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Resumo

O projeto apresentado visa 0 desenvolvimento de uma aplicacdo movel, primeiramente para
sistema Android, e cujo principal objetivo é auxiliar o utilizador na escolha da sua indumentaria
diaria tendo como base para as sugestBes apresentadas o seu guarda-roupa pessoal.

Além de prestar assisténcia ao utilizador, pretende-se igualmente transformar a relacéo deste
com o processo de compra e aquisicdo de novas pecas. Neste sentido, pretende-se que com a
implementacdo do projeto seja possivel criar parcerias com varias lojas de pronto-a-vestir, de
modo a que estas possam efetuar marketing direto aos seus clientes, sendo capazes de destacar
quais as pecas disponiveis nas lojas que combinam com o seu guarda-roupa pessoal, através da
aplicagéo.

Ainda de sublinhar é a abordagem e utilizacéo do codigo QR-Code para facilitar o processo
de inser¢do de pecas na aplicacdo. Deste modo, deixa de ser necessario captar uma imagem
fotogréafica e efetuar a posterior catalogagdo, como se usa atualmente.

Este projeto pretende assim revolucionar o mercado das atuais aplicagdes moéveis ligadas ao
sector da moda, e assisténcia ao utilizador no que respeita a sua imagem.

A dissertacdo apresentada teve como base o desenvolvimento de um projeto multidisciplinar
na area da multimédia constituido por trés componentes distintas: design, estudo de sistemas de
recomendacdo e desenvolvimento da aplicacdo (programagdo). Apesar disso, nesta tese
individual, sdo apresentados os estudos de design efetuados para o desenvolvimento desta
aplicagdo.

Nesse sentido, sdo aqui exploradas problematicas de interface, design de interacéo,
usabilidade e design centrado no utilizador, layout, cor e tipografia, tendo em conta o facto desta
aplicagdo abranger ambos 0s géneros feminino e masculino.

Uma vez que o principal objetivo do estudo efetuado é o desenvolvimento e futura
implementacdo de uma aplicacdo mdvel intuitiva, simples, e com um design apelativo para o
publico-alvo, sdo também apresentadas as diferentes fases do processo de avaliacdo de interface
e layout, e respectivos resultados.
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Abstract

This project is focused on the development of a mobile application, initially for the Android
operative system, with the purpose of helping the user on his daily outfit choice, presenting
sugestions based on the user’s personal closet.

Besides assisting the user, the project also seeks to transform his relationship with the
shopping and purchase process since with the implementation of this project it will be possible
to create partnerships with various boutiques, in such a way that, through the use of the
application, they will able to make direct marketing to their costumers, and to highlight which
items available in the shop combine with the user’s personal closet.

Also worth mentioning is the new approach to the use of the QR-Code to simplify the items
insertion in the application, without the need to photograph or catalogue them, as it is done
nowadays.

By doing so, this project intends to revolutionalise the market of mobile applications related
to the fashion industry, creating new tools to help the user make fashion choices.

The present paper is based on a multidiciplinary project of multimedia composed by three
distinct components: design, study of recommendation systems and application’s development
(programming).

Nevertheless, this individual thesis presents the design studies carried out to the
development of this application.

As such, it explores the approach of: interface, interaction design, usability and user
centered design, layout, color and tipography, bearing in mind that this application is for both
genders, feminine and masculine.

Since the main objective of this study is the development and future implementation of an
intuitive, simple application that has an appellative design to the target audience, it also presents
the various stages of the interface and layout evaluation process and its results.
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Introdugao

Capitulo 1

Introducao

Atualmente a indlstria do retalho/moda revela ser um grande mercado nao s6 por
movimentar uma parte significativa da economia mundial mas também, e principalmente, por
ser responsavel por estimular desejos, criar habitos e necessidades, diariamente, nas diversas
camadas sociais.

Contudo, para apostar neste sector é necessario compreender o comportamento humano
contemporaneo, e o0 que estimula a sociedade de consumo.

Hoje em dia somos dominados pelo trabalho e tarefas diarias, pelo que muitas vezes ndo
temos tempo para prestar a devida atencdo a nossa aparéncia. Contudo, este é um factor
essencial, pois é através da nossa imagem que € construida a primeira impressao que passamos
para a realidade circundante.

Neste sentido, é apresentado um projeto final multidisciplinar que teve como base o
desenvolvimento de uma aplicagdo movel intitulada de Personal Tailor, cuja principal funcédo é
apresentar sugestdes de indumentaria diaria criadas a partir do guarda-roupa do utilizador.

1.1 Area do Tema Desenvolvido

Como acima referido, o projeto global apresentado tem como base o desenvolvimento de
uma aplicacdo movel relacionada com o sector da moda, que funciona com base num sistema de
recomendacao. Esta permite ao utilizador visualizar, combinar ou pedir sugestdes de uma peca
de roupa especifica, ou de um outfit completo, proporcionando uma experiéncia personalizada
ao consumidor através de recomendacBes baseadas nos seus gostos pessoais.

Este projeto apresenta assim um grande desafio multidisciplinar, que se divide em trés
subprojetos distintos: estudos de design e aplicacdo dos seus principios, estudos de sistemas de
recomendacdo e programacdo (desenvolvimento da aplicacdo) (PT 2012). Uma vez que 0s
principais objetivos deste projeto individual s&o o desenvolvimento, desenho da interface e
layout da aplicacdo, bem como a avaliagio dos mesmos, sdo aqui abordados problemas
diretamente relacionados com o design da aplicacdo e interface. Neste sentido, séo apresentados
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ao longo deste documento varios principios de design, interface, design centrado no utilizador,
design de interacdo e usabilidade envolvidos no estudo e desenvolvimento de interface e design
global da aplicacéo.

Para além dos principios acima referidos, foi ainda essencial para a pesquisa efetuada ter em
conta o conhecimento e experiéncia do utilizador face a aplicacbes mdveis, pelo que foram
realizados testes de interface e layout com estes dois tipos de utilizador (com e sem experiéncia
em smartphones). Estes permitiram compreender quais as principais dificuldades de uma pessoa
com e sem experiéncia, quando em interacdo com a aplicacdo.

Foram ainda explorados outros conceitos chave como:

- Desenvolvimento multi-toque e problematicas;
- Aplicagdes mdveis aplicadas na indUstria da moda;
- Visualizacao/apresentacdo dos elementos (dimensdes, cor, tipografia).

1.1.1 Ambito do Desenvolvimento do Projeto

Num mundo onde a aparéncia ganha cada vez mais relevo, é importante que cada individuo
aprenda a destacar-se, sabendo que indumentéria utilizar nas diversas ocasides, distinguindo
aquilo que combina e que o fara sobressair.

Deste modo, a aplicagdo Personal Tailor tem como principal funcdo auxiliar o consumidor,
otimizando o tempo de escolha de um determinado outfit' ao permitir o acesso a todo o guarda-
roupa, possibilitando que este o visualize, combine pecas ou receba sugestdes do seu “estilista
personalizado” (Personal Tailor).

Além disso, a Personal Tailor podera acompanha-lo em qualquer local, facilitando assim o
processo de compra, uma vez que normalmente o cliente tem uma percep¢do reduzida do
tamanho do seu closet e das prdprias pecgas que o constituem, simplificando desta forma as suas
decisdes.

Apesar de surgirem no mercado cada vez mais projetos ligados a estas problematicas, as
solucdes apresentadas sdo ainda limitadas quer em termos de funcionalidades quer em termos de
design.

Deste modo, para o desenvolvimento do layout da aplicacdo foi antes de mais necessario
destacar qual o publico-alvo, quais as suas expectativas, e qual o tipo de sistema operativo que
este mais utiliza (Android, i0S, Symbian, Windows).

Neste sentido, a Personal Tailor pretende abranger todos os utilizadores de smartphones
Android, que recorrem habitualmente a aplicagdes mdveis, com relativo poder de compra e
nivel social médio; com idades compreendidas entre os catorze e os cinquenta e cinco anos de
idade, com pouco tempo disponivel, gosto pela moda e abertos as novas tecnologias de
informacéo e comunicagéo.

" Outfit ¢ um termo inglés utilizado para conjunto/combinacio de pegas, traje, fato.
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Além disso, esta aplicacdo ndo se cinge ao publico do género feminino que normalmente se
preocupa mais com a aparéncia, pretendendo igualmente sensibilizar o pablico masculino.

1.1.2 Motivacgado

A motivacdo para desenvolvimento deste projeto surgiu do crescimento substancial que as
aplicagcbes moveis tém atualmente sofrido. Do mesmo modo é possivel notar uma procura
exponencial de smartphones face a procura de telemdveis tradicionais. Segundo registos da
ANACOM, em 2010 as vendas de smartphones cresceram 79% representando 16% do total de
equipamentos moveis (telemdveis) vendidos em Portugal (ANACOM 2010). Podemos verificar
0 crescimento destes dispositivos a partir da figura A.1) dos anexos, onde € apresentada a
comparagdo entre 0 2° trimestre de 2009 e o 2° trimestre de 2010.

J& no terceiro trimestre de 2011, as vendas mundiais de smartphones cresceram para 42%,
em comparagdo com o mesmo periodo do ano anterior (venda de 81,1 milhdes de unidades)
alcangando nesse ano a venda de 115 milhGes de unidades (dados recolhidos pelo Instituto
Gartner?).

Por outro lado, o mercado do retalho é extremamente rico, ndo sé pelas razGes acima
apresentadas, mas também porque é algo que vai sempre existir e que vai criar constantemente
novas necessidades ao utilizador.

O tema escolhido surge assim da tentativa de auxiliar o utilizador, otimizando o tempo de
escolha da indumentéria correta para as diferentes ocasides do quotidiano pelo que a aplicagdo
tem como principal funcdo a apresentacdo de um leque de sugestdes para uma determinada
ocasido. Para isso sdo levados em conta varios factores como a cor que o utilizador pretende,
ocasido e o tipo de pega que quer envergar: vestido, fato ou combinacdo de pegas.

Além disso, a possibilidade de introduzir algo tdo inovador como a capacidade de
conjugacdo do closet pessoal com as pecas de roupa de uma loja fazendo combinac@es entre as
mesmas, surge como um desafio empolgante.

No que toca ao design foi fundamental pensar a interface da aplicacéo para que esta fosse de
facil utilizagdo e percepcdo, em especial pelo facto de esta apresentar diversas hipoOteses
(caminhos), para o utilizador tomar.

Foi igualmente necessario ponderar sobre os diferentes tipos de utilizadores que existem e
que esperam que o layout va de encontro ao seus desejos: os utilizadores menos experientes que
precisam de coisas mais simples e faseadas para os ajudar durante a navegacao; e os utilizadores
mais experientes que esperam respostas rapidas e atalhos.

Neste sentido foi necessario um estudo aprofundado sobre interface, usabilidade e design de
interacgdo.

2 O Instituto Gartner ¢ lider mundial em pesquisa e aconselhamento sobre tecnologia.
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1.2 Objetivos

Os objetivos a atingir com este projeto multidisciplinar prendem-se com o desenvolvimento
de uma aplicacgdo inovadora, capaz de revolucionar 0 mercado do retalho através das suas duas
novas funcles: sugestdo com base no closet pessoal, e ligacdo direta as lojas, permitindo
conjugar o guarda-roupa pessoal com pecas de uma determinada loja ou marca.

Contudo, para que o utilizador se sinta interessado por experimentar esta nova tecnologia, é
igualmente necessario que se sinta atraido pelo seu aspecto, uma vez que, para aléem de ser
intuitiva e de facil utilizacdo, um bom design é essencial para a venda de qualquer produto.

Neste sentido, no que respeita aos objetivos individuais da parte do design, pretende-se
alcangar uma proposta de layout aprazivel e capaz de cativar quer pessoas do género masculino
quer do género feminino. Em relagdo a interface é essencial alcancar uma solucdo de féacil
utilizacdo e intuitiva para o utilizador real. Contudo, é importante que esta seja a0 mesmo tempo
interessante, apresentando para além de uma boa imagem, igualmente uma vertente lidica capaz
de cativar quem esta a interagir.

Por fim, apds o desenvolvimento do software estar concluido pretende-se apresentar um
protétipo real, jA& com o design incorporado, a algumas lojas de retalho, tendo em vista um
trabalho futuro em parceria.

1.3 Metodologia

Para o desenvolvimento do projeto, depois de definir a &rea, o publico-alvo e identificar as
suas necessidades, foi necessario elaborar uma pesquisa sobre aplicacfes moveis, 0 que ja existe
no mercado e quais as aplicacfes mais procuradas com ligacéo ao sector da moda.

Para isso, foi elaborada uma tabela comparativa de funcionalidades com aplicacGes
semelhantes, atualmente consideradas como referéncia dentro do ramo.

De seguida foram estudados os principios base para o desenvolvimento de interface visual
de uma aplicacdo movel, tendo sido por isso seguidas as recomendagdes disponibilizadas pela
Equipa de User Experience da Android (AUX 2012) quer ao nivel de estrutura de uma
aplicacdo, quer ao nivel de interacédo e design.

Foram ainda estudados principios para melhorar o design de interface do utilizador com
base nos estudos de Larry Constantine®, Lucy Lockwood*, e Ben Shneiderman®.

3 Larry Constantine nasceu na América em 1943 ¢ ¢ um engenheiro de software e professor no Departamento de
Matematica e Engenharia na Universidade da Madeira, Portugal. Sendo considerado como um dos pioneiros da
informatica, ele contribuiu para diversos conceitos e técnicas formando as bases da pratica moderna da engenharia de
software e aplicagdes de design e desenvolvimento.

* Lucy Lockwood ¢ uma reconhecida consultora com aproximadamente 20 anos de experiéncia em programagio e
administracdo de projetos, no seu trabalho sobre usabilidade de software, trabalho de equipa técnico e integracdo
efetiva de pessoas e tecnologia no processo de desenvolvimento. Ajudou a desenvolver muitos dos conceitos “core”
de usage-centered design.

> Ben Shneiderman nasceu na América em 1947 e é um cientista de computagdo e professor de Ciéncias de
computadores na Universidade de Maryland, College Park. Além disso, conduziu pesquisa fundamental no campo da
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S&o ainda apresentadas ao longo desta tese noc¢Bes de design de interacdo, design centrado
no utilizador e usabilidade.

Ao longo do desenvolvimento do design foram realizados testes com utilizadores reais entre
0s catorze e os cinquenta e cinco anos de idade. Para isso desenvolveram-se protétipos de baixa
fidelidade, tendo sido realizados dois testes, primeiro com um layout simples, e depois com o
altimo layout desenvolvido, para validar a interface, layout e usabilidade da aplicag&o.

Do mesmo modo foram aplicados e testados os principios de design de interacdo utilizados
(aprendizagem; eficiéncia; memorabilidade; reparacdo de erros; simplicidade; mapeamento;
visibilidade; feedback; consisténcia; satisfacdo) e GUI design, sendo as respostas avaliadas de
acordo com a experiéncia do utilizador face as aplicagBes moveis.

1.4 Estrutura do Documento

O documento apresentado segue uma estrutura simples constituida por 7 capitulos, dos quais
a introdugdo é o primeiro. Aqui é feita uma contextualizacdo do trabalho realizado. A este
capitulo segue-se o estado da arte (segundo capitulo), onde sdo apresentadas as aplicacdes
moveis ligadas ao sector da moda que vingam atualmente no mercado. No terceiro capitulo sdo
abordados os conceitos e principios em que o estudo efetuado se baseou. Seguidamente sdo
especificados os requisitos (capitulo 4), onde é apresentado ao leitor a metodologia adoptada, 0
estudo prévio e suas mais valias, 0s casos de uso, os requisitos funcionais e de design, bem
como as funcionalidades da aplicacdo. O quinto capitulo refere-se ao desenvolvimento de
interface e layout da aplicacdo, juntamente com o0s principios de interagdo seguidos neste
processo. No capitulo seguinte (capitulo 6), sdo descritos os testes realizados e respectivos
resultados. O dltimo capitulo (sétimo capitulo) centra-se nas conclusGes alcangadas e nos
préximos passos a tomar no desenvolvimento do projeto.

No final do documento encontra-se a lista de referéncias bibliograficas que o leitor podera
consultar para aprofundar alguns dos conceitos explorados ao longo do estudo efetuado, seguida
da sec¢do de anexos A e B, divididos em informacdo complementar e estudos de interface e
layout, respectivamente.

interagdo homem-computador, desenvolvendo novas ideias, métodos e ferramentas como a manipulagdo direta de
interface, e as suas oito regras de ouro do design de interface.
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Capitulo 2

Estado da Arte

Atualmente as aplicacbes moveis crescem exponencialmente pela sua versatilidade,
capacidade e possibilidade de utilizagdo em qualquer local. Cada vez mais nos tornamos
dependentes da tecnologia dos smartphones e das possibilidades que estes nos oferecem.

As aplicagdes disponiveis nos diversos mercados em especial na Google Play Store e Apple
App Store sdo cada vez mais diversificadas respondendo as nossas necessidades e criando outras
gue antes ndo existiam. Deste modo, para entrar neste mercado em expansdo & necessario
conhecer o0 que esta a ser feito, e 0 que mais atrai os utilizadores.

Como referido no capitulo anterior, a indUstria do retalho/moda é um grande mercado capaz
de movimentar massas ao ser responsavel por estimular desejos. Por isso, para 0
desenvolvimento especifico desta aplicacdo foi necessario compreender igualmente o que
existia no mercado relacionado com esta area, quais as principais aplica¢des ligadas ao sector da
nossa aplicacdo e como é que o utilizador Ihes reage, restringindo assim 0 nosso espectro de
estudo. Por este motivo, realizou-se primeiramente um estudo geral das novas tecnologias e
abordagens ao utilizador, no que respeita ao sector de estudo, convergindo posteriormente esta
analise para as aplicagdes moveis relacionadas com o sector da moda, melhor classificadas no
ranking do Google Play e iTunes. Posteriormente este estudo foi aprofundado, pelo que foram
procuradas aplicagbes mais parecidas com a Personal Tailor no que respeita as suas
funcionalidades.

2.1 Novas Tecnologias e Abordagens ao Utilizador no Sector do
Retalho/Moda

Como referido no inicio deste capitulo, na fase inicial do estudo efetuado foi necessario
conhecer quais as tecnologias relacionadas com a inddstria do retalho que estdo atualmente
implementadas no mercado, de modo a compreender ndo s6 a abordagem das mesmas ao
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utilizador e a sua aceitacdo por parte deste, como também quais as suas principais
caracteristicas.

Uma das tecnologias recentemente introduzida no mercado é o espelho virtual, que permite
as lojas oferecerem ao utilizador uma forma mais rapida, eficiente e interactiva de experimentar
as diversas pecas da marca. Esta tecnologia foi j& implementada por algumas marcas como
Adidas, Throttleman, e Ray-Ban®, marca que apresenta no seu website a possibilidade do
utilizador experimentar os diversos modelos de 6culos de sol, sendo apenas necessario que
tenha ligada uma camara para captar a sua face de modo a sobrepor 0s artigos sobre a mesma.

No caso especifico da adidas, o espelho virtual implementado na loja da marca em Paris,
baseado no software desenvolvido pelo Instituto Fraunhofer’ é constituido por uma cAmara que
capta a imagem dos membros inferiores do utilizador, originando a imagem dos varios modelos
de sapatilhas da marca sobre os pés do mesmo. Neste espelho o consumidor pode escolher o que
quer ver, experimentando diversos artigos sem ter de os experimentar realmente, como podemos
visualizar na figura 2.1.

Figura 2. 1 — Espelho virtual utilizado pela marca adidas (IL 2008).

J& 0 projeto “Espelho Magico” da marca Throttleman, implementado na loja Throttleman do
Cascais Shopping no final de 2007, apresentava ao utilizador a possibilidade de ler as tags dos
artigos de vestuario, etiquetados, ou seja, a tecnologia utilizada permitia ao espelho o
reconhecimento da peca que o cliente escolhia para experimentar. Além disso, com a
possibilidade de desenvolvimento de contetdos, o “Espelho Magico” podera indicar ao cliente,
0s tamanhos ou cores alternativas que estdo disponiveis e sugerir outras pe¢as que combinem

8 Espelho virtual da Ray-Ban - http://www.ray-ban.com/portugal/science/virtual-mirror

7 O Instituto Fraunhofer foi fundado na Alemanha em 1949, desenvolvendo varias solucdes de software.
http://www.hhi.fraunhofer.de/fields-of-competence/image-processing/research-groups/computer-vision-
graphics/research/virtual-mirror.html
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com a peca escolhida, fazendo sugestfes de conjugacdo, como é possivel visualizar na figura
abaixo.

