solu¢des desenvolvidas foi necessério implementar
e integrar as outras componentes do projeto. O processo de desenvolvimento implicou
ajustar algumas das decisdes efetuadas na fase anterior e por isso, foi necessario capacida-
de de comunicacdo e empatia com a restante equipa, nomeadamente com os elementos
responsaveis pela implementacao.

Resolucao e Navegadores

Na construcdo de um site web foi importante considerar as possiveis resolu¢des e os na-
vegadores utilizados, de forma a garantir que os utilizadores finais consigam aceder
ao resultado da melhor forma possivel.

Apesar disso, foi necessario ter consciéncia que é impossivel desenhar um site que se com-
porte da mesma maneira, tendo em conta o nimero de combinac¢des possiveis entre reso-
lucbes e navegadores. Jakob Nielsen (Nielsen, 1993) defende que o site devera ser constru-
ido entre as resolu¢des 800x600 e 1280x1024, mas devera ser otimizado para esta ultima
versao visto ser a mais utilizada. Por isso, o site desenvolvido foi construido com flexibili-
dade suficiente (por exemplo, os tamanhos foram calculados através da percentagem do
tamanho total e ndo através de valores fixos) de forma que o resultado possa se expandir
ou encolher conforme a resolucao onde é acedido.

A resolucdo adotada para este projeto é a disponibilizada pela 960 Grid System, ou seja,
a largura onde se encontram os conteudos ird até ao maximo de 960 pixels. De acordo
com o que foi apresentado nos paragrafos anteriores a altura maxima do site é até os 1024
pixels, e portanto uma resolucdao de 960x1024.

Tecnologia e Linguagens

Nesta fase, a minha responsabilidade no projeto prende-se com a implementacéo da pri-
meira camada — HTML/CSS e JQuery — que posteriormente serd integrada com o Ruby on
Rails por parte da equipa de desenvolvimento.

O HTML é um acrénimo para a expressao inglesa HyperText Markup Language. Esta lin-
guagem é constituida por conjunto de etiquetas (tags) que servem para definir a forma
na qual se apresentard o texto e outros elementos da pagina que serdo interpretados por
navegadores.

O CSS é um acrénimo para Cascading Style Sheets e é uma linguagem que serve para de-
finir a apresentacdo de documentos escritos em HTML. A principal vantagem é permitir
a separacao clara do formato com o contetdo. O CSS permite controlar e aplicar conceitos
relacionados com as fontes tipogréficas, como o espaco entre as linhas, palavras ou letras.

O JQuery é uma biblioteca para o desenvolvimento répido de cédigo JavaScript, inte-
ragindo com a pagina de HTML, permitindo a atribuicdo de eventos, definir efeitos, al-
terar ou criar elementos das péginas, entre diversas outras acdes. A principal vantagem
é a existéncia de varios plugins ja desenvolvidos que auxiliam a implementacdo. O JQuery
foi utilizado, por exemplo, na construcdo do calendario onde os dias por validar podem ser
selecionados dando inicio ao processo de validacao.

O Ruby on Rails é uma framework web de desenvolvimento escrito na linguagem Ruby.
Foi estruturado e implementado para tornar a aplicacdo web mais facil, através da simplifi-
cacdo do codigo e o aumento das funcionalidades associadas, ambicionando um aumento
produtividade. Ruby on Rails segue dois conceitos que visam aumentar a produtividade
do desenvolvedor: DRY (Don't Repeat Yourself ou Nao se repita) e Convention over Confi-
guration (Convencao em vez de Configuragao).
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Resultados

A interface desenvolvida teve como base os prototipos apresentados, mas foi resultado
de ajustes e do trabalho de equipa. Nesta seccdo sao apresentados alguns dos principais
ecras implementados que pretendem demonstrar/fundamentar as principais decisées.

A imagem seguinte representa a pagina principal, onde o video de apresentacdo se encon-
tra do lado esquerdo, tendo sido desenvolvida com a mesma linguagem gréafica. Para além
disso, é possivel efetuar o registo e o acesso aos utilizadores registados.

FUTURE MOBILITY
SURVEY >»> b s s cowncs

Login
Email

P

m

What i itall about? And the results are used for what? Register your family/group
‘The Future Mobility Survey is a Results from this survey will be used for Please insert information of the household responsible:
houschold travel survey sponsored by planning and research intowaysto

the Future Urban Mobilty group i the

Name

Singapore-MIT Alliance for Rescarch network.
ology(SMART)

E-mail

and Tes
‘What about my confidentiality? Password:
How does it work? ‘The Smartphone Travel Survey team

Re-emter

A partir da pagina principal é possivel aceder a trés sec¢des: Recrutamento, Perguntas
Frequentes e Contactos. As duas primeiras op¢des tém como propdésito principal informar
os possiveis voluntarios. A padgina de contactos, que se encontra sempre disponivel (quer
para utilizadores registados ou ndo) permite o contacto com a equipa, se necessario. Existe
também uma pagina designada “Support” que permite aos participantes registados repor-
tarem, através de um formulario, um problema técnico que tenha ocorrido com qualquer
uma das interfaces (movel ou web).

Como referido, apés o registo de um utilizador com um grupo associado ou néo, é apre-
sentado o Questiondrio Inicial que apresenta 4 grupos de questdes diferentes. A descricao
do grupo de perguntas e o seu icone é apresentado do lado esquerdo da interface, de
acordo com a imagem seguinte.

FUTURE MOBILITY S
SURVEY »»>

PRE-SURVEY 1. How long have you lived at your eurrent address?

