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resumo Atualmente vive-se numa era tecnolégica onde cada vez mais a promogao e
venda dos produtos é feita num formato moével. Neste sentido surgiram as
aplicagbes moveis de cupdes de desconto que se tornaram uma ferramenta de
auxilio no dia a dia do utilizador. Contudo em Portugal estas aplicacdes ainda
séo pouco conhecidas e exploradas. Por essa razéo, o presente estudo
procurou realizar o desenho e a prototipagem da interface de uma aplicacédo
movel que disponibiliza os cupdes de desconto relacionados com 0s
conteddos televisivos.

A investigacdo composta por quatro fases, exploracdo, planeamento, design e
avaliacdo, iniciou-se com a elaboracdo da uma pergunta de investigacdo e
definicdo dos objetivos. Para orientacdo da mesma foi adotada uma
metodologia denominada por Investigacdo de Desenvolvimento completada
com o User Centered Design. Através da revisdo da literatura, foi possivel
compreender o significado do cupao mével e ainda estudar os requisitos
necessarios para o desenvolvimento da interface de uma aplicagéo.

O produto projetado foi analisado com os peritos no desenvolvimento de
aplicacdes moveis e com os potenciais utilizadores, tendo os resultados
obtidos concluir que: as aplicagdes semelhantes sdo Uteis e necessarias
devido as questdes de poupanca, ambiente, facilidade de transporte e uso de
uma s6 app que engloba todos os cupdes; os utilizadores revelam interesse e
vontade de experimentar a aplicacdo; e a interface desenhada em termos de
usabilidade é intuitiva e simples de utilizar.
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Nowadays we are living in a technological age where the promotion and sale of
products is increasingly done in a mobile format. On this subject the mobile
applications of discount coupons have emerged which have become an aid tool
in the day to day of the user. However in Portugal these applications are still
little known and exploited. For this reason, the present study sought to design
and prototype the interface of a mobile application that makes discount
coupons related to television content available.

The research comprised of four phases, exploration, planning, design and
evaluation, began with the elaboration of a research question and definition of
the objectives. For its orientation, a methodology called Development Research
completed with User Centered Design was adopted. Through the literature
review, it was possible to understand the meaning of the mobile coupon and
also to study the necessary requirements for the development of the interface
of an application.

The projected product was analyzed with experts in the development of mobile
applications and with potential users, and the results obtained conclude that:
similar applications are useful and necessary because of the savings,
environment, ease of transportation and use one app that includes all coupons;
users show an interest and willingness to try the application; and the usability-
designed interface is intuitive and simple to use.
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1. Introducao

Nos ultimos anos, os dispositivos moéveis passaram a fornecer cada vez
mais informacdes e as marcas procuraram novas formas de persuadir o
consumidor (Jung & Lee, 2010). Uma forma encontrada para conseguir a
atencao do cliente foi a utilizacdo de cupdes de desconto (Im & Ha, 2015). Com

a evolucgédo da tecnologia, os cupdes também evoluiram (Jung & Lee, 2010).

Neste contexto, o aparecimento de cupdes modveis abriu novas
oportunidades as marcas, tornando possivel promover novos produtos,
incentivar a compra de produtos cujas vendas por norma Sao baixas e
impulsionar os consumidores a participarem em multiplos eventos (Bacile &
Goldsmith, 2011). Todas estas possibilidades modificaram também a percecéo
do consumidor perante uma compra. A utilidade deste tipo de cupéo superou 0s
cupdes de papel, pois permitiu reunir todos os cupdes num so6 dispositivo e
fornecer ao utilizador o controlo na rececao e utilizacéo de cupdes (Park, 2014).
Por essa razao, os cupdes moveis ou m-cupdes (mobile coupons) tornaram-se
um método de promocdo que rapidamente se alastrou, principalmente nas

grandes poténcias mundiais, como a China e os EUA.

Segundo Dusto (2013), em 2013, foram recolhidos 10 mil milhdes de
cupdes por todo mundo, pelos consumidores. Segundo a Experian Information
Solutions, nos EUA, em 2016, os utilizadores de cupdes digitais ultrapassaram
103 milhdes (citado por Ahmed & Sarwar, 2018). Em 2018, 61 % dos
consumidores subscreveram-se em mensagens de desconto para receber

cupdes moveis (Vibes, 2018).

Relativamente a China, as empresas de renome como a Alibaba e a
Tencent, tém também investido em aplicagbes moveis de cupdes (Liu, Zhao,
Chau, & Tang, 2015).

Em Portugal, a utilizacdo de cupdes moveis também comeca a ser notoria.
Em 2016, o estudo Mobile Shopping, realizado pela Nielsen, revelou que os

dispositivos méveis j4 fazem parte do quotidiano da populacdo portuguesa,



sendo que dos 96 % que possuem telemével, 42 % recorrem a0 mesmo para a

procura de cupdes de desconto (Correia, 2016).