Figura 2. 2 — Espelho Mdgico implementado pela marca Throttleman

2.2 Aplicagdes Moveis no Sector da Moda

No que respeita a aplicagdes moveis relacionadas com o setor da moda, sdo abaixo
apresentadas as aplicacdes ShopStyle®, Me Shops®, Snapette’ e Luster™.

A aplicacdo ShopStyle (sistema Android e iOS) tem como principal funcdo juntar as lojas
que seguem as Ultimas tendéncias da moda e as melhores marcas. Esta permite ao utilizador
comprar pecas de roupa, de decoracdo para casa, e tem igualmente disponivel uma éarea
reservada para categorias de crianga. As pecas apresentadas seguem as ultimas tendéncias de
mais de 300 retalhistas como a ShopBop, Norstorm, Pottery Barn, Sephora, Net-a-Porter, entre
outros. Além disso, permite ao utilizador criar alertas sobre promocdes de produtos e marcas.

Outra aplicacdo que ganhou relevo neste mercado foi a aplicacdo MeShops (sistema i0OS).
Esta apresenta uma forma préatica e facil de efetuar compras. O utilizador pode aceder aos
artigos de varias lojas (Sephora, Macy’s, Endless, Black Friday, etc) a qualquer hora e em
qualquer lugar, podendo efetuar a compra dos mesmos e fazer o checkout mével de forma
conveniente, em qualquer uma das lojas MeShops.

Este servico € ativado por uma tecnologia de voz denominada de MeMeMe:

“A tecnologia MeMeMe proporciona a plataforma de reconhecimento de voz mais avangada
do mundo. A nossa tecnologia patenteada adapta-se de uma forma Unica a voz de cada
interlocutor, a cada contetdo especifico, e a cada aplicacdo, adaptando o reconhecimento de voz
de forma a obter sempre a maxima precisao de acordo com o utilizador” (PRWEB12).

8 ShopStyle - http://itunes.apple.com/pt/app/shopstyle/id314673827?mt=8
% Me Shops — http://itunes.apple.com/us/app/me-shops/id421830161?mt=8
19 Snapette — http://itunes.apple.com/pt/app/snapette/id44798946 1 2mt=8

! Luster — http://itunes.apple.com/us/app/luster/id4956693 15?7mt=8
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Igualmente popular € a aplicacdo Snapette (sistema Android e iOS). Esta funciona como
uma espécie de rede social onde o utilizador pode fazer o upload de fotografias de produtos e
partilhar a marca, preco e localizagcdo dos mesmos, construindo pouco a pouco um closet virtual.

Além disso, permite ao utilizador ver os artigos de outras pessoas e respectivas informagdes.

Ainda de referir é a aplicagdo Luster (sistema iOS). Esta informa o utilizador em tempo real
sobre eventos relacionados com o sector da moda, que decorrem nas proximidades, ajudando-o
a encontrar lojas e marcas.

Outras aplicacdes semelhantes sdo:

Gilt* (sistema Blackbery, Android, iOS): Permite ao utilizador receber alertas sobre saldos,
fazer compras a partir de qualquer local e estar atualizado sobre futuros saldos.

Chicfeed ** (sistema iOS): A sua principal func&o é reunir num dnico site todas as imagens
relacionadas com o munda da moda.
Os blog e sites atualmente incluidos sdo:

- The Sartorialist

- Face Hunter

- Jak And Jill Blog

- Cherry Blossom Girl
- LookBook

- Altamira.

2.3 Aplicaces Moveis Semelhantes

Como acima referido, apds um estudo geral sobre as aplicacbes mais populares ligadas a
area da moda, serdo agora descritas aplicagdes mais proximas da Personal Tailor no que
respeita a funcionalidades.

Neste sentido, sdo abaixo apresentadas algumas aplicagcfes mdveis que tém como fungéo
auxiliar o utilizador no que respeita a sua imagem e organizagdo do seu guarda-roupa pessoal,
sendo igualmente feita uma breve analise no que respeita ao layout da mesma.

2.3.1 My Fashion Assistant (Sistema Android)

A principal fungdo da My Fashion Assistant é, tal como o nome indica, auxiliar o utilizador
na organizacao do seu guarda roupa.

12 Gilt — https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gilt.android

13 Chicfeed — http://itunes.apple.com/us/app/chicfeed/id338930115?mt=8
10
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Esta aplicacdo permite ao utilizador adicionar pecas, seja da sua galeria pessoal, seja atraves
de fotografia.

Além disso, permite pesquisar por pecas de roupa, tendo em conta a cor, estacdo do ano,
etiqueta, entre outros.

Também é possivel aceder a um calendario onde ficam registadas as pecas que s&o
utilizadas. Contudo, os principais factores inovadores sdo a apresentacdo de uma calculadora de
compras que permite ao utilizador saber quanto vai gastar na compra de determinadas pecas, as
dicas diarias que a aplicacdo oferece sobre as Ultimas tendéncias, e como usar determinadas
pecas.

O preco desta aplicacdo € 1.50€.

Caracterizagéo de Layout

Em relagdo ao layout da aplicagdo esta apresenta um design simples que se aproxima
bastante da area do design de moda, pela utilizagdo de imagens ilustrativas das diversas
funcionalidades, categorias, tipos de pecas, entre outros, como é possivel visualizar na figura
2.3.

Apesar de apresentar uma abordagem diferente pelas imagens se aproximarem mais do
desenho livre, ndo existe grande contraste entre as mesmas e o fundo, em parte pela escolha de
cor do mesmo (castanho claro), o que faz com que nédo sejam tdo apelativas.

Contudo para a apresentacdo de pecas e combinacdo das mesmas ja é utilizado um fundo
branco, possivelmente para evitar conflitos entre cor de fundo e pegas.

Além disso, esta aplicagdo apresenta dois ecrds distintos para opg¢des, contrariamente ao que
é normalmente apresentado (ecra dnico inicial).

Em termos de design esta aplicacdo ganha relevo sobre as restantes na medida em que
utiliza a mesma forma de combinacdo de pecas pensada para a Personal Tailor, apresentando
assim uma estrutura semelhante a aplicagdo pulse. Esta é uma aplicacéo para leitura de noticias,
gue partindo dos nossos sites preferidos, cria mosaicos interativos através dos quais é possivel
navegar na aplicacdo como visivel na figura 2.4.

' Fashion for
your lifestyle

For Her & Him $ {"“\'

|« At
View Head To
Toes LIS T

Figura 2. 3 — Aplicagdo My Fashion Assistant.
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Figura 2. 4 — Aplicagdo Pulse.

2.3.2 StyleBook (Sistema iOS)

A principal funcdo desta aplicagdo é apresentar outfits de revistas de roupa ao utilizador.
Deste modo, apoés a insercdo fotografica das pecas de roupa, a aplicacdo vai ajudar o utilizador
apresentando-lhe combinacBes possiveis para as diversas situagdes. Esta inclui ainda um
calendario com o histérico das roupas usadas pelo utilizador.

O custo desta aplicacdo é 3,25 €.

Caracterizagdo de Layout

A aplicagdo StyleBook (figura 2.5) apresenta um design muito clean, sendo utilizado em
todos os ecrds um fundo branco. Este factor ajuda a aplicagdo especialmente na apresentacao de
outfit, onde existem varias pecas a ser conjugadas, facilitando assim a leitura do utilizador ao
ndo existirem factores externos como imagens de fundo ou cores. Neste sentido, a aplicagéo
aproveita a0 maximo o espaco disponivel para apresentar as pegas de vestuario e acessorios.

Em termos de menu de navegacdo, para além do menu inicial que tem como base uma
grelha de 3x3, onde as opcles sdo ilustradas através de imagens 2D, existe um menu de
navegacdo situado na parte inferior do ecrd, com as mesmas opcdes, ilustradas da mesma forma.
Além disso, as imagens apresentadas sao sempre auxiliadas por uma legenda.

Em relagdo as cores utilizadas, esta aplicagdo aposta em tons suaves, 0 que ndo cria muito
contraste com o fundo branco, pelo que o seu aspeto inicial revela-se pouco apelativo.
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Figura 2. 5 — Aplicagdo StyleBook.

2.3.3 Cool Guy (Sistema i0S e Android)

Esta é uma aplicacdo especifica para auxiliar os utilizadores do género masculino a
organizar o seu guarda-roupa. Através de fotografia, o utilizador consegue adicionar as suas
pecas de roupa ao seu closet virtual.

Tal como a aplicacdo anterior, esta ajuda o utilizador na criacdo de indumentarias.

Esta aplicacéo é gratuita.

Caracterizagdo de Layout

A aplicacdo Cool Guy (figura 2.6) caracteriza-se por um design mais dindmico e moderno,
apesar da apresentacao ser bastante clean.

Uma vez que se trata de uma aplicacdo mdvel dirigida ao publico masculino, existe um
cuidado especial ao nivel das imagens utilizadas e cores, onde predomina um tom de azul
acinzentado que confere uma certa subtileza e homogeneidade. E ainda de sublinhar que apesar
do menu principal ser apresentado numa grelha de 3x3, como na aplicacdo StyleBook, as
imagens utilizadas sdo 3D. Além disso, estas imagens pretendem criar um elo de ligagcdo com o
utilizador, sendo apresentado um armario bastante robusto para representar o closet do
utilizador, e uma simples cruzeta para adicionar itens.

Este cuidado é bastante acentuado quando esta aplicacdo é comparada com a sua versao
feminina Stylish Girl, criada pelo mesmo grupo.

Contudo, estas imagens ndo ddo qualquer feedback ao utilizador quando este interage com a
aplicacdo. Neste caso o feedback recorre unicamente a utilizacdo de som, o que levanta um
problema caso o telemovel esteja em siléncio, ja que também ndo existe um haptic feedback
(feedback através de vibragdo do dispositivo).

Em relacdo a iconografia esta aplicacdo utiliza apenas oito icones — pesquisa, tirar fotografia
as pecas, ir buscar fotografias a galeria pessoal, adicionar item a partir do guarda roupa ou wish
list, eliminar lojas, e setas de backward e forward — dos quais a maioria séo 2D.
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Figura 2. 6 — Aplicagdo Cool Guy e Stylish Girl.

Shoos

2.3.4 Ask a Stylist (Sistema iOS)

Esta aplicacdo permite ao utilizador obter a opinido de um especialista de moda que o
aconselhara sobre a indumentéria adequada para uma determinada ocasido, apés o envio de uma
fotografia de corpo inteiro com o respectivo outfit.

Contudo, pode levar algum tempo até que o utilizador receba um feedback (15 minutos).

Além disso, esta aplicacdo também € gratuita.

Caracterizagdo de Layout

A aplicagdo Ask a Stylist (figura 2.7) apresenta um design simples e clean uma vez que tem
uma Unica funcionalidade, como acima referido, o seu layout é bastante simples. Por isso, este é
maioritariamente construido pela tipografia e cores utilizadas. Como é possivel visualizar, a
aplicacdo baseia-se num fundo constituido por um gradiente radial em tons de cinza, e
tipografia. A fonte utilizada é ndo serifada, e existe uma hierarquia clara na leitura que se
pretende. Neste sentido, é apresentado em primeiro lugar e com um corpo de letra consideravel
o0 problema que o utilizador tem e logo de seguida temos a solugao para 0 mesmo — “let glamour
stylists give you an answer in minutes”. Porém, aquilo que o utilizador vai ler primeiro € o
facto desta aplicacdo ser gratuita, sendo este um dos principais factores de aceitacdo ou recusa
de uma aplicacéo.

Existe ainda um menu de navegac&o situado na parte inferior da aplicagdo com duas op¢oes:
prosseguir com o seu pedido de ajuda, e rever respostas anteriores.

Em relacdo as imagens utilizadas estas cingem-se a duas fotografias no ecrd inicial, onde
temos expostos dois estilos de vestir claramente diferentes, e as imagens fotogréficas das pegas
gue fotografamos e dos estilistas que nos aconselham.

Em termos gerais a aplicacdo esta bem organizada, interligando os elementos de uma forma
aprazivel e coerente.
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Figura 2. 7 — Aplicagdio Ask a Stylist.

2.3.5 Vogue Stylist e Stylecaster (Sistema iOS)

Esta aplicacdo revela uma nova forma de interagir com o catalogo de colecdo da revista
Vogue, permitindo ao utilizador assinalar pecas de roupa, acessorios ou artigos de especial
interesse. Porém, é necessario que este esteja conectado a internet para que seja possivel aceder
a aplicacdo. A Vogue Stylist permite ainda a partilha das listas pessoais de favoritos nas
respectiva pagina do website, interligando, assim, a publicacdo impressa e online. Contudo, a
sua mais valia face as restantes aplicagdes é apresentar sugestdes de itens baseadas na
localizagdo do utilizador e previsao meteorolégica do local.

Na mesma linha, temos a aplicacdo StyleCaster'® (sistema iOS) que tem como principal
fungdo apresentar uma indumentaria com base na meteorologia de um determinado local. Esta
aplicagdo baseia-se num sistema de recomendacdo personalizado, sugerindo looks para
inspiracdo com base nos gostos do utilizador. Tal como a aplicacdo Vogue Stylist, também esta é

uma aplicacdo gratuita.
Caracterizacao de Layout da aplicacdo Vogue Stylist

A aplicacdo Vogue Stylist apresenta um layout bastante simples, clean e eficaz como visivel
na figura 2.8.

Tal como a aplicacdo StyleBook esta aplicacdo apresenta-nos um design baseado na
utilizacdo de um fundo branco sobre o qual surgem os diversos itens e looks. Contudo, esta
aplicagdo consegue quebrar a monotonia através do contraste de cores e da utilizacdo de
imagens fotogréficas de boa qualidade.

Tal como a StyleBook temos a utilizacdo total de ecra para a criagdo de modelos, sendo
apenas reservado um espaco limitado para 0 menu de navegacao que se encontra localizado, tal
como nas aplicagdes acima referidas, na parte inferior do ecra.

1 StyleCaster — http://itunes.apple.com/us/app/stylecaster/id33 1467278 ?mt=8
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Os icones utilizados sdo bastante simples baseando-se em formas ilustrativas. Além disso, a
sua cor varia consoante estejam ou ndo selecionados (feedback de interacdo), sendo
acompanhados por uma legenda, respectivamente.

Contudo, contrariamente ao que foi até aqui falado esta aplicacdo apresenta os outfits
criados dividindo o ecrd em duas partes, uma reservada as pe¢as de vestuario e outra para
acessorios. Apesar do utilizador ndo ter uma apresentacdo do modelo ordenado por parte de
cima, parte de baixo, cal¢ado e acessorios, a apresentacao do conjunto funciona bastante bem.

10:30 AM 10:30 AM ( 10:30 AM

g GLE

MANHATTAN, NY

CLLGT

Calvin Klein

Ankle Tie Platform

AVAILABLE IN JUTE
SUEDE OR SADDLE PY THON

Restyle with Sponsored Products

.o o .
™" Waiting for Trends to Load. X J v soe LDLOR
2DIT

Trends. Style It Favorites More

Figura 2. 8 — Aplicagdo Vogue Stylist.

2.3.6 Mango (Sistema iOS)

Esta aplicacdo como o proprio nome indica pertence a conhecida marca de roupa “Mango”
que langou recentemente no mercado uma nova ferramenta interativa que permite ao utilizador
estar em permanente contacto com as suas novidades e promogdes.

Deste modo, para além de disponibilizar o acesso direto ao website da marca, possibilita
ainda a elaboragdo de uma lista dos itens favoritos, fazer compras online, localizar as lojas bem
como fazer o Mix & Match (combinacéo entre pecas de roupa — restrito para sistema iOS).

Ou seja, esta nova aplicacédo revela-se altamente inovadora ao ser constituida ndo sé por um
guarda-roupa virtual, mas sendo ela prépria um provador virtual interativo. Este permite a
combinagéo dos diferentes itens do catalogo entre si, tendo como base a imagem fotogréfica de
uma modelo que pode ser alterada para uma imagem do utilizador na mesma pose.

Caraterizacao de Layout

A aplicacdo da Mango (figura 2.9) apresenta um layout bastante aprazivel e de facil leitura
baseando-se na utilizacdo de imagens fotograficas que ocupam a totalidade do ecrd, & excecéo
do menu que também se encontra na parte inferior do ecra, contendo cinco opgdes, e do banner
superior que localiza o utilizador na aplicacdo. Os icones utilizados sdo bastante simples e
variam entre duas cores, uma de apresentacdo e outra de selecdo. A acompanha-los existe
igualmente uma legenda, tal como nas aplicagdes anteriores.

Em termos de imagens esta aplicacdo baseia-se em fotografias, tal como a aplicacdo Vogue
Stylist, permitindo contudo a construcdo de outfit de uma forma diferente (Mix & Match).

16



Estado da Arte

Na aplicacdo Mango é possivel combinar pegas tendo como base uma modelo fotogréfica,
ou uma fotografia do utilizador, de corpo inteiro, sendo possivel arrastar as pecas presentes
numa coluna no lado direito do ecrd, redimensiona-las e combina-las como se quiser.

Relativamente as cores e imagens de fundo, esta aplicacdo utiliza o branco ou imagens
neutras, como a da passerelle no ecra de Mix & Match.

& oo U

o

LT N W -

Figura 2. 9 — Aplicagdo da Mango.
2.4 Conclusdes com Tabela Comparativa

Apesar das aplicagdes acima referidas serem de algum modo consideradas exemplares no
sector da moda, todas apresentam algumas falhas, quer a nivel de funcionalidade, quer em
termos de design, embora na sua maioria este seja aprazivel.

Contudo, existe ainda um longo caminho a percorrer para romper com a tradicional
organizagéo dos elementos visuais.

Além disso, estas aplicacdes apenas permitem ao utilizador visualizar as pecas, sendo que a
combinagdo possivel entre estas apenas sucede a nivel do guarda-roupa pessoal, ou unicamente
das pegas de uma marca (Mango, Vogue), ndo sendo atualmente possivel combinar pegas
pessoais com pegas de uma marca/loja.

Apobs a pesquisa destas aplicacGes e diferentes tecnologias para facilitar o trabalho do
utilizador na criacdo do seu guarda-roupa virtual, foram extraidos os factores essenciais
pretendendo-se posteriormente associa-los a utilizacdo do QR-Code™.

Através deste estudo concluiu-se igualmente que a capacidade de personalizagdo é um factor
essencial na medida em que identifica as necessidades imediatas do utilizador sem lho perguntar
diretamente. Além disso, o utilizador gosta de sentir que é tratado individualmente.

'S A tecnologia emergente de QR-Code consiste num codigo matriz criado pela empresa japonesa Denso-Wave em
1994. O seu nome deriva da frase “Quick Response”, uma vez que o criador pretendia que o cdédigo permitisse
descodificar os seus conteudos rapidamente, mesmo com imagens de baixa resolugdo, feitas por cameras digitais em
formato VGA, o que procuramos oferecer ao consumidor com a proposta apresentada. O QR-Code permite ainda
uma alta capacidade de codificagdo de dados, sendo capaz de codificar no mesmo espago, uma quantidade superior de
dados que um cédigo de barras tradicional.
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Tal como referido por Dezhi Wu no seu projeto final sobre personalizacdo da interface
(Personalization in User Interface), a tecnologia da personalizacdo envolve um software que
aprende padrdes, habitos e preferéncias (PUI 2001).

Outro factor igualmente interessante é a capacidade de resposta e orientacdo da aplicacéo.
Tal como sucede na aplicacdo Ask a Stylist, € importante para o utilizador saber se a
combinacdo de pegas € a correta e obter o feedback de um estilista é uma mais valia.

Nesse sentido, conclui-se que em termos de funcionalidades aquilo que as pessoas procuram
é uma aplicacdo simples que as possa auxiliar sem grandes dificuldades, e que seja capaz de
Ihes fornecer aquilo que pretendem sem o guestionar.

Contudo, ainda néo existe nenhuma aplicacdo capaz de fazer sugestdes com base nas pegas
do guarda-roupa pessoal do utilizador, limitando-se a apresentar sugestfes de outfits com pegas
da marca (vogue stylist e mango), ou outros modelos para inspiragao (cool guy).