PART1/4 O Less than 1year
7T YOU © More than 1 year]

2. What is the type of your dwelling unit?
OHDB

O HDB 5-room and executive flat

O Landed property

ament executive flat

O Other public flat

3. What s the imate floor area.
meters?

(Lessthansomz_18)
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Apo6s a validacdo das credenciais, um utilizador registado tem acesso a pagina de boas
vindas onde lhe é apresentado as fases distintas do estudo ,bem como a possibilidade
de descarregar o manual de instalacdo e a aplicacdo para smartphone, tirando partido
da grelha adoptada.

FUTURE MOBILITY PR
SURVEY )> WOME ACTIVITY DIARY FAGS SUPPORT CONTACTS

& PHASE1/VALIDATED [ PHASEz # PHASE 2/ NOT VALIDATED & PHASE 3/ NOT VALIDATED

PRE-SURVEY SMARTPHONE APP ACTIVITY DIARY FEEDBACK SURVEY

(10-15 minutes) INSTALLATION Taweds) (10-15 minutes)

QUESTIONS ABOUT YOU 10 minutes) QUESTIONS QUESTIONS

AND YOUR FAMILY/GROUP DOWNLOAD THE APPLICATION ABOUT YOUR ROUTINE ABOUT YOUR OPINION

Information about you, Please dounload the installation Information about your activities, Help us to improve

your home, transportation manual for your iPhane means of transportation and this survey!

and housing preferences. or the and i " ing persons

This survey is the responsibility manual for your Android here.

of the Household Responsible

(HHR).

" Mobile Application iPhone App Download Android App Download
We use a smartphane application Ifyou have an iPhone, If you have an Android smartphone,
» to collect your location data please download the application please download the application

autornatically. and installation manual here. here and installation manual here.

Confidentiality Support + FAQs

The Smartphone Travel Survey team respects your If you have any questions Thank you

privacy and promises to protect it. For more please refer to our FAQ and/or Support pages. for your participation!

information about the privacy poliey, click here. ‘We want to hear from you!

No caso do Diério de Atividades, o espaco limitado e a grande quantidade de informacéao
a recolher, obriga a que a interface apresente a informagao mais importante para cada pa-
ragem, tendo sido solucionado através da apresentacdo em “acordedo”. Essa informagao
— numero de paragem, tempo de fim e de inicio — encontra-se sempre visivel, permitin-
do que o utilizador consiga contextualizar, juntamente com a observacdo do mapa, a lista
de paragens que constroem a sua mobilidade do dia selecionado. Para além disso, as agdes
de adicionar, apagar e validar uma paragem também se encontram sempre visiveis.

A opgao de validar expande o acordedo permitindo aceder a informacgdo adicional, como
as atividades, os acompanhantes e os meios de transporte utilizados. Os icones apresen-
tam uma mais-valia na leitura e organizacdo da informacéo.

FUTURE MOBILITY ——
S U RV EY )) > HOME ACTIVITY DIARY FAQs SUPPORT CONTACTS

% [ Map [ satelite | StartTime EndTime Add Delete  Validate
i [ -] o] ST
» 32! I I O O Y50 R e
sl el ol ] =/ =) [os o o2 ol os o o2 5
I | -
L Sii;e % N
Kent Ridge oot
]
Pay, b
e
G 2km i
‘»*‘JU;’#’ h‘;._rw.., data ©2012 GMS, Google, MaplT, Tae Alls - Terms-ofuisss (715 1ol 00 i+ {3 o]
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Para cada uma das paragens listadas € possivel expandir a informagao associada — ativida-
des, acompanhantes e meios de transporte — como indicado na imagem seguinte:

FUTURE MOBILITY o
SU RV EY >> > HOME ACTIVITY DIARY FAQs SUPPORT CONTACTS

Date Selection |09-03-2012 Undo )( Redo

StantTime. EndTime Add Delete  Validate

CH i T saetie ) CEECEB =

Hotgna o 4

v CGERCENCERCE? + x v

Ghosnsiow  Tangin ot

Activities Modes of transportation

7 NEREBEN

Moo

Faberhags *~

(5 o
KempsiCl &)

20 Puausy

o 26m | Semosaa
B R 7 e e 2012 0, G, o, oo At st

Alguns dos meios de transporte disponiveis apresentam perguntas adicionais, tais como,
o local de estacionamento e as tarifas associadas.

FUTURE MOBILITY ——
SURVEY >»> HONE. ACTIVTY DRy FAGs SUPPORT CONTACTS

Date Selection 09-03-2012 Undo )( Redo

StartTime Add Delete  Validate

- g

[itap | Seisie |

“otnc e s

 Qusenstov  Tangin R

oy - How did yau get here:

WHENoE feHELER

Venici type

® omy @ven ®

= P

L | BinoiaG
e e daa 2012 GHS, Googe, VT, Tele Al - e ofUsg

Apo6s a validacdo de uma paragem, a atividade principal associada aparece no mapa
e o icone representativo do nimero da paragem é alterado, notificando que a mesma en-
contra-se validada com sucesso.

A aplicacdo desenvolvida encontra-se disponivel em http://mobile.isc.ntu.edu.sg/,
sendo importante salvaguardar que foram implementadas alteragdes posterior a minha
participacdo visto que o projeto continua em desenvolvimento.

Testes

Apds a implementacdo é importante validar as escolhas feitas através da realizacdo
metddica de uma fase de testes. A sua descricdo e analise estdo descritas em detalhe
no Capitulo 5 — Testes e Resultados.
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Material de apoio
Nesta subseccao sao apresentados em detalhe todos materiais extra que foram desenvolvi-
dos e suportaram o projeto, em particular as interfaces implementadas.

Video de apresentagédo

O desenvolvimento de um video que conseguisse apresentar de forma clara e objetiva
a complexidade do projeto, foi uma necessidade identificada desde que os primeiros resul-
tados foram conseguidos. Este video pretende chegar ndo sé aos possiveis participantes,
como a entidades externas que pretendem criar parcerias com a equipa.