Para analisar as diferentes funcionalidades das varias aplicacfes acima apresentadas, e as da
Personal Tailor, foi criada uma tabela comparativa de funcionalidades. Embora algumas das
funcionalidades da aplicagdo Personal Tailor ainda ndo terem sido implementadas, como é o
caso da reedicdo de pecas e partilha com amigos através de ligacdo ao Facebook, estas foram de
qualquer forma contempladas na tabela ja que a sua implentacdo ndo apresenta grandes desafios
técnicos.

Por fim, temos o caso da combinacdo entre pecas de uma loja e as do closet do utilizador,
funcdo que ndo foi contemplada na tabela. Embora esta seja uma das funcionalidades mais
revolucionarias da Personal Tailor, o seu desenvolvimento representa um desafio técnico maior.
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Figura 2. 10 — Tabela comparativa de aplicagées moveis do sector da moda.
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Capitulo 3

Conceltos

Esta tese estd fortemente direcionada para o design de interface e interacéo, pelo que para o
seu desenvolvimento foi necessario ter em conta alguns principios base ja estabelecidos com os
quais o leitor podera estar familiarizado:

- Design de Interacéo;

- Design Centrado no Utilizador;
- Design Research;

- Usabilidade.

3.1 Design de Interacao

O design de interacdo € um tema que tem sido recentemente abordado de modo a ser
possivel conciliar funcionalidade e usabilidade. Isto é, criar um equilibrio entre o que é esperado
gue suceda e aquilo que realmente acontece.

“O design de interacdo investiga o uso de artefactos e o target domain a partir de uma

abordagem de desenvolvimento centrada no utilizador” (Preece 2002).

A sua principal fungao é facilitar a interagdo do utilizador, por isso € necessario ter em conta
0 contexto cultural e social do mesmo, uma vez que estes factores afectam o tipo de produto ou
Servigo e como este se apresenta.

Contudo, para que haja um equilibrio é necessério desenvolver varias opgdes, varios
esbocos preliminares, passando depois para a construcao de protdtipos que serdo posteriormente
testados. As caracteristicas chave do processo de design de interagdo sdo a incorporagdo
explicita do envolvimento do utilizador, a iteracdo e os critérios de usabilidade especificos. Este
foi o processo base adoptado para o desenvolvimento da Personal Tailor.
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Deste modo para o bom desenvolvimento do projeto foi necessario ter em conta alguns
principios fundamentais como os apresentados por Jennifer Preece e Dan Saffer:

e Focarmo-nos no utilizador: Para desenvolvermos um projeto € necessario ter em
conta 0 nosso publico-alvo e como o nosso produto podera auxilia-lo. E
fundamental perceber que o que interessa ao utilizador sdo as tarefas que tem de
desempenhar e os objetivos que tem de cumprir dentro dos seus limites.

e Encontrar alternativas: O design deve ter como preocupacdo criar opcBes para 0
utilizador. E fundamental sugerir ideias que vdo de encontro aos requisitos. “Criar
uma terceira op¢ao em vez de escolher entre duas” (Saffer 2007) como séo exemplo
0s text adds da Google AdWords que surgiram do facto dos utilizadores nédo
gostarem dos tradicionais banners. Além disso, é importante referir que esta
atividade pode ser dividida em dois tipos de subatividade — design conceptual e
design fisico sendo que o primeiro descreve aquilo que o produto deveria fazer,
como se comportar, com o que parecer. Ja o segundo considera detalhes como cor,
sons e imagens, design do menu e icones (Preece 2002).

e Conceber ideias e prototipos: As solucdes de design nascem de um brainstorming
onde as ideias alcangadas sdo mais tarde testadas através de maquetes. Contudo, é
importante ter em mente que o protdtipo ndo representa “a solugdo” mas uma
solucdo possivel e por isso deve evoluir para outras solugdes que devem por sua vez
ser testadas até se alcancar o produto final. E ainda importante referir que ndo é
fundamental que exista uma parte de software a funcionar para que estes testes
sejam realizados (Preece 2002).

e Colaboracéo e obstaculos: O design é quase sempre desenvolvido em equipa, uma
vez que ha varios factores que restringem o desenvolvimento de um projeto
(investimento, material, developers, etc).

e Criar solucBes apropriadas: As solugdes normalmente apresentadas pelos
designers s&o enderecadas a um projeto especifico, numa altura especifica, para um
problema especifico. Apesar disso, a mesma solugdo pode ser aproveitada e ser
utilizada noutro contexto. Tal como referido por Dan Saffer, isso sucede muitas
vezes. Contudo, as solucBes utilizadas ndo devem ser exatamente copiada para
outros projetos, uma vez que as mesmas devem ser direcionadas a um projeto e
situacéo.

e Desenhar num largo espectro de influéncias: Segundo Dan Saffer o design esta
em contacto com diversas &reas como a psicologia, ergonomia, economia,
engenharia, arquitetura, arte, entre outros. Deste modo, 0s designers possuem um
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espectro multidisciplinar de ideias a partir das quais sdo capazes de alcancar
inspiracao e solucdes.

Incorporar emogdes: Para o design é fundamental a componente emocional pois
sem ela os produtos ndo “tém vida” e s@o incapazes de criar lagos com o publico-
alvo.

Avaliar as solucBes e medir a sua aceitacéo junto do publico-alvo: O processo de
avaliacdo serve para determinar a usabilidade e aceitabilidade do produto ou do
design. E medido tendo em conta varios critérios como o niimero de erros cometidos
pelo utilizador, se o design ou o0 produto sdo atraentes, se preenchem o0s requisitos,
etc. O design de interacdo requer uma participacdo constante do utilizador, pois s6
assim é possivel alcancar um produto aceitavel (Preece 2002).

User Experience Design

Industrial
Design

Interaction Design

Human
Factors

Usab
Engineering

Human-Computer
Interaction

Figura 3. 1 - As disciplinas que cobrem o

design de interagdo (Saffer 2007).

Além disso, segundo Saffer, quando o designer se encontra perante um problema, e ap6s

examina-lo de modo a compreender o seu contexto global, existem quatro principais formas de
encontrar solucfes para 0 mesmo:

P w bR

Design centrado no utilizador (User Centered Design)
Atividade Centrada no utilizador (Activity-Centered Design)
Design de Sistemas (Systems Design)

Design Génio (Genius Design)
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place
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GENIUS and wisdom of validation inspiration
DESIGN

designers used to

Figura 3. 2 - Quatro abordagens ao design.

Para além disso, o design de interagdo engloba alguns elementos basicos como:

movimento: sem movimento ndo existe interacdo (carregar num elemento despoleta
uma acao);

espaco: 0 movimento ocorre sempre dentro de um determinado espago.
Normalmente o design de interacdo envolve a combinagdo entre dois tipos de
espaco (fisico e digital). Tal como Dan Saffer exemplifica, hd sempre um gesto
fisico para a interacdo (por exemplo carregar num botdo) e a resposta a essa acgao
surge-nos num ecrd digital, sendo que o inverso também ¢é passivel de suceder
(passar a musica do computador através de colunas para um espaco fisico). “Todas

as agdes tém lugar num espaco” (Saffer 2007).

Tempo: Todas as interacbes tomam lugar durante um determinado espago de
tempo, e por isso € fundamental que o designer tenha este factor em atencdo (quanto
tempo demora a aparecer uma janela pop-up ou quanto tempo demora a realizar
uma agdo como guardar um item).

Para isso é necessario compreender que existem guatro cenarios possiveis:

- Resposta imediata — Quando a resposta demora 0.1 segundos ou
menos, o utilizador considera que a resposta foi imediata e prossegue
com a tarefa.

- Stamer (gaguejo) — Quando a resposta demora entre 0.1 e 1 segundos.
Neste caso o utilizador vai sentir que existiu um atraso e por isso apenas
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continuara se na realizacdo da tarefa esse atraso ndo voltar a verificar-se.
Caso contrario o utilizador comecara a sentir-se frustrado.

- Interrupcéo — Quando a resposta demora mais de um segundo. Aqui 0
utilizador considera que houve uma interrupcdo na agdo e fica
impaciente.

- Perturbacdo — Quando a resposta demora mais de 10 segundos, 0
utilizador considera que a acdo esta totalmente comprometida. Neste
caso, progress bars ou um timer que indique quanto tempo vai demorar
até o sistema retomar podem piorar a situacdo uma vez que pode levar o
utilizador a pensar em abandonar a agéo.

Aparéncia: No design a forma, tamanho, cor, peso, estrutura, propor¢do, entre
outros, sdo factores essenciais pois condicionam a interagdo do utilizador. Este
elemento foi em 1966 chamado de “affordances” pelo psicélogo cognitivo James
Gibson™ que, segundo Joanna MacGrenere*” e Wayne Ho™, se referia a “uma agéo
possivelmente disponivel num espago para um individuo, independentemente da
capacidade do mesmo de perceber essa possibilidade”. Este termo foi mais tarde
aprofundado por Don Norman®® no seu livro “The Psicology of Everyday
Things”(Norman 1988). Segundo Norman o termo “affordance” refere-se a uma
propriedade, ou multiplas propriedades de um objeto que ddo alguma indicagdo ao
utilizador de como este pode interagir consigo, ou com uma das suas caracteristicas.

“...0 termo affordance refere-se a detecdo e verdadeiras propriedades da coisa,
primeiramente aquelas propriedades fundamentais que determinam como é que uma
coisa pode ser utilizada. [...] As affordances fornecem pistas concretas para a
utilizacdo das coisas. Plataformas sdo para empurrar. Maganetas sdo para rodar.
Fendas sdo para introduzir coisas. Bolas sdo para atirar ou devolver. Quando se tira
partido das affordances, o utilizador sabe o que fazer apenas através do olhar: sem
necessidade de imagem, etiqueta ou instrugdes.”(Norman 1988)

16 James Jerome Gibson (1904-1979) nasceu na América foi um psicélogo americano de renome. Recebeu o seu Ph.D
do Departamento de Psicologia da Universidade de Princeton, pelo seu trabalho no campo da percepgdo visual. Ele
também foi responsavel pela invengdo do termo “affordances” que foi extremamente influente no campo do design e
ergonomia.

'7 Joanna MacGrener trabalha no Departamento de Ciéncias de Computadores na Universidade de Toronto. Publicou
um artigo sobre o tema afordences juntamente com Wayne Ho em 2000.

'8 Wayne Ho trabalha sobre o tema User-centered Design no Laboratorio de Solugdes de Software da IBM em
Toronto. Publicou um artigo sobre o tema afordences juntamente com Joanna McGrenere em 2000.

! Donald Normam nasceu em dezembro de 1935. O seu campo de estudo é a ciéncia cognitiva, design e engenharia
da usabilidade, e ¢ um cofundador e consultor juntamente com o Grupo Nielsen Norman.
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Contudo, é importante referir que esta percepcéo de interacdo advém do contexto e
da nossa historia cultural. Isto é, tendo como base o exemplo de Norman, nds
sabemos que um puxador de porta (macaneta) deve ser rodado porque ja se viu
alguém fazé-lo. Porém, alguém que nunca tenha visto um puxador de porta ficara
confuso e sem saber como interagir com o mesmo. Por outro lado, a aparéncia de
objeto acarreta uma componente emocional e outros atributos que condicionam a
interacdo: se um objeto é facil de utilizar, se € caro ou barato, se s pode ser
utilizado uma ou mais vezes, etc.

e Textura: Apesar da textura poder ser conotada a aparéncia de um objeto, 0 modo
como este é sentido através do tacto fornece-nos tanta informagdo como a aparéncia.
Neste sentido, é passivel falar-se igualmente em affordances aqui. A textura de um
objeto pode dar-nos informacéo sobre como e quando este deve ser utilizado — “se ¢
fragil ou robusto, se um puxador deve ser puxado, virado, ou ambos” (Saffer 2007).
Da mesma forma, a textura também apresenta uma componente emocional, uma vez
que um objeto metalico passa uma sensacao diferente de um objeto revestido. Por
outro lado a textura apresenta varias variantes com as quais o designer pode jogar.
No livro designing for interaction, Saffer fala-nos da vibracdo do telemével e da
variagdo de temperatura, que podem ser utilizadas como meios de interacao.

e Som: Embora este seja uma pequena parte da interacéo, este elemento pode ter um
papel bastante importante, por exemplo ao nivel de alertas e enquanto feedback na
interacdo com as teclas de um telefone. O som é aqui apresentado enquanto
elemento que aglutina trés componentes:

- Pitch — Quéo agudo é o alcance de um som;
- Volume — Quado alto é um som;
- Timbre ou qualidade do tom — Que tipo de som é.

Para além dos elementos acima enumerados, existem ainda algumas leis do design de
interacdo que devem ser levadas em conta. As principais leis enumeradas por Dan Saffer sdo:

e Lei de Moore® — Prevé que de dois em dois anos o nimero de transistores em
circuitos integrados duplique. Deste modo, daqui a dois anos 0s nossos dispositivos
serdo mais pequenos, rapidos e mais poderosos.

e Lei de Fitts®* — Defende que o tempo entre o inicio de uma ac&o e a sua finalizago

¢ determinado por dois factores: a distdncia do “alvo” e o tamanho do mesmo. Neste

20 Gordon Moore ¢ cofundador da Intel Corporation e da Lei de Moore, publicada num artigo em 1065 na Electronics
Magazine.
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sentido, quanto maior for o alvo mais facil é apontar para 0 mesmo, e quanto mais
préximo estiver mais rapido é apontar-se para ele. Além disso, esta lei salienta o
facto de que colocar menus nas margens do ecrd e cantos torna a interacdo mais
simples, pois € mais facil para o utilizador saber onde tem de carregar, ja que o ecra
limita o local de interacdo (Harold 1990).

Lei de Hick? — Defende que o tempo que o utilizador leva a tomar uma decisdo é
determinado pelo namero de opcBes que lhe sdo apresentadas. Para tomar uma
decisdo o utilizador subdivide as hipGteses em categorias, conseguindo eliminar
cerca de metade das restantes possibilidades a cada passo.

Deste modo, esta lei afirma que “um utilizador fard uma escolha mais rapida na
presenca de um menu de 10 opgdes do que na presenga de dois menus de 5.” (Saffer
2007). Contudo, segundo Dan Saffer esta lei ndo deve ser seguida a risca uma vez
gue, na maioria dos casos, € impossivel mostrar de imediato ao utilizador todas as
possibilidades de acdo, existindo, por isso, em grande parte dos websites e
aplicagdes drop-down menus que agrupam algumas acdes. Ainda de sublinhar € o
facto desta lei defender igualmente que o tempo de escolha depende da
familiaridade que o utilizador tem com as opcOes apresentadas e o formato dessas
escolhas (palavras, sons, botdes, etc). Por outro lado existe a teoria de George
Millers® — “O magico numero sete, Mais ou menos dois” — que refere que o
designer deve ter cuidado com o numero de artefactos que apresenta ao utilizador,
na medida em que a mente humana é melhor a relembrar informac6es em grupos
sete elementos (com a variagdo de mais ou menos dois), pois a partir desse nimero
comeca a cometer erros. Porém, esta lei ndo tem de ser seguida a risca, basta que o
designer tenha em atencéo ndo forgar o utilizador a lembrar-se de itens que ndo Ihe
sdo familiares ao longo dos diversos ecras.

Lei da Conservacdo e Complexidade de Tesler® — Defende que todos os
processos herdam alguma complexidade. O exemplo apresentado por Saffer € o do
nosso e-mail, referindo que existem dois elementos fundamentais para enviarmos
um e-mail: 0 nosso endereco e o do remetente. Apesar de hoje em dia a grande
maioria dos e-mails j& ndo necessitar que o utilizador introduza o seu endereco, e 0

2! paul Fitts (1922-1965) foi psicologo na Ohio State University, e desenvolveu um modelo do movimento humano
designado de lei de Fitts.

22 William Edmund Hick (1912-1974) foi um psicologo britdnico pioneiro nas novas ciéncias de psicologia
experimental e ergonomia. Em 1944 foi para Cambridge para se juntar a MRC’s Applied Psycology Unit no
Laboratorio de Psicologia de Cambridge.

2 George Armitage Miller (1920, Virginia) é o autor de um dos mais populares trabalhos da psicologia, “The
magical number sevem, Plus ou minus two”. Este documento sugere que a mente humana é capaz de processar sete
(com variacdo de mais ou menos duas) por¢des de informagéo a cada vez.

2* Larry Tesler trabalhou na Xerox PARC, Apple, Amazon e recentemente na Yahoo como Viice-Presidente do grupo
de Design e User Experience.
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do remetente ficar gravado para que ndo tenhamos de o escrever na totalidade de
novo, a complexidade que existia anteriormente ao nivel do utilizador mantém-se
agora ao nivel do software. Desta forma, esta lei alerta o designer para o facto de
gue a complexidade vai existir sempre, e por isso devemos pensar em locais
razoaveis do produto por onde possamos distribui-la.

Deste modo concluiu-se que existem varios factores condicionantes do design de interagdo,
comecando pelo facto deste estar relacionado com tantas outras areas como representado na
figura 3.1.

Em suma, para qualquer produto/servico a interacdo é fundamental e por isso é necessario
pensar nao s6 como o produto vai funcionar, mas como vai apresentar as respostas ao utilizador.
Para alcancar um bom produto € essencial que este seja inteligente, que responda ao utilizador,
tenha uma vertente lidica, e seja agradavel a vista, uma vez que, tal como Don Norman refere
na obra Emotional Design, “produtos belos trabalham melhor” (Norman 2004), pois quando
temos um design aprazivel, o utilizador ndo valoriza tanto os erros.

Além de todos os principios e factores apresentados foi necessario ter em conta 0s possiveis
cenarios de interagdo com o produto, como por exemplo a primeira vez que o utilizador ia
interagir com a aplicacdo. Apds a idealizacdo de cenarios seguiu-se o delineamento de casos de
uso, indispensaveis para perceber o que o sistema teria de aguentar, como referido na
introducdo, e a criacdo de maquetes e protdtipos para avaliar as caracteristicas do produto final.

3.2 Design Centrado no Utilizador

Para o desenvolvimento do projeto seguiu-se a metodologia do Design Centrado no
Utilizador. Esta disciplina do design, tal como o préprio nome indica tem como principal
preocupagdo o utilizador:“O utilizador é que sabe”(Saffer 2007). Seguindo um dos principais
principios do design de interacdo descrito na sec¢do anterior: “para desenvolvermos um projeto
€ necessario ter em conta 0 nosso publico-alvo e como 0 nosso produto podera auxilia-lo.”

A principal fungdo do designer € perceber aquilo que o utilizador precisa, quais as suas
preferéncias e objetivos.

O design centrado no utilizador caracteriza-se ainda enquanto processo de resolucdo de um
problema de vérias etapas, na medida em que o designer para além de analisar e prever como é
que o utilizador vai interagir com o produto/aplicagdo, tem de validar as suas previsdes com
utilizadores reais através de testes. Estes vao possibilitar testar ndo sé o forma de interagdo com
um produto mas também a sua usabilidade, sendo que os testes de usabilidade podem ser
aplicados em diferentes fases do design centrado no utilizador, uma vez que este se baseia na
criacdo de prototipos que serdo posteriormente avaliados.

Deste modo, no inicio do projeto os utilizadores devem ser abordados de modo a saber se o
projeto proposto vai de encontro as suas necessidades, pelo que depois se segue um longo
percurso de pesquisa para determinar os objetivos do utilizador.
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Tendo como base aquilo que o utilizador procura, o tipo de ambiente onde este vai utilizar o
produto, e as suas prioridades quando o utiliza, isto é, as principais funcionalidades, deu-se
inicio aquilo que a equipa de desenvolvimento da IBM denomina de “analise das tarefas do
utilizador”. Contudo, para isso, ¢ fundamental que a equipa de desenvolvimento se questione
sobre a forma como estas tarefas sdo desempenhadas atualmente, bem como aquilo que o
utilizador gosta e 0 que ndo o satisfaz na execucdo das mesmas.

“Conseguir corresponder ao desafio da facilidade de utilizagdo é em grande medida uma
questdo de aderir aos principios abaixo mensionados. Para cada um, o objetivo é envolver os
utilizadores, isto é, perguntar as pessoas certas as perguntas certas. Pér-se no lugar deles é o
caminho certo para colocar o produto na linha da frente.” (IBMUCD 2012)

Neste sentido a equipa da IBM evidencia seis principios fundamentais do Design Centrado
no Utilizador:

e Delinear quais os objetivos do negdcio: E fundamental dispender algum tempo a
pesquisar sobre qual o publico-alvo e suas necessidades, bem como destacar quais
0s produtos concorrentes no mercado e quais as solugdes que apresentam. Para isso,
é igualmente necessario saber qual a experiéncia do publico-alvo com o tipo de
produto que se pretende desenvolver.

e Compreender o utilizador: E necessario compreender aquilo que o utilizador
procura e 0 que o satisfaz para alcancar um produto do seu interesse.

e Avaliar a competitividade: Para um produto ser competitivo no mercado ndo basta
ser funcional, é necessario que o0 seu design seja igualmente competitivo. Além
disso, depois de compreender quais as tarefas que o utilizador vai desempenhar é
fundamental testa-las contra outras alternativas apresentadas pelos produtos ja
inseridos no mercado, e comparar os resultados.

e Desenhar toda a experiéncia do utilizador: A experiéncia do utilizador ndo passa
apenas pelo seu contacto com o produto, mas sim por todo o processo de
apresentacdo do produto no mercado (andncios, pedidos, compra, embalagem,
manutencao, instalacdo, administragdo, documentacao, atualizacao, e suporte).

e Avaliar o design: Através dos testes realizados com os protdtipos é possivel obter

um feedback do utilizador, o que é indispensavel para o desenvolvimento do
produto e do seu design.
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Gerir o produto através de observacéo continua: E importante para que o tempo
de vida de um produto no mercado dure, manté-lo sob contante observacao,
prestando atencdo ao feedback fornecido pelos utilizadores.

3.3 Design Research

Como apresentado nas sec¢Oes anteriores, para 0 desenvolvimento do projeto foi antes de
mais necessario efetuar uma pesquisa através de varios meios para obter informagdo sobre o
produto — contexto cultural, emocional, estético e ambiente — na medida em que nem sempre
estamos familiarizados com o dominio do mesmo.

A compreensdo sobre os futuros utilizadores e ambiente do produto evitam escolhas
inapropriadas que podem causar frustragdo, embarago e confusdo ao utilizador.

Neste sentido, Dan Saffer indica trés regras defendidas pelo antropologista Rick E.
Robinson para a conducdo do design research que serviram de base para o processo de
desenvolvimento da Personal Tailor:

Ir ao encontro: O designer deve ir ao encontro do utilizador e do ambiente que o
circunda para observar e aprender.

Falar: E importante que o designer converse com os seus participantes de modo a
compreender quais as suas necessidades.

Escrever: Para o bom desenvolvimento do projeto é fundamental que nesta fase de
estudo sejam retirados alguns apontamentos. Por isso, é importante que o designer
anote aquilo que viu e do que falou para que mais tarde ndo se esqueca (Saffer
2007).

Contudo, para a realizacdo de entrevistas e testes foi necessario ponderar alguns principios
fundamentais como os abaixo referidos:

Ter o consentimento dos objetos de estudo: Quando o designer realiza um
teste/pesquisa € essencial que informe o utilizador sobre o projeto e qual o seu papel
para o desenvolvimento do mesmo. E ainda fundamental que o sujeito que o realiza
concorde em fazé-lo.

Explicar os riscos e beneficios do estudo: E importante informar os participantes

sobre quaisquer riscos que possam provir dos testes realizados. Do mesmo modo,
devem ser apresentados os beneficios provenientes do estudo efetuado.
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o Respeitar a privacidade do utilizador: A identidade dos utilizadores deve ser
sempre respeitada.

o Se for pedido deve ser enviado aos utilizadores que realizaram testes resultados
e dados da pesquisa: Sempre que os participantes requererem, deve-lhes ser
fornecidos os dados e resultados da pesquisa.

As entrevistas realizadas para o processo de desenvolvimento da Personal Tailor seguiram
ainda os moldes referidos por Jared M. Spool® no seu artigo “Bending the Protocols: Useful
Variations on Usability Tests” (Spool 2012).

Através destas entrevistas foi possivel compreender o que o utilizador esperava da aplicacéo
e do design. Neste processo, ao contrério do que sucedeu nos testes de interface, o utilizador
tinha de ser alguém que ja estivesse familiarizado com aplicacdes moéveis do género da Personal
Tailor, uma vez que s6 assim saberia quais as agdes a desempenhar e quais as acdes que lhe
deviam estar disponiveis.

O exemplo apresentado por Jared Spool é bastante mais direto, exemplificando o caso com
testes realizados a um design que tinha como principal funcéo reportar as despesas do utilizador.

No caso do produto a desenvolver, quando durante as entrevistas os participantes foram
questionados sobre qual a fun¢do que mais utilizam, as respostas convergiram para a insercéo de
pecas, combinacdo, e mala de viagem. Contudo, muitos mostraram-se surpreendidos e muito
receptivos a introducédo da possibilidade de lhes ser sugerido uma indumentéria de acordo com a
meteorologia e tendo como base o seu guarda-roupa pessoal.

3.4 Usabilidade

O termo usabilidade é bastante complexo na medida em que diz respeito ndo s6 ao produto,
mas também ao utilizador. De uma forma geral, a usabilidade prende-se com a facilidade que
este tem em usar uma determinada ferramenta para desempenhar uma ac¢éo. Deste modo, no que
respeita & interacdo homem-maquina, e em especifico no desenvolvimento do nosso projeto
(aplicacdo movel), a usabilidade refere-se & simplicidade da interface, a facilidade de interacéo
com a aplicacéo, que passa pela eficécia, eficiéncia e satisfacdo com que o produto permite ao
utilizador atingir os seus objetivos.

Como referido na secgdo relativa ao design centrado no utilizador, para a evolugdo do
projeto é necessario testar varias vezes os protdtipos desenvolvidos de modo a determinar se as
solucbes apresentadas funcionam, e se a interface é usavel.

Segundo Jakob Nielsen®, existem dez “heuristicas de usabilidade” que foram desenvolvidas
em parceria com Rolf Molich*’ para a “avaliagdo heuristica”.

2 Jared Spool ¢ um investigador americano reconhecido pelos seus estudos sobre usabilidade, software e design.
Atualmente lidera a empresa User Interface Engineering especializada em websites e usabilidade dos produtos, e
responsavel pela maior organizagdo de pesquisa no campo da usabilidade do seu género.
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Este conjunto de principios revelou ser uma parte fundamental no desenvolvimento de um
projeto deste caracter, sendo igualmente seguidos muito de perto por alguns principios da
Equipa de User Experience da Android (AUX 2012).

Estes dez principios séo:

1. Visibilidade do estado do sistema: O utilizador deve estar sempre informado sobre
0 que se estd a passar, € onde se encontra na aplicacdo, através de um feedback
apropriado e dentro de um espacgo de tempo razoavel.

2. Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: O sistema deve interagir com o
utilizador através de uma linguagem perceptivel, seja através de palavras, frases e
conceitos do conhecimento do utilizador. Além disso, deve seguir as convengdes
estabelecidas pelo mundo real, dispondo a informac&o de um modo natural e l6gico.

3. Controlo do utilizador e liberdade: E frequente que durante a interacdo com um
sistema o utilizador se engane, pelo que é fundamental a existéncia de uma “saida
de emergéncia” bem visivel. Deste modo, o sistema deve ser capaz de suportar as

4

acoes de “voltar atras” (undo) e refazer (redo).

4. Consisténcia e standards: O utilizador ndo deve ter de se perguntar se agdes,
situagdes ou palavras diferentes desempenham as mesmas fungdes. Por isso, deve
existir uma coeréncia entre artefactos que desempenham as mesmas funcdes.

5. Prevencdo de erros: Melhor que mensagens de erro claras, é o desenvolvimento de
um design cuidado que podera prevenir que estes ocorram. Para isso, sera
igualmente uma boa opcdo fazer com que o utilizador confirme que quer
desencadear uma acao.

6. Reconhecer em vez de relembrar: O utilizador deve usar o minimo de memoria
possivel quando interage com um sistema. Para isso, 0s objetos, acdes e opcdes
devem sem mantidos visiveis. O utilizador ndo deve ter de se lembrar de
informacdo de uma parte do didlogo para a outra. As instru¢cbes que lhe séo
fornecidas devem ser visiveis e faceis de recuperar quando necessario.

26 Jakob Nielsen ¢ chefe do Grupo Nielson Norman, fundado em parceria com o Dr. Donald A. Norman
(anteriormente Vice-Presidente da area de investigagdo da Apple Cumputer ). Inventou varios métodos de usabilidade
e fundou o movimento “discount usability engineering” para melhorar o interface do utilizador.

*7 Rolf Molich escreveu o “best-selling” dinamarqués “User Friendly Computer Systems”. Foi o principal
investigador no teste de usabilidade realizado pelo Grupo Nielson Norman, com 20 e-commerce sites dos Estados
Unidos, que envolveu mais de sessenta utilizadores.
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7. Flexibilidade e eficiéncia na utilizacdo: Devem ser pensados e disponibilizados
atalhos para acelerar a interacdo do utilizador com o sistema. Contudo, estes devem
ser discretos, uma vez que servirdo apenas os utilizadores mais experientes, fazendo
com que estes nédo se cansem ao longo da utilizacéo da aplicacéo.

8. Estética e minimalismo do design: Os didlogos feitos com o utilizador devem
apresentar apenas a informacao que lhe seja relevante e necessaria, uma ves que, a
visulalizacdo de demasiados elementos pode fazer com que este se sinta confuso e
sufocado. Neste sentido, a informacdo deve ser repartida em pequenas parcelas,
para que possam ser absorvidas parcialmente. Do mesmo modo, as opgdes que nédo
s80 essenciais para 0 momento devem ser mantidas fora do ecra (escondidas), sendo
descobertas pelo utilizador ao longo da utilizacdo da aplicacdo. Toda a informagéo
extra serve apenas para dificultar a leitura.

9. Ajudar o utilizador a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros: As
mensagens de erro devem ser claras e apresentadas em texto corrido, indicando qual
0 problema mas sem detalhes técnicos, fazendo uma sugestdo de solucédo
construtiva, rapida e facil.

10. Ajuda e documentagdo: Apesar do sistema dever funcionar sem qualquer
documentagdo, pode ser necessario fornecer alguma ajuda ao utilizador. Neste
sentido, qualquer tipo de informacdo deve ser passivel de ser pesquisada/procurada,
ser focada numa acdo do utilizador, apresentar uma lista completa dos passos que
este deve seguir, e ndo ser demasiado extensa.

3.5 Principios da Equipa de User Experience da Android

No sentido de aprofundar o estudo efetuado, deu-se inicio a uma pesquisa mais
pormenorizada no que respeita ao design de aplicagdes moveis para sistema Android. Para isso
foram pesquisadas varias aplicagbes cujo design e interface sdo considerados inovadores e
cativantes pelos utilizadores, como podemos concluir através do estudo efetuado com base nas
reviews do Google Play, e através dos diversos féruns e websites relativos ao design de
aplicacdes moveis Android como o App Storm (appstorm.net) onde sdo expostos alguns dos
exemplos apresentados nos anexos deste documento, figuras A.2), A.3), A.4), A5), A.6) e A7),
respectivamente.

Um bom designer deve saber escutar, observar e destacar coisas que o utilizador comum néo
se apercebe, e estudar as guidelines associadas a tecnologia utilizada antes de dar inicio ao
desenvolvimento do design e layout.

Para além dos principios referidos na seccdao anterior, a Equipa de User Experience da
Android propbe ainda trés pontos-chave para o desenvolvimento de aplicacdes moveis:
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esteticamente aprazivel a varios niveis, simplificar a vida do utilizador e ser utilizada de

diversas formas.

Delinear quais os objetivos do negécio: E fundamental dispender algum tempo a
pesquisar sobre qual o pablico-alvo e suas necessidades, bem como destacar quais
0s produtos concorrentes no mercado e quais as solucfes que apresentam. Para isso,
é igualmente necessario saber qual a experiéncia do publico-alvo com o tipo de
produto que se pretende desenvolver.

Esteticamente aprazivel a varios niveis: A estética no desenvolvimento de uma
aplicagdo é fundamental. Neste sentido, as transi¢des na aplicagdo devem ser
rapidas e simples. O layout e a tipografia utilizados devem ser concisos e com
significado; a aplicacdo deve procurar combinar beleza, simplicidade e
funcionalidade de modo a criar uma excelente experiéncia ao utilizador com o
minimo de esfor¢o para este. A aplicacdo deve ter uma boa apresentagdo com 0s
artefactos bem distribuidos e animacGes bem colocadas, ou efeitos sonoros
aplicados na altura certa (feedback de interacdo) contribuindo assim para a
experiéncia do utilizador. Para além disso, a utilizacdo de objetos no lugar de menus
e botdes pode ser uma boa solugdo, uma vez que ao permitir que o utilizador interaja
e manipule diretamente os objetos esta-se a reduzir o esforco cognitivo necessario
para desempenhar uma tarefa enquanto esta se torna emocionalmente satisfatéria.
Outro factor que influéncia o utilizador € a possibilidade deste poder adicionar um
toque pessoal a aplicagdo. A capacidade de alteragdo oferece ao utilizador uma
sensacdo de controle, podendo, por isso, ser uma mais valia possibilitar
customizagBes opcionais que ndo atrapalhem as tarefas base da aplicag&o.

Ainda de sublinhar é a capacidade de uma aplicacdo aprender as preferéncias do
utilizador sem que este tenha de as divulgar diretamente ao sistema.

Simplificar a vida do utilizador: A aplicacdo deve auxiliar o utilizador nas suas
tarefas e ser intuitiva e facil de utilizar. Para isso, deve ser usado o minimo de texto
possivel. As frases devem ser curtas e as palavras de facil compreensdo, uma vez que
guando estas sdo longas o utilizador tem tendéncia para se cansar e nao as ler até ao
fim. Também deve ser ponderado a utilizagdo de imagens para explicar ideias em
vez de palavras na medida em que estas chamam e prendem a atencéo do utilizador.
Por outro lado, tal como referido na lei de George Millers apresentada na seccéo
relativa ao design de interacdo, uma aplicacdo nunca deve disponibilizar demasiadas
possibilidades ao utilizador uma vez que isso pode conduzir a sua frustragdo caso
este tenha de tomar diversas decisoes.

Da mesma forma é importante a utilizagdes de transi¢cbes para mostrar a relagdo
entre os diferentes ecrds. Outro factor relevante é a possibilidade de guardar a
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informacdo submetida pelo utilizador e permitir que este a consulte em qualquer
altura e local.

e Ser utilizada de diversas formas: Para além de uma aplicacéo ser facil de usar é
necessario que incite o utilizador a experimentar coisas novas e interaja atraves de
outros meios.

Outro detalhe importante sdo as tarefas que sdo apresentadas ao utilizador. Quanto mais
complexa for uma tarefa, em mais passos deve ser dividida para que seja também mais facil de
desempenhar. Apesar disso, é fundamental ponderar sobre o nimero de passos que o utilizador
tem de percorrer para a realizar, pois demasiados passos fazem com que o utilizador perca o
interesse e se perca. Para combater isso, € essencial dar um feedback ao longo das agGes
realizadas, como é o caso de um som ou a alteracéo de cor do botéo.

E também de sublinhar a diferenca que existe entre as diversas agbes. E necessario saber
quais as agOes de maior importancia e fazer com que estas sejam facilmente identificadas e
utilizadas.
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Capitulo 4

Especificacao de Requisitos

Como tem vindo a ser referido, o principal objetivo da aplicacdo é auxiliar o utilizador na
escolha de uma indumentaria para usar no dia a dia tendo em conta factores como a
meteorologia do local onde este se encontra, e o tipo de ocasido (trabalho, desporto, encontro
romantico, etc).

Neste capitulo é apresentada a metodologia de desenvolvimento adoptada, bem como os
principais requisitos e funcionalidades identificados a partir de um estudo inicial.

4.1 Metodologia adoptada

Este projeto tem uma forte componente de design de interacdo, sendo o principal objetivo a
criacdo de uma interface para uma aplicacdo movel seguindo os principios apresentados no
capitulo 3. Para esse efeito foi adoptada a seguinte metodologia:

e Estudo prévio

o Entrevista com utilizadores — Foi realizada uma entrevista prévia com o0s
utilizadores de modo a compreender o seu contexto cultural e o que
esperavam de uma aplicacdo deste género.

o Elaboracdo de casos de uso — O delineamento dos casos de uso surge de
varios elementos fundamentais destacados por Dan Saffer, e ap6s varias
reunides entre os elementos do grupo de desenvolvimento do projeto e
respectivos orientadores.

o Definicdo de requisitos — Depois dos casos de uso identificados foram
estabelecidos os requisitos da aplicagéo.
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o ldentificacdo de funcionalidades — Uma vez definidos os requisitos da
aplicacdo foi possivel identificar as funcionalidades que esta deveria ter.

e Desenvolvimento

o Criacdo do primeiro prototipo de baixa fidelidade

o Avaliacéo do protétipo;

o Refinamento e criagdo de um segundo prot6tipo de baixa fidelidade;

o Nova avalia¢do do prototipo;

o Melhoramento e desenvolvimento de um terceiro protétipo de baixa
fidelidade dos ecrds de visualizagdo/combinacdo e sugestdo havendo um
cuidado especial face as especificagbes/requisitos ligados ao facto da
aplicagdo se basear num sistema de recomendagéo;

o Nova avalia¢do do prototipo.

Uma vez que o projeto ainda ndo foi concluido, a fase de desenvolvimento ainda nédo
apresenta a implementacao da aplicacéo.

4.2 Estudo prévio

Antes de iniciar o desenvolvimento do projeto foi necessario conversar com algumas
pessoas que utilizam aplicagcbes moveis cujas funcdes sdo semelhantes as da Personal Tailor,
juntando assim um conjunto de factores essenciais para um acolhimento positivo da mesma no
mercado:

- Permitir ao utilizador ver as suas pecas;

- Permitir combinar pecas;
- Apresentar sugestdes.

4.3 Casos de Uso

Como acima referido, foi inicialmente delineado um conjunto de casos que tiveram como
ponto de partida os possiveis cenarios de uso da aplicacdo. Deste modo, apds varias reunides de
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grupo com os orientadores, associado aos factores apontados por Dan Saffer em “designing for
interaction”(Saffer 2007) para o desenvolvimento do projeto teve-se em conta 0 seguinte
conjunto:

- Os atores: Quem vai realizar as fungdes;

- O propdsito: O que se pretende alcancar com estes casos de uso e porqué;
- A condicdo inicial: O que acontece quando um caso de uso € iniciado;

- A condicéo terminal: O que acontece quando um caso de uso terming;

- Os passos que cada funcdo tem: Por exemplo, no caso da Personal Tailor, quais
0s passos quando o utilizador pretende introduzir uma peca;

- Alternativas: S&o outros casos de uso que tém fungdes semelhantes. No caso da
Personal Tailor a funcdo sugestdo que pode ser para um outfit, ou de uma peca
Unica.

- Outros casos de uso utilizados: “frequentemente a parte de uma funcionalidade é
construido tendo como base outra”(Saffer 2007).

Este conjunto de elementos foi fundamental para delinear e pensar as funcionalidades e
estrutura da aplicagdo, bem como o modo como o utilizador iria interagir com a mesma.

4.4 Definicao dos requisitos da aplicacdo

Apesar da Personal Tailor ainda ndo estar totalmente desenvolvida, esta pretende
revolucionar o mercado da moda e do retalho ao permitir que o utilizador possa conjugar as
pecas do seu guarda-roupa pessoal com as de uma loja. Para isso, além de fotografar as pegas, 0
utilizador podera igualmente fazer o scan de um QR-Code que estara presente nas etiquetas das
pecas, e que aloja todas as informacdes relevantes para a combinacdo — cor, padrdo, tipo de
peca, etc.

Deste modo, os requisitos funcionais da aplicacéo séo:

e  Permitir ao utilizador criar um closet virtual com as pecas do seu guarda-
roupa através de captacéo fotografica ou scan de um QR-Code;

e  Permitir a combinacdo a partir das pec¢as do seu guarda-roupa;

e Sugerir outfits de acordo com a ocasido e cor escolhidas;
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e  Guardar em histérico as pecas e outfits utilizados;

Os requisitos de design e interface sdo:

e  Ser intuitiva e de facil utilizacdo para os diversos tipos de utilizadores
(experientes e inexperientes);
e  Ser esteticamente aprazivel e cativante;

o  Permitir a visualizacdo de forma simples e rapida das pecas do seu closet.