O video pretende passar uma mensagem consistente e simplificada de forma a cativar
0s possiveis interessados e enquadrar os mesmos com os conceitos-chave do estudo.

O primeiro passo do processo foi a criagdo do conteddo do video e o respetivo guido.
De seguida, foram criadas composicdes a partir dos elementos gréaficos disponiveis que
pudessem ser representativas das ideias-chave. Posteriormente, foram animadas em con-
cordancia com a narrativa gravada e disponibilizada no site desenvolvido.

O video estad disponivel em http://mobile.isc.ntu.edu.sg/ ou na pagina do Vimeo em
http://vimeo.com/39619836.

Documentagao

O estudo de mobilidade deve estar alinhado com requisitos de seguranca e privacida-
de impostos pelas entidas externas competentes. Como resultado, foram desenvolvidos
documentos que incluem informacdo sobre o Recrutamento e Politica de Privacidade.
Para além disso, foi necessario o desenvolvimento de manuais de instalacdo e utilizacdo
para ambas as aplicagdes que por se encontrarem em desenvolvimento, foram desenhadas
em Microsoft Word de forma a permitirem a atualizacéo por parte de terceiros sempre que
necessario. Os documentos descritos estdo disponiveis para consulta no Anexo B — Do-
cumentacgao.

Posters

No decorrer de uma apresentacao formal dos projetos do SMART (Singapura) em Janeiro
de 2012, foram desenhados uma série de posters sobre algumas componentes técnicas
do Future Mobility Survey. Os contetdos foram disponibilizados e discutidos em equipa
de forma a encontrar uma solugdo legivel consoante as regras estipuladas para a criagédo
dos mesmos. Os posters desenhados estdo disponiveis para consulta no Anexo C — Pos-
ters.
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Capitulo 5/ TESTES E RESULTADOS

“Good content is sometimes not enough, the users must reach it
so they can see it’s good.”
—Nielsen

Os testes de usabilidade sdo a unica forma de validar se um determinado sistema desen-
volvido cumpre os objetivos que foram propostos. De acordo com Jakob Nielsen (Nielsen,
1993) 0 nosso primeiro impulso sobre como as coisas devem ser apresentadas, normal-
mente, ndo é suficiente bom e por isso, é necessario testar as nossas escolhas.

Desta forma, é possivel validar se as decisdes tomadas na implementacdo no que toca
a apresentacdo visual, informacao, interacdo ou retorno, vao ao encontro do utilizador-alvo
e se este de facto consegue atingir os seus objetivos.

Os testes de usabilidade conseguem fornecer muito mais informagado sobre como deve-
mos solucionar o problema, do que o que pensamos que ira funcionar no momento de
tomar decisdes sobre a sua implementa¢do ou mesmo o que os utilizadores pensam que
iria funcionar se o utilizassem um. Os testes de usabilidade focam-se na atividade de obser-
var os utilizadores enquanto estes interagem com um determinado sistema — neste caso,
interface web onde sdo validados os dados registados pelo telemdvel — a partir de tarefas
reais com um objetivo identificado.

Até aos anos 90 os testes de usabilidade eram testes rigorosos, processuais e realizados em
laboratérios especializados pois eram vistos como experiéncias cientificas, obrigando a um
controlo exigente e hd existéncia de 30 a 50 utilizadores. O custo associado a este processo
levou a que poucos estudos tivessem sido feitos nesta area (Barnum, 2011). No entanto,
no inicio dos anos 90, alguns estudos (Virzi, 1993)(Lewis, 1993) revelaram que também era
possivel ter resultados eficientes e crediveis mesmo quando aplicados a um nimero redu-
zido de utilizadores. Os investigadores da drea da usabilidade, Jakob Nielsen e Tom Laudau-
rer, apresentam uma relagdo vantajosa entre o custo e a informagdo conseguida quando
aplicada de 3 a 5 participantes (Nielsen, Jakob & Landauer, 1993).

Os estudos em grande escala produzem evidéncias mais fortes sobre as alteracdes a efetu-
ar, normalmente para convencer a gestao pela producao de dados quantitativos. Os estu-
dos pequenos tém como objetivos dados qualitativos, sdo de baixo-custo e mais flexiveis
permitindo que sejam feitos em maior niUmero e em vérias fases diferentes do desenvol-
vimento.

De acordo com estes investigadores referidos, e dependendo da complexidade do estudo,
elaborar testes a mais do que 5 participantes nao representa uma mais-valia visto que, apos
esse numero os problemas identificados comecavam repetir-se. Estes investigadores (Niel-
sen, Jakob & Landauer, 1993) defendem que é preferivel a realizacao de testes de usabilida-
de com maior frequéncia (1 a 3 grupos de testes) até a 5 utilizadores cada um, totalizando
15 utilizadores, comprovando que é possivel conduzir estudos pequenos mas altamente
eficientes nos seus resultados.

De uma forma geral, os testes serviram para validar se as escolhas efetuadas na fase de
implementac¢do vao encontro do que se pretende alcancar. Para além disso, pretendeu-se
medir (Nielsen, 1993):
1. Se o sistema é eficaz, ou seja, se permitiu que os utilizadores conseguissem efetuar
as tarefas propostas;
2. Se o sistema é eficiente, ou seja, se o nivel de recursos utilizado foi 6timo para a reali-
zacdo de uma determinada tarefa;
3. Se é um sistema satisfatorio para o utilizador, ou seja, se o nivel de experiéncia de
interacgao foi suficiente motivador para o utilizador.
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Para o corrente projeto foram desenvolvidos as interfaces para o registo dos dados — apli-
cacdo moével — e validacdo dos dados — aplicacdo web, no entanto a interagdo com a
aplicacdo movel nao foi testada de uma forma formal visto que um sistema ubiquo é ex-
tremamente dificil de testar pois existem fatores externos a proépria aplicacdo — sistema
operativo, aplicagdes instaladas ou tipo de utilizagdo — que ndo permitem obter resulta-
dos pertinentes com os recursos disponiveis e no tempo estipulado. Para além disso, a apli-
cacao desenvolvida tem como proposito o registo dos dados de uma forma néao-intrusiva,
pelo que a interacao pretendida entre os utilizadores é reduzida. No entanto, foram dispo-
nibilizados formas de comunicagdo com a equipa de desenvolvimento que permitiram dar
suporte aos utilizadores que tinham a aplicacdo instalada nos seus smartphones, que de-
monstraram ser um valioso feedback sobre os problemas e o comportamento da aplicagao.