Do mesmo modo foi necessario ter em conta o facto da aplicacdo se basear num sistema de
recomendacdo. Neste sentido, apesar deste tema representar o contetdo de outra das partes deste
projeto multidisciplinar, foi necessario ter em conta alguns aspetos que contribuem para
conquistar a confianga do utilizador referenciados por Bo Xiao e Izak Benbasat (Xiao and
Benbasat 2007):

e Familiaridade da opcdo sugerida;
e Quantidade de informac&o disponibilizada acerca da recomendacao.

Além disso, foi igualmente considerado o facto de que fundir a interface das preferéncias
com a interface de recomendagdo num soO, pode aos olhos do utilizador rentabilizar o
funcionamento e prestacao do sistema tal como referido por Ben Shafer (Shafer 2005).

Uma vez que se pretende que a aplicacdo possa abranger o maior nimero de utilizadores
possivel, esta foi desenvolvida para o sistema operativo atualmente mais utilizado, que, segundo
os dados disponibilizados pela StatCounter (TOPSP 2011), é o sistema Android.

Segundo este estudo, o sistema Android cresceu ao longo de todo o ano de 2011 em
Portugal, sendo que no final do ano os sistemas apresentavam as seguintes percentagens de
venda:

1° Sistema Android — 32,58%
2° Sistema iOS — 28,78%
3° Sistema Symbian — 23,07%
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StatCounter Global Stats
Top 8 Mobile OSs in Portugal from Jan to Dec 2011
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Figura 4. 1 — Top 8 dos Sistemas mais usados em 2011 em Portugal (TOPSP11).

4.5 Definicao das funcionalidades da aplicacio

Tendo como base os requisititos acima referidos, foram determinados os objetivos,
estrutura, e funcionalidades da aplicagdo:

- Inserir Item;

- Visualizar Itens;

- Combinar Itens;

- Receber sugestao;

- Consultar histoérico;

- Partilha através do Facebook.
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PERSONAL TAILOR

FOTOGRAFIA QR CODE DEFAULT USARHOJE USAR OUTRO DIA OUTFIT

— FULLSCREEN ITEM ITEM COR
ITEM ITEM

— FAVORITO OUTFIT OUTFIT OCASIAO
1 MUDARPECA MARCAR FAVORITO
- SUGESTAO ITEM
— COR
— OCASIAO

Figura 4. 2 - Funcionalidades da aplicag¢éo Personal Tailor.

Através da fungdo “inserir item”, posteriormente denominada de “adicionar”, o utilizador
tem a possibilidade de acrescentar novas pecas de roupa ao seu closet virtual, catalogando-as no
processo de insercdo, caso escolha adicionar através de fotografia.

Por outro lado, caso escolha adicionar a peca pela sistema de leitura de QR-Code, bastara
fazer um scan do codigo associado para que esta seja instantaneamente adicionada ao sistema,
sendo a sua catalogacdo automatica.

A fungdo “visualizar itens” permite ao utilizador ver as pegas do seu guarda-roupa.
Posteriormente esta funcdo foi associada a fun¢do combinar, sendo possivel ver e combinar
pecas no mesmo ecra.

Além disso, o utilizador poderd aqui reeditar as suas pecas, ver apenas aquelas que séo suas
favoritas ou um tipo de peca especifico (casaco, camisa, calc¢as, etc.), e receber sugestdes tendo
como base outra peca.

®
®.®) PersonalTailor

VISUALIZAR

a
Q
[
o
[¢]

Figura 4. 3 — Layout do ecrd da fungdo visualizar.
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Para receber uma sugestdo de outfit, o utilizador tem ao seu dispor a funcionalidade “receber
sugestdo” que apresenta conjuntos de indumentaria a partir das pecas do guarda-roupa virtual. E
também possivel guardar as pecas usadas num histérico, de modo a saber o que foi usado numa
determinada data. Isto prevenira que se repita um outfit em datas demasiado proximas. Esta
opcdo vem de encontro aos principios da Equipa de User Experience da Android, referidos no
capitulo anterior e que focam a importancia do sistema guardar a informacdo submetida pelo
utilizador.

Deste modo, a Personal Tailor permite ao utilizador visualizar as suas escolhas de
indumentéria em qualquer altura e local.

Associado a estas funcionalidades, surge a possibilidade do utilizador poder conjugar as
pecas do seu guarda-roupa pessoal com as pegas de uma loja. Para isso, basta fazer um scan de
um QR-Code que estara presente nas etiquetas das pecas, e que aloja todas as informagoes
relevantes para a combinagédo. Esta funcionalidade serd mais explorada no altimo capitulo deste
documento — Futuros Desenvolvimentos.

4.6 Mais valias do estudo previo

O estudo efetuado permitiu desenvolver uma nova forma de ajudar o utilizador na criagéo e
utilizagdo de um guarda-roupa virtual. Por outro lado, possibilitou o desenvolvimento e
introducéo de novas funcionalidades como a sugestéo tendo como ponto de partida o closet do
utilizador, tendo como base uma interface intuitiva, simples e esteticamente harmonioso.

Como referido no capitulo anterior, atualmente as aplicagdes disponiveis apesar de ja
apresentarem muitas funcionalidades, ainda ndo sdo capazes de oferecer ao utilizador sugestao
que tém como base 0 seu proprio guarda-roupa. Além disso, o sistema de insercéo de pegas que
vigora na atualidade ainda ¢ muito moroso e rudimentar uma vez que se baseia na captacdo
fotografica. Como foi possivel concluir pela leitura da figura 2.8, a Personal Tailor € uma
aplicacdo bastante completa, sendo a sua maior competicdo a aplicacdo StyleBook. Contudo,
enquanto esta se preocupa em tornar mais aprazivel o modo como as pegas sdo apresentadas no
guarda-roupa virtual, permitindo ao utilizador eliminar o fundo, a Personal Tailor inova
apresentando uma nova forma de introdugdo de pegas (QR-Code). Por outro lado, a Personal
Tailor faz a sugestdo de modelos utilizando as pecas do proprio utilizador enquanto a Stylebook
apenas se preocupa em apresentar modelos como forma de inspiracdo para posteriores looks que
0 proprio utilizador tera de idealizar e construir.

Por outro lado, a aplicagdo Stylebook permite ao utilizador prever aquilo que se vai levar de
viagem, possibilitando a criacdo de uma mala de viagens. Ja a nossa aplicacéo realiza sugestdes
diarias tendo em conta o estado meteoroldgico do local onde o utilizador se encontra.

Por fim, a Stylebook oferece ao utilizador um suporte de e-mail e a possibilidade de partilhar
com 0s amigos 0s modelos, pecas e opinides, enquanto a Personal Tailor pretende implementar
a ligacdo ao Facebook para este tipo de divulgacéo.
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Deste modo, pretende-se que a Personal Tailor seja uma aplicacdo mais focada no guarda-
roupa do utilizador e na sugestdo de indumentaria diaria, reunindo as principais funcionalidades
das aplicacdes abordadas no capitulo anterior, associadas a utilizacdo da tecnologia QR-Code.
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Capitulo 5

Desenvolvimento de Interface

Uma interface visual é definido por varios componentes como botdes, “labels”, a disposi¢ao
dos artefactos no ecrd e a apresentacdo dos mesmos num dispositivo, bem como por todos os
outros elementos de design de interacdo, apresentados no capitulo 3.

Contudo, para que o design da interface tenha sucesso é fundamental compreender que este
engloba ndo s6 problemas técnicos como também problemas de comunicacéo entre o designer e
o0 utilizador, que advém em grande parte das diferentes perspectivas como cada um olha e
entende o papel do sistema (Harold 1990).

Tal como Harold Thimbleby sugere na sua obra “User Interface Design”, também o design
deste projeto passou por varias etapas. Primeiro foi delineado um plano general do que seria a
aplicacdo, que ao longo do processo de desenvolvimento e testes foi convergindo para um
design final capaz de cativar e responder as questdes do utilizador.

Antes da elaboracdo da interface foi fundamental estabelecer quais as expectativas do
utilizador e que tipo de informagéo lhe deveria ser fornecida para que este se sentisse sempre
cativado. Para isso, foi necessario compreender como uma interface o afecta.

O principal objetivo do design é conseguir desenvolver um sistema interativo que faca com
que o utilizador responda positivamente, sentindo-se confortavel e a apreciar a sua experiéncia.
S6 assim serd possivel esperar que o utilizador se sinta a vontade para divulgar informacdes
pessoais, que sdo essenciais no desenvolvimento de um sistema de recomendagdo como
acontece no caso da Personal Tailor. Apesar da aplicacdo pretender pedir o minimo de
informacdo ao utilizador, ela vai aprendendo a medida que o mesmo seleciona pegas como
favoritos, escolhe um determinado outfit e aceita uma determinada sugestdo, ha questdes que
terd sempre de efetuar (p.e. registo na aplicagdo e perguntar se ¢ homem ou mulher).

Apos o delineamento de uma primeira interface foram realizados testes para que este fosse
avaliado junto de utilizadores reais, e com ele a “frustracdo do utilizador.”

No que respeita ao design, este comecou a ser delineado apds o conjunto de requisitos ter
sido estabelecido. O primeiro layout foi assim desenvolvido tendo em conta que existem dois

45



Desenvolvimento de Interface

tipos de design que se complementam — o design conceptual que se preocupa com o &mbito do
produto, e o papel que este deve desempenhar; e o design fisico, isto é, grafico, como o aspecto
dos menus, icones, etc.

Neste sentido, foi primeiramente necessario encontrar uma linguagem moderna, relacionada
com o sector da moda e que fosse apelativa para utilizadores de ambos 0s géneros.

O mesmo sucedeu ao nivel da linguagem icdnica utilizada. Era fundamental desenvolver
icones que funcionassem numa aplicacdo unissexo, uma vez que as Unicas alteracdes que
deveriam decorrer na aplicacdo seriam de conteldo (pec¢as), mantendo-se sempre igual 0s
backgrounds e funcionalidades.

Existe uma série de principios descritos por Larry Constantine, Lucy Lockwood, e Ben
Shneiderman para melhorar a qualidade do design de interface do utilizador.

1. Principio da estrutura: O design deve organizar a interface do utilizador de forma
resoluta, com sentido baseando-se em modelos claros e consistentes que sejam
reconheciveis pelos utilizadores, separando o que esta relacionado daquilo que nao
se relaciona. A estrutura principal preocupa-se com a totalidade da arquitetura da
interface do utilizador.

2. Principio da Simplicidade: O design apresentado deve ser simples bem como as
tarefas a desempenhar. A comunicacdo deve ser clara e basear-se numa linguagem
comum e perceptivel ao utilizador, fornecendo bons atalhos que estejam

relacionados com procedimentos mais longos (demorados).

3. Principio da Visibilidade: O design deve manter visiveis todas as opcOes
necessarias para o desenvolvimento das tarefas sem distrair o utilizador com
informacdo redundante. Um bom design ndo assoberba o utilizador com demasiadas

alternativas ou informacao.

4. Principio do feedback: Como j& referido na sec¢do de usabilidade no capitulo 3,

para todas as operagdes deve existir um sistema de feedback, seja através de som,
toque, ou ligeira mudanca de aspecto do elemento com que se interage.
Para acGes frequentes e menos frequentes este feedback pode ser mais “modesto”,
enquanto que para agbes menos frequentes e maiores, a resposta deve ser bem
perceptivel. E fundamental que o utilizador esteja sempre informado sobre todas as
acOes, interpretagdes, mudancas de estado ou condigdo. O desenho de um feedback
apropriado é da responsabilidade do designer que deve determinar qual a rapidez de
resposta do servigo ou produto, e de que maneira é que este é apresentado (Saffer,
Dan, 2007).
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O mesmo sucede com o aparecimento de erros. O utilizador deve ser capaz de
interagir com a aplicagdo com clareza e familiaridade.

Além do feedback existe ainda o feedforward, termo utilizado pelo designer Tom
Djajadiningrat e que se prende com o facto do utilizador saber o que vai acontecer
antes de realizar uma agdo. Exemplos de feedforward sdo as mensagens diretas
como “carregar aqui” ou hiperlinks com nomes.

No caso da Personal Tailor, este foi utilizado ao nivel dos botdes do menu principal
de navegagéo.

5. Principio da tolerancia: Tal como referido por Jenifer Tidwell no seu livro
“Designing Interfaces”, quando o utilizador vé€ pela primeira vez uma interface nao
1€ cada parte dele de forma metodica e s6 depois decide “Hummm eu penso que este
botdo tem maior probabilidade de me levar a onde eu quero”(Tidwell 2010). Em
vez disso o utilizador faz uma leitura rapida do que Vé, e escolhe de imediato aquilo
gue a primeira vista lhe parece desempenhar a tarefa que ele pretende, e
experimenta-o, mesmo que possa estar errado.

Por isso o design deve ser flexivel e tolerante, reduzindo o problema dos erros ao
permitir desfazer e refazer, tolerando varios “inputs” e sequéncias. Este factor
encoraja a0 mesmo tempo o utilizador a explorar novas possibilidades da aplicacéo.
Este principio corrobora com o0s principios anteriormente apresentados no

capitulo 3.

6. Principio da reutilizagdo e consisténcia: O design utilizado deve reutilizar
componentes e comportamentos internos e externos, mantendo uma consisténcia
com propdsito ao contrario de arbitrar meramente a consisténcia, reduzindo dessa
forma a necessidade de repensar e relembrar.

Do mesmo modo, tal como descrito na seccdo relativa a usabilidade, situacbes
semelhantes devem ter uma sequéncia de ac¢Ges consistente, bem como elementos
com as mesmas ‘“fungdes” (menus, botdes,etc) devem manter um design
semelhante.

Antes de chegar ao layout final, foram necessérias vérias alteragdes e uma longa pesquisa

sobre fundos de ecrd e padrBes, sem deixar de ter em conta os principios chave do design
conceptual:

1. Manter a mente aberta, mas nunca esquecer os utilizadores e o seu contexto.

2. Discutir ideias com outros stakeholders o maximo possivel.

47



Desenvolvimento de Interface

3. Utilizar protdtipos de baixa fidelidade para obter rapido feedback.
4. Repetir multiplas vezes - (Rettig, Marc,1994).

5. Permitir aos utilizadores frequentes a utilizagdo de atalhos: tal como referido na
seccdo de usabilidade, & medida que o utilizador se serve de uma aplicagdo, mais
cansativa esta se torna, pelo que este vai desejar que o nimero de interacdes para
desempenhar determinada tarefa reduza. Abreviagdes, function keys, comandos
escondidos, sdo bastante Uteis para utilizadores mais experientes.

6. Lugar de suporte interno de controle: Os utilizadores mais experientes gostam de
sentir que controlam o sistema e que este responde as suas agdes. Por este motivo é
importante desenhar o sistema de modo a que o utilizador se sinta como o iniciador de

uma agdo e ndo como aquele que responde a um problema colocado pela aplicagéo.

7. Desenhar uma forma de passar ao utilizador a informacdo que uma acéo foi
concluida: As agbes devem ser organizadas em grupos com inicio, meio e fim. Deste
modo, a informacdo de que um grupo de acBes foi concluido d& ao operador um
sentimento de satisfacdo por ter alcangado um objetivo, preparando-o para iniciar um

novo conjunto.

5.1 Proposta de interface em dispositivos moveis

Para o desenvolvimento desta interface foi antes de mais necessario delinear o tipo de
suporte onde este seria desenvolvido, compreender as capacidades do tipo de dispositivo
(smartphone) — prever o que este poderia oferecer, quais 0s meios de interacdo que o utilizador
teria ao seu dispor, e saber em que consiste uma aplicagdo Android tipica — e 0 modo como este
poderia apresentar a nossa aplicacéo.

Um dos grandes obstaculos identificados no desenvolvimento de interface foi a existéncia
de uma grande variedade de densidades de ecrd e tamanhos de dispositivos com sistema
Android. Isto restringe o designer no desenvolvimento do mesmo caso se pretenda que este seja
facilmente adaptavel. Por este motivo e pelo curto espago de tempo para o desenvolvimento do
projeto, optou-se por criar uma interface com base nas dimensdes 480x800px, uma vez que
inicialmente foi pensado desenvolver o projeto apenas para 0 modelo Sammsung Galaxy S
(dispositivo disponivel para experiéncia). Apesar disso, posteriormente a parte de programacao
desenvolveu uma solugdo adaptavel as diferentes dimens6es tendo como base um dos layouts
iniciais da aplicacdo para testagem.
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Neste sentido, a adaptacdo e restruturacdo do design final da interface a diferentes
dispositivos sera apresentada no capitulo relativo aos “futuros desenvolvimentos”.

O desenvolvimento de interface teve assim como base os principios de design da Equipa de
User Experience da Android, destacados no seu design guide (AUX 2012).

Segundo estes principios uma aplicagdo é constituida por barras de acdo e uma area de
conteudo, como é possivel visualizar na figura 5.1.

A action bar é o elemento de estrutura mais
importante de uma aplicagao Android.

o Localiza-se no topo do ecra que normalmente se
o Inbox F mantém ao longo da aplicagao.

xyz.xyz@android.com 4

2011 Holiday Gift Tearfi;

LarryPage Permite ao utilizador alternar entre as diferentes
int t pariatur = “vistas” que a aplicacdo oferece.

Owen, me, Amy 7 @Dee As “vistas” normalmente consistem na diferente
VOlistate fap Satvis ehisic LI disposicao dos dados ou num diferente aspeto
Taddeo ocrs funcional da aplicagao.

Hiroshi Lockheimer

Representa o espaco onde o contetdo da aplica-

Amy/Kenzo, 218 40 é mostrado.

me, Roman 5
fix I

Permite distribuir diferentes acdes da aplicagao
em barras adicionais localizadas por baixo da
action bar principal, ou no fundo do ecra.

Neste exemplo, uma action bar dividida engloba
acoes importantes que ndo cabem na barra princi-
pal que se encontra no fundo.

Figura 5. 1 — App Ul Comum (AUX12).

A action bar é considerada um elemento fundamental para o design de uma aplicacéo
apresentando quatro fungdes principais:

e Alojar acBes importantes, como é o caso da pesquisa, mantendo-as sempre
disponiveis para o utilizador.

e Oferecer ao utilizador uma interface consistente entre aplicagdes; o sistema adapta a
aparéncia da action bar para diferentes configuracdes de ecra.

e Organizar e manter a aplicacao unida.

e Fornecer um espaco para identificar a aplicacéo e localizagdo do utilizador.

Deste modo a action bar é normalmente dividida em quatro diferentes areas funcionais
aplicadas na maioria das aplicagdes como podemos ver na figura abaixo.
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Iﬁli Action Bar 4 Q | [ [

Figura 5. 2 — Action tab bar (AUX1).

1. lcone da Aplicagdo: O icone da aplicacio serve para a identificar.

2. View Control : No caso da aplicagido ter varias “vistas” para apresentacdo dos
dados, esta sec¢ido permite ao utilizador mudar entre “vistas”, através de drop-down
menus ou tab controls. No caso de existir uma Unica vista este espaco pode sempre
ser utilizado para mostrar contetido nédo interativo como o titulo da aplicacdo ou
mais informagdo sobre a marca. Na Personal Tailor, uma vez que ainda sO esta
definida uma “vista” optou-se por utilizar este espago para colocar o titulo da
aplicagao.

3. Action buttons: Mostra as a¢Bes mais importantes da aplicacdo. Aquelas que nao
estiverem na action bar sdo automaticamente movidas para a action overflow.No
caso da Personal Tailor, o Unico action button utilizado € o botdo de configuragdes.

4. Action Overflow: Move as a¢des menos utilizadas para a action overflow.

ACTION BAR

\

® ) PersonalTailor

\
o/

(1§ Logotipo da aplicagao. EL Nome da aplicacao.
EL Botso de configuragoes.

Figura 5. 3 — Action bar da Personal Tailor.

Como referido nos principios apresentados no capitulo 3 (seccdo de usabilidade), as op¢des
gue ndo sdo essenciais devem ser mantidas fora do ecrd (escondidas), sendo descobertas pelo
utilizador ao longo da utilizagdo da aplicacéo.

Neste sentido, para além da action bar, a interface da Personal Tailor apresenta ainda uma
split action bar, que surge na parte da visualizagdo e sugestdo. Aqui o utilizador tem acesso a
mais agoes (filtragem por cor e ocasido) que estdo escondidas no menu de “mais op¢des” do

smartphone de modo a ndo sobrecarregar o ecré.

50



Desenvolvimento de Interface

1§ Split tab bar.
EL Menu “mais opgoes”.

Figura 5. 4 — Split tab bar da aplicagdo Personal Tailor e

menu “mais op¢oes”’do smartphone.