Por outro lado, a aplicacdo web foi alvo de testes de usabilidade. Os testes foram aplica-
dos a 5 participantes que tentaram ser representativos dos utilizadores finais na medida
em que englobam utilizadores com experiéncia média/alta na utilizacdo de computadores
e/ou internet. Os testes foram efetuados, sempre que possivel, na prépria habitacdo do uti-
lizador tirando partido da sua propria maquina, de forma a maximizar o nivel de conforto.
O plano de testes foi desenvolvido tendo em conta conta as métricas a avaliar, para o qual
foram criadas tarefas objetivas que pretenderam avaliar a sua eficécia e satisfacdo. O plano
de testes é descrito em detalhe na subseccao seguinte.

Plano de testes (aplicagao web)

A realizagdo dos testes teve como principais objetivos validar a clareza e consisténcia da in-
formacéo apresentada, validacao do fluxo dos dados, interagao com o Diério de Atividades
e a identificacdo de erros e consequentemente, identificar melhorias.

Seria desejavel que o método de validacdo permitisse validar todas as funcionalidades
ou combinagdes desenvolvidas no entanto, o processo completo de registo dos dados de
mobilidade individual é bastante extenso e o teste dai resultante poderia tornar-se invidvel.
Desta forma, o teste desenvolvido incidiu sobre as suas tarefas principais nomeadamente o
processo de registo, Questiondrio Inicial e Diario de Atividades.

O teste foi efetuado a 5 participantes e é constituido por 4 tarefas e 7 questionarios dispo-
nibilizados em papel para que pudessem ser consultados se necessario. Sempre que possi-
vel, o teste foi efetuado no ambiente familiar do participante, no seu computador pessoal
e em média demorou entre 1 a 2 horas a ser concluido.

A metodologia adotada é designada “método de pensar-alto” (ou em inglés, think-aloud
protocol) em que os participantes sdo convidados a partilhar as suas experiéncias e proces-
sos de pensamento em voz alta a medida que vao executando as tarefas.

Paralelamente, o responsével pelo teste regista alguns elementos-chave desta partilha
bem como a expressao corporal e/ou os passos de interagdo adotados com o sistema (Bar-
num, 2011).

O teste desenvolvido foi estruturado em 3 partes principais: a apresentacdo do teste,
a descricdo das tarefas e o questionario final sobre o participante.
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Parte 1: Apresentacao do teste

A primeira parte do teste corresponde a uma sessdo de boas vindas, onde é explicado
qual o seu principal objetivo, a apresentacdo da metodologia pensar-alto e a sua estrutura.
Nesta fase também é explicado que o que se pretende avalidar é a aplicacdo em causa
e ndo o participante sendo que todas as sugestdes sdo importantes para a melhoria do que
estd a ser desenvolvido.

Parte 2: Tarefas e questionarios

A segunda parte do teste tem como objetivo validar os elementos-chave do estudo, atra-
vés de tarefas concretas que obrigam a interacdo com a aplicagcdo web. Cada uma das 4 ta-
refas tem um questionario associado. No final, sdo apresentados 2 questionarios adicionais
que avaliam a qualidade da interface desenvolvida de uma forma global.

— Tarefa 1 e Questionario 1: Avaliacao do primeiro impacto

O primeiro impacto é um factor de extrema importancia e pode comprometer a relagédo
posterior com a interface. A primeira pagina de uma qualquer aplicacdo web devera cati-
var a atencao e credibilidade dos seus utilizadores e permitir fornecer as informagoes que
procuram mais rapida possivel. A primeira tarefa do teste tem como objetivo validar qual
é o nivel desse primeiro impacto e se a forma como a informacao se apresenta organizada
permite que o participante entenda o objetivo do estudo onde a aplicacdo se enquadra.

— Tarefa 2 e Questionario 2: Processo de registo

O estudo é constituido por 3 fases principais: o registo, a validacdo da informacéo e a ava-
liacdo global. A tarefa 2 tem como objetivo validar a primeira fase em que se tenta avaliar
a clareza do processo de registo individual ou de grupo bem como, a pertinéncia e inter-
pretacdo das perguntas apresentadas.

— Tarefa 3 e Questionario 3: Interacao com o Didrio de Atividades

A tarefa 3 tem como objetivo validar a segunda e mais importante fase deste estudo:
o Diario de Atividades. Tem como objetivo avaliar a sua interacdo global nomeadamente
a adicdo, eliminacdo e associacao de informacdo as paragens listadas — que supostamen-
te foram registadas pela aplicacdo moével — para além de validar a clareza, consisténcia
e organizagdo da informacéo.

— Tarefa 4 e Questionario 4: Utilizacdo do suporte

As aplicagdes desenvolvidas — web e mével — estao inseridas num processo onde é espe-
rado que os participantes recrutados partilhem a sua informacao individual por um deter-
minado periodo de tempo. Por isso, permitir que os participantes contactem a equipa do
projeto é de extrema importancia, seja para reportarem um erro ou como modo de registar
o feedback, possibilitando a relacao de credibilidade e confianca. Se necessaria, a opcao de
“Suporte” devera ser de facil acesso e de preenchimento rapido. A tarefa 4 tem como obje-
tivo avaliar a sua qualidade de interacao.