Com as acOes da aplicacdo (inserir item, visualizar, combinar, pedir sugestao) relativamente
definidas, foi desenhado uma primeira interface, tendo em conta a distribuicdo de ecrd acima
referida:

- action bar;

- identificativo do local onde o utilizador se encontra;
- area de contelido;

- navigation bar.

INSERIR ITEM [carTura ]|

APP LOGO

APP LOGO

INSERIR ITEM ”
SCAN CODI6O
Men button l n button|
VISUALIZAR

FOTO PECA
COMBINAR
SUGESTAO

inserir

Figura 5. 5 — Primeira Interface da aplicagdo Personal Tailor.

Contudo, para uma melhor distribuicdo dos artefactos era igualmente necessario
compreender quais 0s meios de intera¢do disponiveis.

Deste modo, foram estudados os diversos gestos interativos apresentados pela Equipa de
User Experience da Android.

Apesar de existirem varias formas de interacdo (toque, duplo toque, toque longo, swipe,
zoom in, zoom out e arrastar), as Unicas formas de interagdo utilizadas na aplicacdo desenvolvida
foram o togue e o swipe.
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TOC(

Despoleta a funcionalidade default Fazscroll de contetidos, ou navega
deumitem. entre “vistas” da mesma hierar-
Acio: Pressionar e levantar. quia.

Acao: Pressionar, mover, levan-
tar.

Figura 5. 6 — Formas de Interagdo na Personal Tailor.

O toque ¢ utilizado para selecionar uma agdo, como “adicionar item”, ou “visualizar”. Ja o
swipe é utilizado na parte da visualizagcdo e combinacdo de pecas, servindo para o utilizador
poder ver rapida e facilmente as pegas do seu guarda-roupa. Este tipo de interacdo é ainda usado
na parte de sugestéo, facilitando o modo de visualizagdo das opc¢des apresentadas.

Outro factor considerado para o desenvolvimento do interface foi a oclusdo criada pelos
dedos através do toque. Esta é uma problematica relativamente recente que nos surge com a
tecnologia multi-toque na década de 70/80.

Desenvolver um design para um sistema multi-toque é muito diferente de desenvolver um
simples interface para a web. Ao contrario daquilo que era habitual, com o multi-toque deixa de
se poder apontar e posteriormente selecionar. Ou seja, tocar no ecra ndo indica apenas um ponto
de interesse mas também envolve o desencadear de uma acgdo, e na maioria das vezes os dedos
do utilizador encobrem os objetos com que este interage.

Por este motivo, tal como referido anteriormente, é fundamental que a aplicacdo dé um
feedback ao utilizador, para que este saiba o qué e quando é que uma tarefa foi iniciada.

O feedback em sistemas multi-toque normalmente envolve caracteristicas visuais, vibracéo
(haptic feedback), e através de som.

Uma das vantagens que o multi-toque tem é o facto de ser muito mais intuitivo no sentido
em que as interacfes respondem de acordo com aquilo que é natural para o utilizador. Um
exemplo bastante eficaz é a percep¢do do swipe, bastando arrastar o dedo para um lado e para o
outro.

Contudo, no caso do multi-toque o utilizador tem igualmente de se recordar do que cada
gesto significa em termos de comando, 0 que acaba por ser um ponto negativo deste tipo de
sistema.

Assim, para um interface eficaz ha alguns principios que no caso do multi-toque devem ser
levados em conta:
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1. Tamanho dos botdes: o tamanho minimo recomendado para botdes em aplicacdes
moéveis é de quadrados de 9mm, sendo que este valor pode sofrer algumas
alteracdes dependendo do dispositivo. .

2. Localizar os controlos em pontos especificos de necessidade: os comandos ou
controlos mais utilizados devem ser colocados o mais préximo do fundo do ecra de
modo a ser facil alcan¢é-los quando na utilizacdo de um smartphone.

3. Fornecer pistas visuais para ajudar o utilizador: existem varios gestos que o
utilizador ndo descobre por si préprio, por isso, ter pistas visuais pode ser
importante em alguns casos.

4. Fornecer um feedback adequado: Como referido ao longo do capitulo 3, bem
como nos principios de design conceptual, é importante que o utilizador receba
sempre um feedback das suas acdes.

5. Minimizar os erros e fomentar a exploracdo: O interface multi-toque apesar de
ser mais direto pode ao mesmo tempo conduzir a que o utilizador despolete uma
acdo sem querer. Por este motivo é importante que para aléem de um feedback a
aplicagdo fornega ao utilizador a possibilidade de fazer “undo” de modo a reverter
qualquer agdo que ndo queira ver ativa.

6. Manter os gestos consistentes com o0s standards e expectativas dos utilizadores:
E importante que cada gesto tenha a sua funcdo ao longo de toda a aplicacdo. Por
exemplo, ndo se pretende que o utilizador use o swipe para virar paginas e que sem
querer apague algo importante apenas porque fez o swipe demasiado proximo do
topo.

7. Garantir uma resposta imediata, precisa e confiavel a todos os gestos
interativos: Como referido na seccao relativa ao design de interacdo, € fundamental
gue o utilizador obtenha respostas imediatas quando interage, pois disso depende
uma experiéncia satisfatéria. Qualquer atraso na resposta ou falta de precisdo,
destrdi a impressdo de manipulagdo direta, o que faz com que o utilizador deixe de
pensar na tarefa que esta a desempenhar e preocupar-se antes com a interacgao.

“QO design do interface ndo é apenas fazer com que um dispositivo ou aplicacdo seja atrativa.

E sobretudo encontrar a representacio ideal — visual, udio, fisica — que inspire o input do
utilizador e conduza o output do sistema.”(Saffer 2007)
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Apbs delineadas quais as formas de interacdo, foi desenhado um segundo interface onde
comegou a ser delineado o layout da aplicagdo e com ele o sistema de grelha e “visual flow” a
utilizar.

Este € uma parte fundamental do design na medida em que define onde e como sdo
posicionados os artefactos, controlos e restante contetido. Deste modo, o layout é que define
qual a hierarquia dos elementos ajudando o utilizador a distinguir o que é mais e menos
importante. Como referido nos principios apresentados no capitulo 3 (seccdo dos principios da
Equipa de User Experience da Android), é necessario saber quais as acGes de maior importancia
e fazer com que estas sejam facilmente identificadas e utilizadas, como é o caso do botdo de
insercdo de pecas através de fotografia e QR-Code.

Além disso, em ecrds mais reduzidos o layout assume uma maior importancia uma vez que
0 espaco disponivel é mais reduzido. Por isso, é necessario ponderar sobre a importancia dos
artefactos e sua localizacéo.

“Um controlo que é sempre visivel é perceptivamente mais importante que um que esta
escondido num drop-down menu” (Saffer 2007).

J& o sistema de grelha escolhido desempenha uma importante fun¢do no desenvolvimento
do layout, uma vez que este ajuda o designer a organizar os elementos segundo um padréo
consistente.

A construcdo da grelha é visivel na figura 5.7, onde s&o delineados os locais para a action
bar, navigation bar e conteudo.

@
‘©©©\

PersonalTailor [ [ ]

Figura 5. 7 — Grelha da Personal Tailor.

5.2 Alinhamento e Posicionamento

O posicionamento e alinhamento dos objetos é igualmente importante na medida em que, tal
como refere Dan Saffer (Saffer 2007), linhas e caixas podem agrupar objetos, pelo que objetos
alinhados parecem estar relacionados, sendo que para criar maior ideia de unidade idealmente o
alinhamento serd horizontal e vertical.

A utilizacdo deste tipo de abordagem de delineamento de layout (grelha) estd ligada ao

conceito de “responsive design”. Segundo o artigo publicado por Luke Wroblewski “Design
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Experience & Responsive Design” (Wroblewski 2012), quando existem mudancas no tamanho
de ecrd, o layout torna-se adaptavel na medida em que a utilizagdo de “grelhas fluidas” permite
gue 0s espacos em branco sejam preenchidos por linhas adicionais:

“0 Responsive Design® permite preencher as lacunas nas experiéncias com os aparelhos
através da aplicacdo de grelhas fluidas, imagens flexiveis, e selecionar imagens com tamanhos
diferentes em funcdo da sua resolugdo, de modo a que, por exemplo, uma vez obtida uma
solucdo otimizada para tablet, a diferenca entre um ecrd de 10 polegadas e um de 7 polegadas
seja coberta pelo Responsive Design e por algumas regras simples de adaptacdo como sejam

acrescentar filas adicionais, aumentar o tamanho de imagens e o aspecto” (Wroblewski 2012).

Por outro lado, a cor, tipografia e tamanho da mesma, influenciam a leitura do utilizador,
chamando mais ou menos a sua atengdo. O mesmo sucede no caso dos artefactos indentados que
vao parecer pertencer aos elementos acima deles.

E ainda de sublinhar, dado que o projeto se baseia na leitura da parte Oeste do globo
mundial, isto ¢, da esquerda para a direita e de baixo para cima, quanto mais proximo do

topo um elemento estiver, maior parecera a sua importancia.

5.3 Tipografia

Relativamente a tipografia, as melhores aplicacBes séo aquelas que utilizam o texto com
grande escala e exonerado de outros elementos do interface, sendo por isso mais simples a sua
leitura.

E disso exemplo a aplicacdo Weather Quickie como podemos ver na figura 5.8.

-ull Carrier & 1:13 PM = -ull Carrier & 1:26 PM =
Chicago, IL P
day : Today will be
about the same cooler

than yesterday.

aol FORECAST TOMORROW?

get the complete forecast
from Weather Underground

Figura 5. 8 — A Weather Quicky é uma aplicagdo cuja principal fun¢éo
é informar o utilizador sobre o estado do tempo e fazer previsoes de

como este mudard ao longo do dia, e de uns dias para os outros.

28 (http://www.alistapart.com/articles/responsive-web-design/)
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Embora existam alguns argumentos que defendem uma maior legibilidade das fontes
serifadas por se acreditar que as serifas permitem uma melhor leitura horizontal, 0 mesmo néo
sucede no que respeita a utilizacdo de fontes em ecrd. Enguanto em trabalhos impressos a
resolucdo € de pelo menos 600 pontos por polegada, num monitor esta é de 72 pontos por
polegada. Por este motivo, a utilizagcdo de fontes serifadas em resolucdes deste tipo torna-se
pouco eficaz.

A resolucdo de ecrd de um smartphone ronda os 256 pixeis por polgada (Motorola Droid
Razr). Apesar disso, esta resolugdo ¢ muito mais baixa que a de uma impressao normal, pelo
gue no caso de uma fonte serifada, esta torna-se mais dificil de ler que uma sem serifas pela
complexidade da sua composicao (Zaphiris and Zacharia 2006).

Por este motivo, os sinais de transito bem como alguns titulos de jornais sdo apresentados
em fontes néo serifadas.

Estas problematicas foram igualmente exploradas na tese de Kevin Connolly “Legibility and
Readability of small print: Effects of Font, Observer Age and Spacial Vision” (Connolly 1998).

Além disso, no que se refere a legibilidade relativa, isto é, identificacdo das letras
individualmente, segundo a pesquisa realizada na Clark University por Barbara Elizabeth
Roethlein, as fontes ndo serifadas tém uma melhor leitura. Este estudo contemplou questdes
sobre a forma, tamanho, e agrupamento, sendo concluido que a legibilidade surge com base em
seis factores distintos: tamanho, forma, grossura da fonte, margens em torno das letras, posicao
destas quando agrupadas, forma e tamanho das letras contiguas (Roethlein 1912).

Segundo Heather ¢ Roger Graves na sua obra “A Strategic Guide to Technical
Communication, Second Edition”, “se o nosso trabalho é apresentado num ecra, devemos fazer a
escolha inversa: as fontes serifadas devem ser utilizadas com moderacdo e apenas para titulos ou
cabecalhos porque estes sdo dificeis de ler num ecra. Para o corpo do texto devem ser utilizadas
fontes ndo serifadas, porque estas exigem menos dos olhos quando lidas num ecrd” (Heather
Graves and Roger Graves 2012).

Por outro lado, o estudo realizado por Karen Shriver, perita em documentos de design, na
Carnegie Mellon University, revelou que os leitores apesar de preferirem fontes serifadas em
textos pequenos impressos, eram mais receptivos a utilizacdo de fontes ndo serifas em certos
casos. Um dos exemplos apresentados por Shriver, era a preferéncia de fontes ndo serifadas na
leitura de documentos técnicos de explicacdo de preenchimento de formuléarios, considerando
este tipo de fonte mais “user-friendly” (Heather Graves and Roger Graves 2012).

O estudo efetuado por Michael Martin (SMTMD 2009) publicado na Smash Magazine em
2009, revela que a maioria dos designers preferem utilizar fontes ndo serifadas quando se trata
de texto corrido ao nivel da web.
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Sans vs. Sans-Serif in body copy

Serif (34%)

Sans (66%)

Figura 5. 9 — Grdfico do estudo realizado pela smash

magazine (SMTMDO).

Do mesmo modo Dan Saffer defende que as fontes ndo serifadas sdo normalmente utilizadas
em curtas passagens de leitura e texto para ser lido rapidamente como acontece com um
conjunto de simbolos. Por isso, a maioria das aplicagfes moveis utiliza fontes ndo serifadas
como Helvetica ou Arial, ja que sdo fontes que ndo sdo muito pesadas nem demasiado finas.

Pelos motivos acima referidos foram escolhidas duas fontes ndo serifadas (Myriad Pro e
Arial Rounded MT Bold) para a aplicagéo.

ABCDEFGH ABCDEFGHI)J

IJKLMNOP KLMNOPQRST

QRSTUVXW UVXWZ

Y4

Fonte Arial Rounded MT Fonte Myriad Pro Regular
Bold

Figura 5. 10 - Fontes utilizadas na Personal Tailor.

A utilizacdo da fonte Arial surge na Personal Tailor apenas ao nivel dos botdes inicias de
menu de modo a conferir-lhes um caracter mais divertido e diferencia-los como pontos-chave
para as fungdes da aplicacéo.

No resto da aplicagdo é sempre utilizada a mesma fonte — Myriad Pro Regular. Contudo, a
aplicagdo nunca apresenta grandes extensdes de texto ao utilizador sendo este utilizado apenas
em labels, listas de selecdo e no menu de navegagao.

Quanto ao tamanho da fonte, o aconselhavel para dispositivos moveis é que este seja entre 6
e 10 pontos (pt), variando um pouco de acordo com o tamanho do ecrd (Saffer 2007). Por este
motivo, o tamanho utilizado foi de 10pt.

Outro elemento fundamental, como anteriormente referido, é a cor ou jogo de cores
utilizado. O design de interacdo preocupa-se bastante com este tema pois as cores tém ja
associadas algumas acOes, caso da cor vermelha que pode indicar paragem, como sucede no
caso dos sinais de transito e seméaforo, ou desligar no caso dos telemoveis e outros dispositivos
electrénicos. Além disso, a cor pode estabelecer relagdes entre objetos dispersos no ecrd, uma
vez que objetos com cores semelhantes podem indicar familiaridade/ligacdo. Por outro lado, a
cor tem ainda a capacidade de chamar a atencdo do utilizador para um determinado artefacto,
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acdo, etc. E ainda de sublinhar que para o desenvolvimento da aplicacio foi necessario ter em
conta o facto de que cerca de 10% da populacdo masculina sofre de um défice na percepcéo das
cores verde e vermelho, fazendo com que estas sejam apreendidas com a tonalidade cinzenta
(Saffer 2007). Por isso, a utilizacdo destas duas cores (verde e vermelho) na aplicacdo foi
limitada. Porém, esta ndo foi a Unica limitacdo. Uma vez que se trata de uma aplicagdo unissexo,
foi necessario encontrar um esquema de cores capaz de cativar quer o publico masculino quer o
feminino. Para a escolha das cores foi necessario ponderar o tom, saturacdo, brilho e contraste,
sendo para isso utilizada uma color wheel.

5.4 Textura

E ainda de salientar o elemento da textura (material) utilizado como fundo da aplicago.

Como referido no capitulo 3, na seccéo relativa ao design de interacdo, a textura apresenta
uma componente emocional, uma vez que um objeto pode passar diferentes sensacdes
consoante a sua textura.

Atualmente cada vez mais temos aplicacbes que jogam com este tipo de elementos para
criar dindmica e fazer com que sobressaiam entre as restantes.

E exemplo disso a aplicacdo mével do chefe de cozinha Jamie Oliver® apresentada na
imagem A.8) dos anexos.

NO nosso caso era necessario encontrar um padrdo ou textura que estivesse relacionado com
com o vestuario masculino e feminino.

Nesse sentido, optou-se por um padrdo em xadrez ao qual depois foi atribuida a cor azul
turquesa.

Posteriormente, pretende-se explorar outro tipo de texturas para servirem enquanto fundo de
ecrd, possibilitando ao utilizador altera-lo para o padréo que quiser.

Esta nova funcionalidade sera abordada no capitulo “Futuros Desenvolvimentos”.

5.5 Iconografia

No caso da iconografia a utilizar, foi necessario desenvolver vérias pecas individuais, ndo
esquecendo que estas devem refletir-se enquanto metaforas visuais.

Além disso, o icone deve ainda funcionar quer como atalho quer como uma espécie de
“lembrete visual” que alerta o utilizador para o facto de ele poder executar uma tarefa.

Para o desenvolvimento dos icones foi inicialmente realizada uma pesquisa sobre as
palavras que seriam transformadas em icone. O estudo realizou-se através de pesquisa na web e
leitura dos livros “design grafico. Receitas” de Leonard Koren/R.Wippo Meckler(Koren and
Meckler 2001), “1000 icons, symbols + pictograms: visual communication for every language”

% Jamie Oliver é um célebre Chef britinico, conhecido por utilizar nas suas receitas alimentos naturais e organicos.
Recentemente langou duas aplicagdes moveis — 20 Minute Meals e Jamie's Recipes.
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da Blackcofee (Blackcoffee 2009), e “Symbols, pictograms & silhouettes” de Marta Aymerich
(Aymerich 2008).

Apdbs o desenvolvimento dos icones foram realizados testes de iconografia, sendo enviadas
duas possibilidades de icones para dois grupos de pessoas distintas para analisar como estes
reagiam aos diferentes icones.

Este tema sera posteriormente apresentado no capitulo relativo aos testes efetuados.

5.6 Distribuicdo de Contetidos

Regressando a distribuicdo dos contetdos da aplicacdo em si, a action bar apresenta o
logotipo da aplicacdo, de modo a esta ser identificavel, acompanhado do nome da mesma, o
qual ocupa o local onde normalmente se encontraria o botdo para alterar as “vistas” da mesma,
ja gue esta possui apenas uma.

Como anteriormente referido, em relagdo aos action buttons existe apenas um, e é dedicado
a configuracdo da aplicagdo como demonstrado na figura 5.3.

Como se salienta ao longo deste documento, é fundamental dar um feedback ao utilizador
sobre onde este se encontra ao longo da aplicagdo. Deste modo, por baixo da action bar
encontra-se um identificativo do ecrd que localiza o utilizador na aplicacéo.

Na area de conteudo s&o apresentados os respectivos dados de cada agdo. Por fim, no fundo
do ecrd temos uma navigation tab bar onde se encontram as diferentes a¢Oes da aplicacdo — no
protétipo apresentado esta barra esta escondida no menu “mais opgdes” do smartphone.

ersonalTailor

SUGESTAO

1. Action bar

2. |dentificativo de ecra

3. Navigation tab bar

Figura 5. 11 — Estrutura da Personal Tailor.

Mais tarde foi adicionada a aplicacéo a opcédo de histdrico. Isto €, o utilizador passou a ter a
hip6tese de gravar no calendario qual o outfit ou peca que usou numa determinada data de modo
a ndo repetir uma indumentaria em datas demasiado proximas.
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Do mesmo modo, concluiu-se que as a¢des “visualizar item” e “combinar item” poderiam
ser incluidas numa Gnica opc¢do, uma vez que o utilizador poderia visualizar as pecas do seu
guarda-roupa e combina-las no mesmo ecra.

A juncdo destas duas opgdes estruturou-se através da divisdo do ecrd em duas partes chave,
uma para visualizacdo de pecas de vestuario superiores (camisa, t-shirt, etc) e outra para as
inferiores (cal¢as, saia, calgdo, etc), como é possivel visualizar na figura 5.12, que também
apresenta o layout para a funcionalidade de historico da aplicacéo.

Assim sendo as funcionalidades finais da aplicacdo sdo:

Inserir item;
Visualizar (que passou a englobar a visualizagdo e combinagéo de pecas);

Pedir sugestéo;
Visitar historico.

ersonalTailor

visualizar

més ’semana‘ dia ‘ lista

< Julho >

seg | ter | qua | qui \ sex \ sab |dom

(=] #] %]

Figura 5. 12 — Opg¢do de visualizagdo de pegas e opgdo de histérico.

Para todas estas opcOes € necessaria uma interagdo do utilizador para desencadear as agdes.

Contudo, contrariamente ao que sucede com os computadores onde temos a ferramenta do
rato que nos oferece a funcionalidade do “hover event”, ao nivel dos smartphones onde este
evento ndo existe, foi necessario encontrar outros mecanismos para ajudar o utilizador a
compreender e a navegar na aplicacéo.

Por outro lado, foi fundamental prever os passos necessarios em cada acdo e descodificar a
melhor, mais rapida e eficaz forma de responder ao utilizador para que este ndo se cansasse em
nenhum dos processos.

“O impacto do tamanho de ecrd na leitura e compreensdo comecou a ser alvo de estudo
durante os anos 80 e inicio da década de 90 (antes do inicio da web). Para apresentar a
informacdo de uma forma eficaz num ecré de interface pequeno, os designers tém de minimizar
as limitacGes inerentes. Investigadores desta area sugeriram que os utilizadores ndo queriam
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utilizar a convencional navegacao pagina por pagina uma vez que era demasiado cansativo num
ecra de pequenas dimensdes ” ((Ed.) 2009).

Além disso, tal como é referido no livro de jennifer Preece (Preece 2002) o numero de
passos necessario para desempenhar uma tarefa influéncia o estado do utilizador e a sua vontade
de utilizar determinada aplicagéo.

Por isso foi necessdrio ter em conta factores como a “frustracdo do utilizador” que surge
quando:

- “Uma aplicacdo ndo funciona adequadamente ou falha;

- Um sistema néo realiza o que o utilizador deseja;

- As expectativas do utilizador néo sdo alcancadas;

- Um sistema ndo fornece informagdes suficientes que permitam ao utilizador
saber o que fazer;

- As mensagens de erro sdo vagas, confusas ou reprovadoras;

- A aparéncia de um interface apresenta demasiados efeitos de cor ou muito
confusa, espalhafatosa ou autoritaria.

- O utilizador precisa de realizar demasiados passos para concluir uma tarefa”
(Preece 2002).

Deste modo, e apds ponderar as possiveis formas de interacdo, foi criado na parte da
visualizagdo da aplicacdo uma espécie de jogo, de modo a adicionar a aplicagdo uma vertente
ludica, onde o utilizador para além de poder ver as pecas do seu guarda-roupa através do
movimento de “swipe”, pode ao mesmo tempo fazer combinacgdes entre partes de cima e partes
de baixo do seu closet, bastando interagir com 0 mesmo movimento.

Além de todos os principios e factores apresentados foi necessario ter em conta 0s possiveis
cenarios de interagdo com o produto, como por exemplo a primeira vez que o utilizador ia
interagir com a aplicacdo. Por isso, apds o desenvolvimento do interface foram criados
protétipos de baixa fidelidade para proceder a avaliacdo do mesmo.
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Capitulo 6

Testes e Resultados

O desenvolvimento do interface foi feito com base num processo iterativo, como abaixo
apresentado, envolvendo um ciclo de criagdo de prot6tipos de baixa fidelidade, a sua avaliagdo
recorrendo a testes com utilizadores, e o refinamento do design baseado na avaliacdo dos
mesmaos.

Figura 6. 1 — Processo Iterativo de Desenvolvimento.

Os testes realizados decorreram em 3 fases.
A amostra de utilizadores foi distinta em todas as fases, sendo cada um dos passos
apresentados na figura 6.1 descrito nas proximas seccoes.
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6.1 Apresentacdo do 1° Prototipo

Como anteriormente apresentado na figura 6.1, o processo iterativo de desenvolvimento
implicou vérias fases para avaliar as solugdes de layout, interface, e design.

Neste sentido, foi desenvolvido um 1° prot6tipo de baixa fidelidade, apresentado na figura
6.2, desenvolvido em papel, uma vez que a sua execucao € rapida e barata, além de muito eficaz
para a deteccédo de problemas contidos nas primeiras fases de desenvolvimento do design.

ADICIONAR ITEM

Fiqura 6. 2- Prototipo inicial da Personal Tailor.

6.2 12 Fase de Testes

Ap0s o desenvolvimento do 1° protétipo constituido pelos diversos ecrés da aplicacéo, deu-
se inicio a 1@ fase de testes a partir da qual foi possivel destacar quais as principais falhas das
solucdes inicialmente propostas, através de inquéritos feitos com utilizadores reais.

6.2.1 Descricdo dos Testes

Nesta fase foi explicado aos participantes que os testes que iriam efetuar apenas pretendiam
testar o interface da aplicagdo e ndo aqueles que a testavam.

Além disso, foi estabelecido e transmitido a todos 0s participantes que permaneceriam no
anonimato caso o desejassem.

Seguidamente foi apresentada uma breve introducao da aplicacédo, tal como acontece com as
descricOes apresentadas na Google Play Store e Apple App Store, para que os utilizadores
soubessem qual o seu contexto e o que esperar da mesma.

Deste modo, foi referenciado que se tratava de uma aplicacdo movel desenvolvida para
sistema Android, envolvida no sector da moda e cuja principal funcéo é apresentar sugestdes de
indumentaria diaria ao utilizador tendo como base as pecas do seu guarda-roupa.

Foi ainda divulgado que para que esta sugestdo funcionasse eficazmente seria necessario
que o utilizador introduzisse as pec¢as do seu guarda-roupa pessoal através de fotografia ou scan
de codigo (QR-Code) das pecas.

Por fim, o utilizador foi informado sobre as restantes op¢Ges como a visualizagdo e
combinagdo manual de pegas.
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Através deste processo avaliativo, que se baseou em respostas de sim e nao, foi possivel
compreender o que devia ser alterado, e a que nivel, para que no final se alcancasse uma
aplicacdo intuitiva e eficaz (botBes e restantes artefactos perceptiveis e a funcionar
convenientemente, se o grafismo influenciava o utilizador, se a sequéncia de acdes era
perceptivel e se era sempre dado um feedback sobre as mesmas). Além disso, as avaliagGes
efetuadas foram complementada com notas tiradas durante os testes a partir da interacdo dos
utilizadores com o protétipo.

6.2.2 Obijetivos da 12 Fase de Testes

Os objectivos da 12 fase basearam-se na detecdo das limitagGes das nossas soluces quando
testadas por utilizadores reais, tendo como base as respostas a algumas questdes de
funcionalidade, usabilidade, eficacia e simplicidade do interface e design que €é possivel
consultar no Anexo C deste documento.

Desta forma foi possivel avaliar o interface, o layout da aplicacdo, bem como a iconografia
utilizada para as fungdes de fullscreen e visualiza¢do de pecas favoritas.

6.2.3 Perfil dos Participantes

Antes de dar inicio a fase de testes para avaliar o interface e o layout da aplicacdo, foi
efetuada uma fase de entrevistas para perceber o background dos utilizadores que a iriam testar,
e compreender qual o seu grau de experiéncia com aplicacBes moveis, dentro e fora do ramo da
moda, qual a sua faixa etaria, bem como aquilo que esperavam da aplicacéo.

Esta 1% fase de testes envolveu 20 participantes com idades compreendidas entre 0s 20 e 0s
55 anos de idade, cuja maioria afirmou ter experiéncia com aplicacbes méveis (75%) como é
possivel visualizar através da figura 6.3.

Background dos participantes

80,00%

70,00%
® com experiéncia em

60,00% smartphones

50,00% ® com smartphones

40,00%
familiar com aplicagdes
30,00% moveis

m familiar com sistemas de

recomendagdo

20,00%

10,00%

0,00%

Figura 6. 3 - Background dos participantes.

65



Testes e Resultados

6.2.4 Resultados 12 Fase de Testes

Tendo como base o background dos nossos participantes, e através da analise das respostas
as questdes apresentadas no Anexo C deste documento, foi possivel concluir que a interface
apresentada € intuitiva e funcional, como podemos visualizar na figura 6.4.

Avaliacao do Interface
100% 100%
89%
78%
67% I I
interface tarefa de tarefa de tarefa de tarefa de obter
intuitivo insergdo visualizagdo combinagdo sugestdo
intuitiva intuitiva intuitiva intuitiva

Figura 6. 4 — Avaliagdo da 19 interface desenvolvida.

A maioria dos participantes conseguiu desempenhar as tarefas propostas com sucesso, e
67% considerou a interface apresentada intuitiva.

Contudo, embora a generalidade dos utilizadores tenha considerado a aplicagdo simples e
intuitiva, foi possivel detetar alguns padrdes de comportamento em especial no que respeita a
visualizagdo dos itens em fullscreen como visivel na figura 6.5.

60,00%

m fullscreen através do
50,00% -+— botdo para a fungdo

40,00% -+— m fullscreen através de
toque sobre a imagem

30,00% +—

fullscreen através de
duplo toque sobre a
20,00% -+ imagem

m fullscreen através da

10,00% -+— — —| — — utilizacdo de zoom com
. dois dedos
0,00% —

Figura 6. 5 — Padrées de comportamento.

Através da avaliacdo feita relativamente & iconografia, apesar dos testes revelarem um
feedback maioritariamente positivo, como apresentado na figura acima, apenas 53% dos
utilizadores recorreu ao botdo destinado para efetuar o fullscreen das pecas, servindo-se 0s
restantes participantes de outras formas de intera¢cdo como o toque, duplo togue sobre as pecas,
e movimento de “zoom in” caracteristico dos dispositivos touch screen.

Outros participantes levaram algum tempo a escolher carregar sobre o bot&o acima referido,
e apresentado na figura 6.6, em parte devido as suas dimensdes que ndo permitiam uma boa
visualizacdo do respectivo icone, sendo em alguns casos confundido com o icone de ferramentas
utilizado por algumas aplicagdes.
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X

Figura 6. 6 — icone para fungdo fullscreen.

Os padrBes de comportamento detetados revelarem que era necessario encontrar novas
solucdes para o botdo de fullscreen, sendo por isso inicialmente consideradas 3 hipdteses para
superar as padres registados:

1. Utilizacdo do movimento de “zoom in”;
2. Utilizacdo do duplo toque sobre a peca;

3. Utilizacdo de um icone alternativo.

A primeira solugdo pensada foi descartada uma vez que o ecrd de visualizagdo esta dividido
em duas partes.

A utilizacdo de interacdo através do duplo toque foi igualmente posta de parte, uma vez que
este comportamento registou-se ao nivel de participantes com pouca ou sem experiéncia com
smartphones, pelo que intuitivamente recorreram a utilizacdo de algo semelhante ao “duplo
clique” do rato.

J& a terceira e Gltima solucéo, a utilizacdo de um icone alternativo, era uma solugéo viavel
pelo que apds o desenvolvimento do novo botéo, seria necessario efetuar novos testes.

Além dos padrbes de comportamento, detetou-se que no caso da sugestdo, onde foram
utilizadas setas laterais como apresentado no figura 6.7, apenas com o objetivo de indicar ao
utilizador que existiam outros modelos, estas foram interpretadas como botdes. Desta forma, em
vez do utilizador fazer o movimento de swipe para passar entre soluc@es, pressionava sobre as
mesmas.

—_

Fiaura 6. 7 — Ecrd inicial de suaestdo da Personal Tailor.
Outro problema que ficou evidenciado nos primeiros testes foi a filtragem de itens a
visualizar.
Quando foi questionado aos utilizadores o que fariam para escolher “ver apenas sweaters ”,
metade dos participantes carregaram corretamente no botdo de “partes de cima” presente na
split tab bar, e a outra metade divagou pelos restantes ecras da aplicacdo, as vezes sem prestar

atencdo as opcdes disponiveis na barra de acdo, como é visivel na figura 6.8.
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PARTESCIMA  PARTES BAIXO COR OCASIAO

Figura 6. 8 — Split tab bar da Personal Tailor.

Por isso, foi necessario pensar uma nova solucéo de apresentacdo destes filtros.

6.3 Refinamento e Novo Prototipo

Face aos problemas levantados pela 12 fase de testes, foi necessario desenvolver um novo
prototipo com vista a testar as novas soluces.

Este apresenta um novo layout e interface, sendo que o menu de navegacdo, na nova
proposta passou a estar visivel ao longo de toda a aplicagdo numa barra de navegagéo situada
na parte inferior do ecrd. Além disso os botbes de filtragem primeiramente disponiveis numa
split tab bar situada na parte inferior do ecra de visualizacdo de pecas, passaram para o lado
esquerdo do mesmo, sendo apresentados numa disposi¢do vertical ao lado das respectivas pecas,
parte de cima e parte de baixo como visivel na figura 6.9.

Tailor

[~ ]
a
[~ ]
[ %]
1]
¢

WSUALZAR hastoR

Figura 6. 9 — Nova interface para a opg¢do de visualizagdo.

6.4 22 Fase de Testes

Uma vez desenvolvidas novas solucdes para superar os problemas registados ao nivel da
primeira interface e layout, foi necessario efetuar uma 22 fase de testes para avaliar o
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refinamento dos mesmos, bem como a iconografia das opcbes de filtragem, reedicdo e
fullscreen de pecas.

Tal como na 12 fase, uma vez que a amostra de utilizadores era distinta da anterior, foi feita
uma apresentacdo sumaria da aplicacdo, sendo igualmente transmitido a todos os participantes
gue permaneceriam no anonimato caso o desejassem. Para além de entrevistas presenciais, nesta
fase realizou-se igualmente um inquérito a distancia através de correio electrénico.

Em relacdo a metodologia avaliativa, foram seguidos 0s mesmos moldes do 12 processo.

6.4.1 Objetivos da 22 Fase de Testes

Os objetivos da 22 fase de testes foram a avaliacdo da nova apresentacdo de conteddos,
interface, e iconografia das opg¢des de filtragem que agora passaram a estar apresentadas junto
das restantes opcdes de visualizacdo, bem como das novas funcionalidades introduzidas como a
reedicdo e sugestdo de peca apresentados na figura 6.10.

\ !
7
~°—

Figura 6. 10 — icones de reedigdo de pega; escolha de peca

superior e inferior para homem e mulher; sugestdo de pega.

Do mesmo modo, pretendeu-se testar a existéncia dos mesmos padrdes de comportamento
registados na 12 fase de testes, a partir da avaliacdo as novas solugBes pensadas, como a
utilizacdo de um novo icone para o botdo de visualizacdo em fullscreen apresentado na figura
6.11, e outras formas de interagdo caso este botéo ndo existisse.

Figura 6. 11 — A esquerda o icone inicial para visualizacdo em

fullscreen e a direita o icone alternativo.

Durante o desenvolvimento de interface foi ainda testada a utilizacdo de algumas opgdes
secundarias associadas ao menu “ver mais” do smartphone, como é o caso das agdes de
filtragem por cor e ocasido que no 12 teste estavam disponiveis juntamente com os restantes
filtros de visualizacdo de pecas numa split tab bar, situada na margem inferior do ecra.

Por fim, foram avaliados os novos botdes introduzidos para sele¢éo de outfit para colocar no
historico e o botdo de guardar outfit como favorito, apresentados na figura 6.12.
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v w

Figura 6. 4 - A esquerda icone de aceitagéo de outfit

e a direita selegdo de outfit como favorito

6.4.2 Perfil dos Participantes

A 22 fase de testes, foi realizada com base numa amostra de 15 utilizadores com idades
compreendidas entre os 14 e os 25 anos de idade, sendo que a maioria, tal como na 12 fase de
testes, tinha experiéncia com smartphones (65%) como podemos ver na figura 6.13.

Background dos participantes

70,00%

60,00% -
B com experiéncia em

50,00% smartphones

= com smartphones
40,00%
familiar com aplicagdes
méveis

30,00%
20,00% u familiar com sistemas de

recomendagdo
10,00% ¢

0,00%

Figura 6. 13 — Background dos participantes.

6.4.3 Resultados 22 Fase de Testes

Seguindo a mesma metodologia adoptada na 12 fase de testes, foi possivel concluir que a
nova interface proposto apresenta uma melhoria substancial face ao anterior, uma vez que 93%
dos participantes considerou a interface apresentada intuitiva, sendo praticamente todos capazes
de desempenhar a totalidade das tarefas com sucesso, como se pode verificar pela figura 6.14
abaixo apresentada.
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Avaliacao do Interface
100% 100% 100%

93% I I I 93%
interface tarefa de tarefa de tarefa de tarefa de obter
intuitivo inser¢do visualizagdo combinagdo sugestao

intuitiva intuitiva intuitiva intuitiva

Figura 6. 14 — Avaliagdo do Interface.

Relativamente a avaliacdo dos icones utilizados nos novos botbes de filtragem, e novas
opcOes de aceitar outfit para utilizagdo e seleciond-lo como favorito, esta teve como base a
realizacdo presencial de testes com os 15 utilizadores da 22 fase de testes, e uma amostra mais
pequena de dois grupos de utilizadores distintos a distancia (por correio electrénico) como
referido anteriormente.

Através dos testes presenciais foi possivel obter um feedback bastante positivo, tal como
podemos verificar pelo figura 6.15.

120%

M icone parte superior e

inferior

100%
M icone de selecdo de outfit

como favorito

80% m icone de mudancga de cor
60% H icone aceitagdo de outfit
40% B fcone reeditar

0% m icone filtro de favoritos

icone sugestdo item

0%

Figura 6. 15 — Avaliagéo Iconogrdfica dos novos botdes.

Nestes testes, tal como é possivel visualizar pelo grafico, foi também proposto aos
utilizadores a filtragem por cor (pipeta), sendo neste caso retirado o botéo relativo ao fullscreen,
pretendendo-se ndo so testar a iconografia do botéo de filtragem por cor, caso se avangasse com
a opcdo de ndo apresentar nenhum botdo para fullscreen, mas também os padrdes de
comportamento neste caso.

Deste teste foi possivel concluir que o icone de alteragdo de cor foi bem entendido pelos
utilizadores, uma vez que todos pressionaram sobre o botdo certo, a primeira. Por outro lado, no
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que respeitou aos padrdes de comportamento, quando ndo existia botdo destinado a acdo de
fullscreen, registaram-se 0s 3 comportamentos anteriormente destacados: pressionar duas vezes
sobre a peca, pressionar uma unica vez sobre a mesma, e fazer “zoom in” utilizando o
movimento de expansdo com os dois dedos, tal como no primeiro teste.

Foi ainda avaliada nesta fase a possibilidade de utilizar um icone alternativo para o botéo de
fullscreen, bem como o bot&o inicial mas com dimensGes um pouco maiores, 0 que permitiu
uma melhor visualizacdo do icone utilizado. A partir dos testes realizados concluiu-se que 0s
utilizadores identificavam-se mais com o primeiro icone, e com as novas dimensdes 0s padroes
de comportamento detetados no primeiro teste foram superados, como é visivel através da figura
6.16 abaixo apresentada, pelo que esta foi a solugédo escolhida para o produto final.

90,00%

80,00% m fullscreen através do
botdo para a fungdo

70,00% -—

60,00% - m fullscreen através de

toque sobre a imagem
50,00% -+—

40,00% -+— fullscreen através de
duplo toque sobre a

30,00% — imagem

20,00% -+— _ mfullscreen através da
utilizagdo de zoom com

10,00% -+— — dois dedos

0,00% -— —

Figura 6. 16 — Padrées de Comportamento.

Outra questdo testada durante o desenvolvimento de interface, como referido anteriormente,
foi o facto de algumas opcdes secundarias terem sido colocadas no menu “ver mais” do
Android: filtragem por cor e ocasiao.

Nos testes realizados com papel foi inconclusivo se o utilizador conseguiria chegar as
opcOes de filtragem por cor e ocasido quando escondidas no menu “mais opgdes”. Apesar de ser
referido aos participantes que poderiam utilizar o todo do dispositivo, inclusive o0s seus botdes,
nenhum tentou procurar nestes os referidos filtros, procurando interagir apenas com a interface
da propria aplicacéo.

Testes realizados por correio electronico

A amostra de participantes que realizaram os testes através de correio electronico foi de 10
utilizadores como idades compreendidas entre os 14 e os 55 anos de idade em que apenas 3
participantes ndo tinham experiéncia com aplicagcbes moveis.