— Questionario 5: Avaliacao da opiniao geral
O questionario 5 é constituido por algumas perguntas de resposta aberta que tém como
objetivo registar os pontos positivos/negativos e comentarios gerais.

— Questionario 6: Avaliacao da usabilidade geral (SUS)

O questionario 6 tem como objetivo avaliar a usabilidade geral. O formato adotado
é designado SUS (System Usability Scale), foi criado pela empresa americana Digital Equip-
mant Corp. nos anos 90 (Brooke, 1996), é um questionario altamente difundido e pode ser
utilizado para avaliacdo de um qualquer sistema. E um questionario simples e de rapida
aplicacdo que demonstra uma visao geral e subjetiva da avaliacdo da usabilidade e de um
produto e também avalia a satisfacdo dos utilizadores (Sauro, 2011). Existem varios estu-
dos que demonstram a sua eficiéncia (Brooke, J., 1996) (Bangor, A., Kortum, P. & Miller, J.,
2006).
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Parte 3: Questiondrio sobre o participante

A Ultima parte correspondente ao Questionario 7 tem como objetivo o registo de informa-
¢do basica sobre o participante, tal como: a sua idade, o nivel de inglés, a sua area profis-
sional entre outros.

O conteudo do teste desenvolvido encontra-se disponivel no Anexo D — Plano de Testes.

Resultados
Nesta seccdo sdo apresentados os resultados obtidos da realizacdo dos testes, a sua analise
e identificacdo das melhorias.

Apresentacdo dos resultados

O teste foi realizado a 5 participantes com idades compreendidas entre os 28-35 anos,
apresentam um nivel médio/alto na Lingua Inglesa e tém contacto com o computador/
internet entre 15 ou mais horas por semana. Os resultados podem ser divididos em pontos
negativos, positivos e resultado dos inquéritos.

Pontos negativos

Os pontos negativos registados foram os seguintes:
— O Questionério Inicial é demasiado longo;
— As mensagens de retorno (feedback) ndo sdo suficientes ou pouco claras;
— As diferentes fases do estudo ndo séo claras;
— A ordem e os passos da validacdo no Didrio de Atividades nao sao claros;
— Ha demasiadas perguntas ou informacéo a partilhar.

Pontos positivos

Os pontos positivos registados foram os seguintes:
— O estudo tem um principio e objetivo motivante;
— O video de apresentacao é bastante claro e apelativo;
— No geral, existe uma boa organiza¢ao na forma como a informacao é apresentada;
— O site tem um bom look&feel;
— Apresenta uma solucao relativamente simples para o problema complexo de registo
de mobilidade individual.

Resultado dos inquéritos

As respostas aos inquéritos sao apresentados de acordo com o esquema abaixo em que
a zona mais clara representa “Discordo fortemente” e a mais escura “Concordo fortemente”.
As manchas (a vermelho) representam o nimero de participantes que escolheram essa
opcdo. Para cada grupo de questiondrio é apresentado um pequeno resumo das conclu-
sdes mais pertinentes e em particular sobre o grupo de respostas menos consensuais, pois
potencialmente poderao indicar problemas e/ou pontos a melhorar.

Discordo Concordo
fortemente fortemente

S b

As manchas correspondem
ao niamero de respostas
com aquela classificagao.
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— Tarefa 1 e Questionario 1: Avalia¢do do primeiro impacto

1. A organizacdo da informacéo é clara.

2. Nao foi facil entender a estrutura do menu.

3. Ossite tem uma boa apresentacao dando credibilidade ao projeto.

4. A navegacdo é prazerosa.

5. Eu entendi perfeitamente a estrutura do site.

6. O site parece credivel.

De acordo com as respostas acima, as caracteristicas de organizacdo e navegacdo apre-
sentam consenso. Por outro lado, a questdo da credibilidade é um ponto que levantou
algumas duavidas — os utilizadores nao tém dificuldade em identificar um site pouco cre-
divel mas restantes casos sao bastante desconfiados da veracidade dos contelidos apre-
sentados. Foi referido por pelo menos um participante que a apresentacao dos logétipos

(MIT, por exemplo) poderia reforcar a credibilidade.
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— Tarefa 2 e Questionario 2: Processo de registo

1. Foi facil encontrar a opgao de registo.

2. O sistema nao foi completamente claro quando terminei o processo de registo.

3. Em geral, as perguntas sao claras e objetivas.

4. Em geral, o niUmero de hipdteses de resposta para cada pergunta nao foi suficiente.

5. Em geral, as perguntas apresentadas foram relevantes.

6. Em geral, as perguntas ndo foram demasiado intrusivas.

7. O sistema nao foi claro sobre qual seria a fase seguinte ao registo.

8. O questionario inicial foi demasiado longo.

9. O sistema apresenta mensagens de erro que indicam claramente como o problema
deve ser resolvido.

A andlise das respostas que existem pontos a melhorar em relagao ao feedback sobre
o fim do processo de registo (pergunta 2), indicagdo do sistema sobre o passo seguinte
(pergunta 7) e a mensagens de erro (pergunta 9). Para além disso, pode ser indicador que
o processo ou fluxo de informacgao nao é apresentado de forma suficiente clara.
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— Tarefa 3 e Questionario 3: Interagdo com o Diario de Atividades

1. O sistema néo foi claro sobre qual o primeiro passo no processo de validacao.

2. Foi facil de selecionar uma data do calendario.

3. No calendario, ndo é totalmente claro sobre os diferentes estados dos dias apresentados.

4. Alista de atividades corresponde a informacao apresentada no mapa.

5. As opgdes/ questdes estdo bem organizadas e as funcionalidades
(adicionar/eliminar) estdo bem organizadas.

6. Nao foi facil adicionar novas atividades ao diario.

7.0 mapa apresentado complementa a informacao.