Este novo grupo foi divido em dois:

e 10 teste foi constituido por 5 utilizadores dos quais metade (3 participantes) tinham
experiéncia com aplicacdes méveis para sistema Android.

e 20 teste teve uma amostra de 5 utilizadores dos quais 4 tinham experiéncia com
aplicagdes maoveis para sistema Android.
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Grupo 1
Ao primeiro grupo foi apenas apresentado o splash screen da aplicacdo e o ecrd de
visualizar/combinar, como é visivel na figura 6.17.

Tailor

| @ @)
\%e°>)

7

PersonalTailor

SEREE NORA
SEREN dEOER

Figura 6. 17 — Layout para primeiro teste feito por e-mail.

Apb6s uma pequena descricdo do que era a aplicacdo Personal Tailor, foram colocadas
algumas questbes apresentadas na seccdo do Anexo C deste documento, de modo a
compreender se os utilizadores eram capazes de identificar os diversos icones utilizados.

Estas questbes serviram para compreender se os utilizadores identificavam com facilidade a
iconografia proposta, bem como para testar os padrdes de comportamento evidenciados no
primeiro teste, pelo que foram apresentadas proposta com o botdo de fullscreen inicialmente
desenvolvido mas agora com dimensdes maiores, e a interface sem o bot&o, surgindo no local
deste um botéo para filtragem por cor como anteriormente apresentado na figura 6.14.

Ao contrério dos questionarios anteriormente efetuados, onde as respostas apenas poderiam
ser sim e ndo, aqui os participantes puderam descrever em texto como desempenharam as
tarefas propostas. Contudo a informagdo foi manipulada para respostas de sim, caso
conseguissem desempenhar as tarefas com sucesso, e ndo, caso ndo conseguissem desempenha-
las, para a realizacdo dos graficos comparativos.

Grupo 2

Uma vez que para além do estudo da iconografia dos filtros, estes testes serviram
igualmente para avaliar o icone para aceitacdo de oultfit, tendo sido enviado o mesmo layout mas
com um icone diferente para a aceitacdo de outfit (visto) como visivel na figura 6.18
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PersonalTailor

SORERN NEODN

Figura 6. 18 — Layout para o segundo teste feito por e-mail.

Este teste seguiu a mesma metodologia do Grupo 1, sendo acompanhado do mesmo lote de
perguntas apresentadas a este grupo, sendo apenas adicionada uma oitava questdo relativa a
filtragem por cor.

Deste modo, foi possivel compreender se os utilizadores identificavam facilmente o icone
proposto para filtragem por cor, e testar com este segundo grupo de participantes (via correio
electrdnico) os padrdes de comportamento face a apresentacao de pecas em fullscreen.

Resultados dos testes efetuados por correio electrénico

Os testes efetuados revelaram os mesmos padrGes de comportamento evidenciados nos
testes anteriores, registando-se a interacdo de duplo toque sobre a peca, novamente em
utilizadores sem experiéncia em aplicacdes moveis.

Contudo, face a apresentacao do icone inicial de fullscreen agora com dimensdes um pouco
maiores, registou-se uma maior identificagdo por parte dos utilizadores, tal como nos testes
presenciais ja que em 5 participantes apenas 1 ndo identificou o botdo de fullscreen associado a
essa funcionalidade.

Em relacdo ao icone para aceitacdo de outfit nos testes realizados por e-mail foram
inconclusivos uma vez que em ambos 0s grupos, 1 e 2, apenas 1 utilizador, ndo identificou o
respectivo icone.

Contudo, no que respeitou ao total dos testes comparativos efetuados sobre estes icones
(testes presenciais e através de correio electronico) verificou-se que o icone em forma de “visto”
foi mais facilmente identificado pelos utilizadores que o icone “/ike”, como visivel no gréafico
da figura 6.19.
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Figura 6. 19 — Aprovacgdo de icone para aceitagdo de outfit para usar.

Os restantes icones foram mantidos, sendo refor¢ados os dados positivos recolhidos nos
testes presenciais, como podemos visualizar na figura 6.20.

120%
M icone parte superior e
100% inferior
M icone de sele¢do de outfit
como favorito
80%
M icone de mudanga de cor
60%
M icone reeditar
40% . X
M icone filtro de favoritos
20% m icone sugestdo item
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Figura 6. 20 - Teste iconogrdficos com grupo de utilizadores via correio electronico.

6.5 Refinamento e Novo Prototipo

Apos a 22 fase de testes, foi realizado um novo prot6tipo.

Embora o feedback relativo ao 2° protétipo tivesse sido positivo, o layout sobrecarregava o
utilizador com informacdo, jA que no local de visualizacdo de pecas estavam também os
respectivos filtros.
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Por isso, foi desenvolvido um ultimo layout, com uma nova interface, onde o utilizador
pudesse desfrutar da visualizacdo das suas pecas sem a existéncia de ruido, como apresentado
na figura 6.21.

NOVO INTERFACE

a
[ ¢]
[ %]
1]
[¢]

APRESENTAGAO DEFAULT APRESENTAGAO DEFAULT DEPOIS DE TOCAR SOBRE A PECA

Figura 6. 21 - Alteragdo de Interface.

6.6 32 Fase de Testes

A ltima fase de testes realizada serviu para testar pequenas alteragdes na interface ao nivel
da visualizacdo e combinacdo de pecas, seguindo a mesma metodologia de inquérito das fases
anteriores.

As alteragdes apresentadas consistiram na mudanca de interface no que respeita aos filtros e
opcOes de fullscreen e reedicdo de pecas, que apenas passariam a ser visiveis depois do
utilizador pressionar sobre a peca que pretende alterar. Deste modo, o0 ecrd de
visualizagdo/combinacao passaria a apresentar apenas as pecas introduzidas no closet pessoal do
utilizador obtendo-se assim um layout mais clean, ja que deixaria de existir o ruido criado pelos
botdes de filtragem, fullscreen e reedicéo de peca.

6.6.1 Objetivos da 3? Fase de Testes

Os objetivos da 32 fase de testes foram a avaliagcdo da nova interface e layout apresentados
na parte de visualizagéo e combinacgéo de pecas, de modo a validar a nova solugéo desta opcéo
da aplicacéo, analisando se o utilizador considerava a interface intuitiva.

6.6.2 Perfil dos Participantes

A amostra de utilizadores nesta fase foi mais pequena, embora distinta das anteriores, sendo
constituida por apenas 8 participantes com idades compreendidas entre os 25 e 0s 40 anos de
idade, com experiéncia na utilizacdo de aplicacdes moveis.
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6.6.3 Resultados 32 Fase de Testes

Os resultados desta Gltima fase de testes revelaram que a interface apresentada ndo era
intuitiva ou funcional uma vez que em 8 participantes, apenas 2 conseguiram desempenhar as
tarefa de filtragem por favoritos, tipo de pega, sugestdo de peca, reedicdo e fullscreen de peca
COM SUCessO.

Neste sentido, foi necessario pensar numa nova solucdo para a apresentacdo das pegas e
respectivas opcdes de visualizacdo.

6.7 Refinamento e Novo Prototipo

Face ao ultimo teste eftuado foi necessario pensar novas soluc@es para a interface e layout
do ecré de visualizagdo e combinagéo da Personal Tailor.

Neste sentido foi desenvolvida uma nova solucéo, ainda por testar, mas que acrescenta
alguns elementos que téam como funcdo auxiliar o utilizador na interagéo, indicamdo-lhe onde
deve pressionar para desbloquear as restantes opc¢des da aplicagdo, como visivel na figura 6.22.

Este método foi também utilizado na parte relativa a sugestdo de outfit, onde o utilizador
passa a ter um botdo para carregar novas sugestoes.

%)
0y r

nalTailor

VISUALIZAR

Figura 6. 22- Novo interface para a parte de filtragem na visualizagdo, edigdo, fullscreen e sugestédo.
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Capitulo 7

Conclusoes e Trabalho Futuro

No que respeita ao design da aplicacdo Personal Tailor alcangou-se um design equilibrado,
aprazivel e cativante para utilizadores de ambos os géneros, masculino e feminino, o que era
fundamental dado o facto desta ser unisexo.

Além disso, atraveés da aplicagcdo dos diversos conceitos e principios aqui apresentados e
analisados foi alcancado uma interface simples, funcional e intuitiva, capaz de oferecer uma
experiéncia satisfatoria ao utilizador apesar das diversas opg¢oes que esta aplicagédo oferece.

1111 Allllllilllll“lllll'l

T L LR LU

MR AR IR
OO LT

Figura 7. 1 — Prototipos de baixa fidelidade.

No que respeita as funcionalidades da aplicacdo, apesar de ainda ndo estarem todas
implementadas, estas contemplam as fun¢des fundamentais de uma aplicacéo relacionada com o
sector da moda, como insercdo de pecas, visualizacdo e combinagdo e a parte de sugestéo,
componente revolucionaria face as restantes aplicagbes presentes no mercado. Além desta
funcionalidade foi ainda implementada a insercdo de pecas através do scan de um codigo QR-

Code, permitindo inserir novas pecas no closet virtual sem ser necessario a sua catalogacéo,
como sucede quando introduzidas através de fotografia.
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Contudo, este foi apenas o primeiro passo para alcancar um produto final de sucesso sendo
ainda necessario colmatar pequenas falhas como testar a nova solucéo de interface apresentada
no final do capitulo anterior.

Além disso serd igualmente necessario testar o novo layout face a parte da sugestdo de
outfits, apresentado na figura abaixo, sendo igualmente importante integrar novos factores
relativos ao sistema de recomendacdo como a explicacdo ao utilizador de como a recomendacéo
foi gerada (Xiao and Benbasat 2007).

Deste modo, pretende-se futuramente efetuar mais fases de testes para refinar as solucdes
propostas e alcancar um produto final a ser introduzido no mercado do retalho.

Contudo, para isso, sera necessario que a Personal Tailor seja capaz de funcionar nos
diversos dispositivos Android, pelo que seréd igualmente necessario repensar o design e interface
desenvolvidos, de modo ao layout poder adaptar-se as diversas densidades e tamanhos de ecra.
Do mesmo modo sera necessario rever as dimensdes dos artefactos e a sua propria distribuicéo.

Além disso, para que a aplicagdo seja realmente completa, serd necessario pensar a
apresentacdo de pecas inteiras, como vestidos e casacos compridos e testar as solucdes
desenvolvidas para estes casos, uma vez que o sistema base desenvolvido foi para a
apresentacdao de pecas num ecrd dividido. Uma das solucbes a experimentar sera uma solugdo
semelhante a aplicagcdo My Fashion Assistant, como visivel na figura 7.2.

|
Figura 7. 2 — My Fashion Assistant interface para

o mix&match de vestidos.

No que respeita as funcionalidades, como foi referido ao longo deste documento, serdo tidas
em conta problematicas relacionadas com a utilizacdo do QR-Code, e personalizacdo da
aplicacdo sendo uma das principais pretensdes deste projeto auxiliar o utilizador no que respeita
a obter sugestdes de indumentaria de uma forma simples e intuitiva tendo como base o seu
préprio guarda-roupa.

Deste modo, a equipa da Personal Tailor pretende manter os contactos de parceria
estabelecidos com a empresa de retalho Cheyenne, e posteriormente abordar outras lojas do
mesmo ramo para expandir a utilizacdo da aplicacdo, e oferecer ao utilizador a possibilidade de
combinar o seu guarda-roupa com pegas das suas lojas favoritas, obter sugestdes de outfit, etc.
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Nesta fase serd entdo possivel comparar o funcionamento e apresentacdo da aplicacdo com
as restantes aplicacdes que atualmente vigoram no mercado.

Para além da Cheyenne, pretende-se estabelecer contacto com outras marcas como a
Throttleman, que utiliza ja 0 RFID®, e a Salsa que aposta na inovac&o para o crescimento da sua
marca, assim que o produto se encontre totalmente desenvolvido e o teste piloto efetuado.

Em relacdo a personalizacdo da aplicacdo espera-se futuramente poder desenvolver outras
solucdes, com diferentes padrdes de fundo, e diferentes cores para 0s mesmos. Do mesmo modo
serdo repensadas as opcdes dos botbes de modo a combinarem com os diferentes fundos.

Por Gltimo, pretende-se ainda que a aplicacdo passe a ter uma ligacdo ao Facebook pessoal
do utilizador, como ja referido anteriormente, permitindo-lhe partilhar com a sua rede de
contatos o que comprou e onde, 0 que usou num determinado dia, e que possa opinar sobre 0s
outfits dos seus amigos criando assim uma espécie de rede social ligada ao mundo da moda.
Com esta ligagdo o utilizador poderd ainda manter-se sempre informado sobre as ultimas
tendéncias.

3 RFID (Radio-Frequency Identification) é um sistema que utiliza a radio frequéncia de campos eletromagnéticos
para transferir informagdo da etiqueta de um objeto para o identificar e seguir automaticamente.
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ANnexos

Esta parte do documento engloba toda a informacdo extra relativa ao projeto de
desenvolvimento da aplicagdo Personal Tailor, realizado no ambito da tese de Mestrado
Personal Tailor — Interface, Design de Interacao e Usabilidade.

Este documento ¢ constituido pelos anexos A, B e C, relativos a informa¢ao complementar
sobre o estudo efetuado, estudos de interface e layout, e inquéritos realizados aos participantes

nas fases de testagem respectivamente.
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Anexo A

Telemoéveis vs Smartphones

2° T 2009 2°T 2010

B Smartphones B Telemdveis

Figura A. 1 — Comparagdo entre vendas de

smartphones e telemoveis tradicionais (SS01).

A principal funcionalidade da aplicagdo Calorific é contar calorias. Contudo, devido as

cores, padrdes e desenhos utilizados, esta tarefa torna-se facil para os utilizadores.

L.

EER? =
/ -. Calorific
Today =

e | ere's an example of how you |
Tip: Brea ) your meal into " aps
§0er, vellow and red fterns log food with Calorific.

Break up your meals Into
Green (great), Yellow (ok) and Red (bad)

Breakfast Healthy  Low Fat Fruit
Cereal Milk

: v W
Tiny Small Medium Large E i_j o ‘J

rge mall

More details v e —_—
Morning snack Whole Wheat  Non Fat Milk
Banana Muffin  In Coffee

:zo . “amas . .
&L:::::;:;;:*:::i:zzz? s =531-.An,. sssssss

Figura A. 2 — Aplicagdo Calorific (sistema Android e iOS).
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A aplicagdo Chomp funciona como um motor de buscar semelhante a Google Play Store. Os
utilizadores referem que esta chega a ser mais eficaz que o ultimo. Em relacdo ao seu design,

apesar de simples, revela-se revigorante.

] 8] 8 0@ o2aw 850 B U @ 10:28am
music Q

All Prices w AllApps w

Pandora Radio

PHOTOGRAPHY

@ FxCamera
Photography

(ricsay) PicSay - Photo Editor FREE 100% @

1/~ Photography FEEED

1 Review

SHOPPING Read All

* The c°up°ns APP Pandora Radio is your own FREE
Lifestyle personalized radio now available

1o stream music on your phone.

: Start with the name of one of your
- ShopSawy Barcode favorite artists, songs or classical
Lifestyle composers and Pandora will ...

pMuSYe MORFE m

Figura A. 3 — Aplicagdo Chomp (sistema Android e iOS).

A aplicagdo epicurious foi vencedora, por 2 anos consecutivos, do prémio “Melhor Mobile
Media”, uma vez que oferece ao utilizador varios tipos de receitas, desde jantares semanais a
jantares de cocktail, oferecendo detalhes nutritivos para a execugdo dos mesmos.

Outra das suas funcionalidades base ¢ a possibilidade de pesquisa de receitas para novos
pratos e bebidas, os quais pode marcar como favoritos e guardar na sua lista de receitas
preferidas.

Além disso, esta aplicagdo permite ao utilizador criar uma lista de compras, auxiliando-o
nesta tarefa.

Em termos de /ayout, esta aplicagdo tem como base uma imagem tUnica de fundo, com

aspecto saudavel, utilizando a cor vermelha como elemento de unido entre os elementos.
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o ‘ %/ Back Healthy Lunches

Kale, Potato,
and Onion
Frittata

o : SELF, February 2011

T* 33% would make it again

on the go ? A (based on 3 user reviews)
in the kitchen

recipes & shopping list

view recipe

20f430

Figura A. 4 — Aplicagdo Epicurious (sistema Android e iOS).

A aplicag@o Real Player tem como principal fungio ler musicas, videos e fotografias.

Esta aplicacdo apresenta um /ayout sobrio e muito clean.

q-:ealPlayer /n\
N\
w B

B 7

Playlists

Future Proof

Figura A. 5 — Aplicagdo Real Palyer (sistema Android).

= Il (F5:00 PM 2 1l (F15:00 PM

A aplicagdo OvuView ¢ direcionada ao publico feminino tem como principal funcdo auxiliar

a utilizadora a prever o seu ciclo menstrual, periodo de ovulagio e fertilidade.
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Apesar desta aplicag@o ser limitada a um publico alvo especifico e funcionalidades, o seu
layout  revela-se bastante interessante pelo modo como a informacdo é apresentada e
distribuida.

= il § 2:49 = il B 3:27

A Ovuview " (&)

@ Temperature

36.60 °C

07:00 AM

35.00°C

IR il

Symptoms  Calendar Charts

Figura A. 6 — Aplicagéo OvuView (sistema Android).

Esta aplicagdo Out of Milk aglutina a possibilidade de criar uma lista de compras com os
produtos disponiveis na dispensa do utilizador, e lista de tarefas a realizar.

A interface tem como base a imagem de um caderno de anotagGes que permite criar
diferentes listas em varias categorias.

Além disso esta aplicagdo permite o scan de codigos de barras, o que possibilita ao
utilizador adicionar itens a sua lista automaticamente.

No que respeita ao layout desta aplicacao, € visivel uma grande preocupagdo com a imagem,

e em manter o mesmo tipo de estilo nos fundos utilizados.
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T © 3:05m

Shopping List» & |

A1 steak sauce =

Shopping List Pantry List Red snapper

Eggs

Bread - wheat

Figura A. 7 — Aplicagdo Out of Milk (sistema Android).

Esta aplicacdo do Chefe de Cozinha Jamie Oliver, 20 minutes meals tem como funcao base
apresentar ao utilizador 60 receitas que podem ser rapidamente executadas (20 minutos).
No que respeita ao design, esta aplicacdo, como algumas das anteriormente referidas,

apresenta a utilizagdo de textutas como imagem de fundo.

B
M Tuna and tomato rigatoni 2a

; You'll need Steps

Figura A. 8 — Aplicagéo 20 minutes meals (sistema iOS).
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Figura B. 1 — Primeiro mockup da aplicagdo Personal Tailor.
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Figura B. 2 — Segundo mockup da aplica¢éo Personal Tailor.
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Figura B. 4 — Layout final da aplicagéo Personal Tailor.
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Anexo C

Questionarios realizados durante a fase de testes

No que respeita ao capitulo 6 (Testes e Resultados), como referido anteriormente, foram

apresentadas algumas questdes aos utilizadores que foram fundamentais para o nosso processo

avaliativo:

- Os utilizadores foram capazes de realizar as tarefas em causa?

- A informacao relevante foi encontrada?

- Quanto tempo demorou?

- Os caminhos seguidos foram os mais eficientes?

- Os utilizadores sabem o que estdo a fazer?

- Que problemas encontraram?

Ja na 2* fase de testes, no que toca aos testes por correio electronico foram colocadas as

seguintes questoes relativas ao segundo e terceiro ecras:

O que fazia para ver a camisola apresentada em fullscreen?

O que faziam se quisessem guardar o conjunto apresentado (camisola e calgas)

como indumentaria favorita?

O que faziam para ver apenas as vossas camisolas favoritas juntamente com um

par de calcas?

O que faziam se quisessem aceitar o conjunto apresentado (camisola e calgas)

para utilizar?

O que faziam para reeditar a camisola que aparece no ecra?

O que faziam caso quisessem que a aplicagdo vos sugerisse uma pega superior

para utilizar com as calgas que vém no ecra?

O que faziam se quisessem ver apenas t-shirts combinadas com as calgas

apresentadas?
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Ao segundo grupo de participantes nos testes realizados por e-mail, foi colocado 0 mesmo

lote de questdes sendo acrescentada apenas mais uma:

8. O que fazia para ver camisolas apenas da cor azul?
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