8. A distincdo das atividades apresentadas no mapa nao é muito clara.

9. Foi facil adicionar/alterar os modos de transporte associado as atividades.

10. Na minha opinido, precisaria de mais tempo para conseguir interagir com
o sistema de uma maneira eficiente.
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11. As funcionalidades apresentadas sdo claras.

12. A forma como a informagao esta organizada nao foi me ajudou na realizacéo das tarefas.

13. Sempre que houve um erro consegui recuperar de forma facil e rapida.

14. Os botdes ndo estavam bem organizados ou nao eram fécil localiza-los.

15. Na minha opinido, considero que terminei de forma eficiente as tarefas propostas.

16. O sistema apresenta mensagens de erro que indicam claramente como
os problemas devem ser resolvidos.

17. O sistema foi claro quando terminei o sistema de validagdo das minhas atividades do dia se-
lecionado.

18. Eu senti-me muito confortavel a usar este sistema.

19. As mensagens de retorno (feedback) foram claras.

O grupo de respostas deste grupo sdo as menos consensuais, relativamente a forma como a infor-
macdo é apresentada, mensagens de erro ou feedback (perguntas 16, 17 e 19). Em parte podera
ser por isso, que os utilizadores néo se sentiram particularmente confiantes (perguntas 10, 12, 15,
18). Apesar disso, a observacao indicou que todos os utilizadores conseguiram efetuar a validacdo
de pelo menos 3 pontos de paragem apesar de sentirem algumas duvidas se de facto estavam
arealizar os passos corretos. Apesar de haver algumas lacunas na apresentacao em informacéo de
feedback é necessario ter em conta que até o utilizador mais experiente sente inseguranca quando
confrontado com um novo sistema (Nielsen, 1993).
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— Tarefa 4 e Questionario 4: Utilizacdo do suporte

1. A organizacao da informacdo é clara.

2. Néo foi facil entender a estrutura do menu.

3. Ossite tem uma boa apresentacao dando credibilidade ao projeto.

4. A navegacao é prazerosa.

5. Eu entendi perfeitamente a estrutura do .

6. O site parece credivel.

As respostas dadas sobre a utilizacdo da opcdo de “Suporte” indicam que ha consenso
na sua utilizagdo. Apesar disso, foram registadas algumas sugestées/melhorias durante
a observacao da realizacdo da tarefa.

— Questionario 5: Avaliacao da opinido geral
1. Ossite parece credivel.

2. O ssite é visualmente muito apelativo.

3. De uma forma geral, estou satisfeito com o sistema.

A avaliacdo sobre credibilidade e apresentacéo é bastante positiva, no entanto e de acordo
com os problemas identificados — nomeadamente relacionado com o feedback e orienta-
¢ao na interacdo — podera justificar o facto dos utilizadores ndo se sentirem consensual-
mente satisfeitos.
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— Questionario 6: Avaliacdo da usabilidade geral (SUS)
As perguntas associadas ao SUS sdo as seguintes:
1. Eu penso que gostaria de utilizar este site frequentemente.
2. Eu penso que o site é desnecessariamente complexo.
3. Eu penso que o site era facil de usar.
4. Eu penso que precisaria da ajuda de pessoal especializado para usar este site.
5. Eu penso que as varias funcionalidades do site estao bem integradas.
6. Eu penso que existe demasiada inconsisténcia.
7. Eu penso que a maior parte das pessoas iriam aprender a usar este site facilmente.
8. Eu achei o site muito confuso.
9. Senti-me bastante confiante a utilizar este site.
10. Eu penso que precisaria de aprender muitas coisas antes de conseguir a usar este site.

Como referido anteriormente, este questionario tem como objetivo a avaliagao da usabili-
dade geral de um sistema, neste caso do site onde sao validados os dados registados.
O seu calculo comeca com a determinagao da pontuacdo para cada uma das respostas:

— perguntas impares (1, 3, 5, 7 e 9) subtrai-se 1 a resposta assinalada;

— perguntas pares (2, 4, 6, 8 e 10) subtrai-se 5 a resposta assinalada.
De seguida, a pontuacao calculada de todas as perguntas deverao ser somadas e o total
multiplicado por 2.5 (Sauro, 2011).

O resultado do questionario SUS para os 5 participantes do teste é a seguinte:

SUS 1 SUS 2 SUS 3 SUS 4 SUS 5 Média SUS

525 82.5 825 85 87 79.9=80

Tendo em conta que a pontuagao do SUS classifica-se de 0 a 100, a classificacdo do sistema
validado é de aproximadamente 80 — e deve ser interpretado como um indicador posi-
tivo (Sauro, 2011). No entanto as observacdes e registos efetuados durante a realizacdo
dos testes devera complementar a informacao para identificar as melhorias necessarias.

Analise dos resultados

Os resultados e observacdes registadas exigiram uma interpretacdo cuidada na medida
em que poderd ndo haver uma solucdo direta ou uma Unica solucdo para cada um das
melhorias identificadas. De facto, seria desejavel que fossem realizados novos testes para
validar se de facto as novas op¢des tomadas solucionaram os problemas.

Para ser possivel identificar melhorias pertinentes foi importante distinguir algumas su-
gestoes pertinentes de apenas alguns gostos ou desejos individuais. Foi ainda necessario
analisar que alteragdes poderdo melhorar a relacdo de custo/beneficio de utilizagao do site
desenvolvido, ou seja, algumas melhorias podem ser relativamente faceis de implementar
e apresentam um grande impacto na melhoria da qualidade da usabilidade do sistema
(Lidwell et al., 2003).

As tabelas seguintes resumem as principais melhorias identificadas ou observadas, subdi-
vididas nas categorias Erros, Alteracoes e Melhorias. Cada um dos pontos foi identificado
com o nivel de prioridade de alteracéo classificado em alta, média ou baixa de acordo com
o seu nivel de impacto.
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Erros

alta [Questionario Inicial] Ha um erro ortografico em Household Responsible.
alta [Pagina Inicial] Had um erro ortografico em What is it all about?
alta [Pagina Inicial] H& um erro ortogréfico em Thank you for your interest.
alta [Pagina Inicial] A hiperligacdo do documento Politica de Privacidade
estd incorreto.
alta [Pagina Inicial] As hiperligagdes para os manuais de instalagdo da aplicacdo
movel no texto estd em falta.
alta [Didrio de atividades] Validar se o calendario estd a atualizar corretamente
apos a validacdo de um dia completo.
alta [Registo] A mensagem de retorno sobre o envio de um e-mail de confirma-
¢ao é apresentado na cor vermelha.
alta [Registo] O e-mail enviado aos utilizadores apds o registo devera ser revisto
para aumentar a sua simpatia e clareza.
Alteracdes (1)
baixa | O texto de acesso a area registada devera ser removido "Insert your creden-
tials"
baixa | [Didrio de atividades] Devera haver a opcao de "outros" para os meios
de transporte.
baixa | [Suporte] O titulo "Categoria do problema registado" (opgdes: web ou mo-
vel) devera ser removido.
baixa | [Suporte] O titulo desta seccdo devera ser revisto de forma a poder também
servir para reportar melhorias e ndo apenas problemas.
baixa | [Contactos] Deverd estar disponivel o contacto de e-mail do projeto.
média | O logdtipo do SMART devera ser uma hiperligacdo para o site da entidade.
A seccdo de Suporte e/ou Contactos devera pedir o e-mail do utilizador,
média | para os casos em que o utilizador ndo acedeu/nao tem acesso a area regis-
tada.
média | A opcdo “Welcome” no menu da pdgina inicial apds o acesso a area reserva-
da devera ser substituida por“Home".
média | [Questionario Inicial] O feedback sobre o nimero de perguntas respondido
e/ou grupo respondido devera ser mais claro.
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Alteragoes (2)

média | [Questionario Inicial] As perguntas apresentadas no ultimo grupo deverao
ser apresentadas em formato tabela para facilitar a leitura.
média | [Questionario Inicial] A informacéo sobre de quem é a responsabilidade de
preenchimento deste questionario (House Hold Responsible) ndo é clara.
média | [Diario de atividades] A ordem dos icones devera ser revista.
alta O logétipo do "Future Mobility Survey" devera ser uma hiperligacdo
para a pagina principal.
alta O logétipo do "Future Mobility Survey" devera ser uma hiperligacéo
para a pagina principal.
alta Todos as hiperligacdes devem ser apresentados de uma forma consistente.
alta O remetente do e-mail enviado apés o registo é anénimo.
alta [Questionario Inicial] Existem cerca de 5 perguntas que apresentam erros
ou conteudo inconsistente.
alta [Questionario Inicial] Nos casos em que o carregamento das perguntas
demora mais do que alguns segundos devera haver feedback.
alta [Diario de atividades] O formato das respostas associado a pergunta sobre
o numero de acompanhantes devera ser substituido por op¢des "radio".
[Didrio de atividades] A pergunta "Qual dos seguintes acompanhantes este-
alta ve consigo?" s6 devera ser visivel se o nUmero de acompanhantes seleciona-
dos for pelo menos 1.
alta [Diario de atividades] Os botées adicionar/eliminar/expandir deverao ser
substituidos.
alta [Didrio de atividades] Os icones associados as atividades e aos meios
de transporte devem ser substituidos.
[Contactos] Caso o utilizador néo ter acedido a sua area reservada e/ou ndo
alta estiver registado, é necessério um campo de contacto para podermos agra-

decer o contacto e/ou pedir mais informacdes.
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Melhorias

baixa | O texto apresentado nas paginas Home e Recrutamento devera ser revisto
para evitar repeticoes.
baixa | Os participantes devem ser informados sobre o valor aproximado do nivel
de bateria consumida pela instalacdo da aplicacdo moével.
baixa | [Diario de Atividades] Apresentacdo de informagao quantitativa sobre o
numero de paragens/dias validados ou por validar.
baixa | [Diario de Atividades] Em algum momento os utilizadores devem ser infor-
mados que parte da informacéo foi preenchida automaticamente.
média | Os logotipos das entidades que também participam no projeto deverdo
estar disponiveis.
média | Caso a pergunta apresentada seja demasiado intrusiva devera estar associa-
da com uma breve explicagao sobre a importancia dessa informacao.
média | Entre a apresentacao do Questionario Inicial e o Didrio de Atividades devera
ser apresentado um video de apresentacao da aplicacdo mével.
média | O calendario devera ser acompanhado de uma legenda.
alta Todas as mensagens de retorno ou de erro devem ser revistas.
alta Os passos de validacdo deverao ser claros em todas as fases da interacao.
alta A informacdo deverd ser enviada de forma encriptada.
alta Devera ser claro que o e-mail fornecido é o que deve ser utilizado para
aceder ao acesso reservado.
alta [Diario de Atividades] As perguntas iniciais (well-being questions) sobre o
dia selecionado deverao ser incorporadas.
alta [Didrio de Atividades] Nao é claro para os utilizadores qual devera ser o
primeiro passo a tomar.
alta [Didrio de Atividades] O primeiro dia a validar devera ser apresentado auto-

maticamente.

Apods a identificacdo das principais melhorias a efetuar no sistema foi necessario coordena-
¢do com a equipa de desenvolvimento para identificar as prioridades e analisar a relacdo
de custo/beneficio. Seria desejavel que ap6s a implementacao das alteragdes fosse possi-
vel a realizagao de novos testes para validar o impacto das alteragdes e registo de novas

melhorias.
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Capitulo 6 / CONCLUSOES

“Clients have made my work a lot better.”
—Christoph Niemann

O projeto iTeam revelou ser um projeto ambicioso a varios niveis — principalmente
no momento de definicdo dos requisitos € que a sua complexidade se tenha tornado mais
evidente — na medida em que, pretende criar uma ferramenta que consiga registar a in-
formacao das pessoas, relativamente as suas paragens, atividades, trajetos e o nimero de
acompanhantes, que permita a constru¢ao de um modelo de mobilidade que se aproxime
0 mais possivel com o que de facto aconteceu, possibilitando um apoio a decisao.

Apesar do desenvolvimento da tecnologia (nomeadamente do GPS), ainda nao é possivel
sermos totalmente dependentes da mesma. Por um lado, por ndo haver uma garantia ab-
soluta do seu registo e por outro, por haver informacédo que (ainda) nao é possivel registar
(exemplo, a atividade realizada num determinado local), sendo por isso, necesséria a inter-
vencao do utilizador.

No levantamento das solu¢des de estudos da mobilidade referidas no Capitulo 1 —
Estado da Arte, ndo parece ter existido um respeito pelo utilizador, pois a forma como
a informacdo é apresentada prende-se apenas com aspetos funcionais, ou seja, ndo existe
uma preocupacdo com o aspeto visual, a coeréncia, a navegabilidade ou as mensagens de
retorno. A complexidade que um processo de validacdo comporta e a sua importancia na
construcao do referido modelo, exige uma interface de qualidade, resultado de um traba-
Iho de colaboracéo, e uma consciéncia clara que o processo de design é um caminho viavel
na constru¢ao dessa mesma solucao.

No projeto desenvolvido existe uma consciéncia de que a qualidade da relacdo entre pes-
soa/méquina, resultard em melhorias na assertividade, qualidade e quantidade dos dados
recolhidos. A adogdo de um processo de design metddico e suficientemente flexivel, per-
mitiu explorar novas formas de apresentacao da informacéo. O resultado é um sistema
coerente, consistente e visualmente apelativo onde a informacdo a apresentar esta estru-
turada, organizada e sistematizada em todas as suas frentes.

Atualmente, é esperado de um designer um conjunto de competéncias — criatividade,
responsabilidade, comunicacdo e capacidade de interpretar os requisitos — que devem
suportar o processo de desenvolvimento resultando numa solucao inovadora e adequada
ao problema proposto. De facto, algumas das falhas do projeto, nomeadamente com o de-
senvolvimento da interface para iPhone ficaram a dever-se dever a grande dificuldade em
comunicar com o elemento responsavel pelo seu desenvolvimento. Para além disso, o meu
préprio poder de argumentacdo e capacidade de transformar algumas decisdes intuitivas,
em algo objetivo e racional foram, em alguns momentos do processo, desvantajosos para
o projeto.

Apesar das interfaces desenvolvidas — mdvel e web — serem a linha da frente para o re-
gisto e validacdo dos dados, e por isso, permitirem a constru¢cdo do modelo de mobilidade,
é importante salvaguardar que nao funcionam apenas por si. Devem fazer parte de um
processo de recolha de dados — nomeadamente nos processos de recrutamento e acom-
panhamento dos participantes — com o envolvimento de entidades externas, que devem
ser articuladas e orientadas para um mesmo objetivo.

Por fim, é preciso ter em conta que a informacgao a recolher é sensivel e complexa. A recolha
dos dados pode ter impacto nas rotinas dos participantes, que precisam de ser acompa-
nhados e motivados no decorrer do processo da recolha, de forma a conseguir a melhor
amostra de dados possivel.
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Estes e outros risco, sao fatores que se apresentam lado a lado com a inovagao e a ambicao
inerente de um qualquer projeto de investigagao, e por isso, o processo foi altamente ite-
rativo e interativo, o que possibilitou uma maturacdo dos requisitos, resultante dos suces-
sos e insucessos conseguidos em cada um dos seus ciclos. No entanto, a definicao tardia
de alguns requisitos apresentou um grande impacto no trabalho a desenvolver na medida
em que, em alguns casos, resultaram em alteracdes transversais ou falhas na estrutura dos
conteudos a apresentar. Para além disso, e associado a dinamica do projeto, existem expec-
tativas e prazos que obrigam a uma capacidade de decisao e adaptacdo para responder
da melhor forma possivel as exigéncias — que pode resultar em decisées adequadas mas
nem sempre étimas.

Apesar dos possiveis pontos a melhorar, os testes de usabilidade apresentaram resultados
positivos, o que permite concluir que o trabalho desenvolvido estd no bom caminho, mbo-
ra fosse necessario e interessante reavaliar se as alteragdes resolveram de facto os proble-
mas identificados, para além da identificacdo de novas melhorias.

No entanto, e sendo um projeto que ird estar no terreno durante o estudo de mobilidade
que ocorrera nos proximos meses, sera possivel avaliar as decisdes efetuadas numa escala
muito maior e num ambiente pouco controlado.

Apesar de algumas ansiedades que esse feedback possa trazer, este tipo de ambiente onde
as minhas competéncias estdo constantemente a ser desafiadas foi extremamente estimu-
lante para o meu desenvolvimento como profissional, nomeadamente, no meu processo
de trabalho e na forma como abordo, resolvo e fundamento os problemas que me sao
propostos. Para além disso, permitiu que a criatividade e inspiracdo andassem lado a lado
com a capacidade de improviso, pois face as alteragdes identificadas, houve uma necessi-
dade constante de garantir e prever que a consisténcia ndo fosse comprometida, dando
continuidade, credibilidade e organizagao a informacao a apresentar.
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