Apesar de se verificar no mercado portugués o fornecimento de cupdes
de desconto em formato digital, e até o desenvolvimento de algumas aplicacbes
moveis para esse efeito, existe ainda, pouca utilizacdo e divulgacdo dos
mesmos. Além disso, a informacdo sobre como estas aplicacdes devem ser
desenhadas e desenvolvidas é escassa. Justifica-se, assim, a pertinéncia da

investigacdo aqui proposta.

O presente estudo, esta enquadrado num projeto maior, denominado
Smartly, que é um projeto da bolsa da Universidade de Aveiro, financiada pela
marca Meo da Altice Portugal. Este projeto, tem como objetivo desenvolver uma
solugdo que ira permitir ao utilizador, na sua televiséo, receber notificagcdes de
cupdes de desconto e automaticamente, caso o utilizador o permita, recebé-los
na aplicacdo movel, de forma a poder usufruir destes. Para que o sistema de
comunicacdo entre a TV e o dispositivo mével seja mais compreensivel, foi
criado um esquema que descreve todos o0s passos realizados pelo utilizador até

obter o cupéo desejado (Figura 1).



Recebe uma
notificacdo na tv
que existe um cupdo

Utilizador vé uma dissonivel
publicidade na P » Utilizador pressiona um
televis3o, através da botdo do comando

sua Box MEO

E apresentado
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um codigo QR

Utilizador recebe um link no
seu dispositivo movel

Utilizador realizaum
l scan desse mesmo l

Utilizador pressiona o link e é
aberto um ecrdonde é
necessario preencher o

nome, nimero de telemoével

e fazer o download da app

l Utilizador abre a aplicacédo
} Smartly com o cupdo
disponivel

Utilizador preenche os
espacos necessarios e realiza
o download da app Smartly

Figura 1-Percurso realizado pelo utilizador até obter o cupdo desejado

Considerando que este estudo ird englobar a tematica de cupbes de
desconto, apresentados em formato mobile, foi desenvolvida a seguinte

pergunta de investigagao:

Que carateristicas deve ter uma aplicacdo movel, que tem como objetivo a

disponibilizacao de cupdes?

Como finalidade da dissertacdo, pretende-se proporcionar um conjunto de
informac0des relevantes para futuros projetos e investigacdes, que pretendam
desenvolver uma aplicacdo mével semelhante ou que esteja associada a um
operador que tenha a funcionalidade de disponibilizar cupdes moveis. Foi ainda
definido um conjunto de objetivos que terdo de ser cumpridos ao longo desta

investigacao:

e Estudar os formatos de cupdes moveis e 0s seus cenarios de utilizacao,

no contexto de uma aplicacdo movel;



e Avaliar o modelo de disponibilizacdo dos cupdes numa aplicacdo movel;

e Especificar, desenhar e avaliar a interface gréfica de uma aplicacdo mével

gue permita receber cupdes;



1.1. Estrutura da dissertagéo

As péaginas anteriores ao primeiro capitulo sdo dedicadas a questéo de

investigagdo, acompanhada pelos objetivos e finalidades do estudo.

O primeiro e segundo capitulo destinam-se a revisdo de literatura, onde
no capitulo 1, denominado “Cupbes moveis: do conceito a experiéncia de
utilizagao” é descrito o conceito base desta investigacdo, que € o cupdo movel
ou m-cupdao e tudo aquilo que o rodeia. Neste € discutido o seu significado, a sua
evolucao, a forma que este pode adquirir, entre outros. No fim do mesmo, séo
ainda relatados os aspetos importantes na disponibilizacdo de cupdes moveis,

como tempo, local e género.

No capitulo 2, sdo abordados conceitos tedricos necessarios para
desenvolvimento de uma aplicacdo moével e analisadas as aplicacdes

desenvolvidas ao nivel académico e comercial.

O capitulo 3, denominado “Metodologia”, descreve as metodologias
utilizadas nesta dissertacéo e os participantes do estudo. S&o ainda explicadas
as fases que compdem a presente investigacao e as técnicas da recolha dos

dados utilizados.

O capitulo 4 refere-se a parte pratica, composta por dois momentos:
desenvolvimento de um protoétipo de baixa fidelidade e o desenvolvimento de um
prototipo de alta fidelidade. Em ambos os subcapitulos, é descrita a avaliacédo
feita a cada prototipo e os respetivos melhoramentos. Na parte do dltimo
prototipo é ainda feita uma analise dos resultados obtidos, dos testes

conseguidos com o0s potenciais utilizadores.

No capitulo das conclusdes é feita uma breve discusséo sobre o trabalho
realizado, destacando as limitacdbes do mesmo. Estima-se nesta, também as

possibilidades dos futuros trabalhos a realizar nesta teméatica.






2. Cupdoes moveis: do conceito a experiéncia de
utilizacao

Face ao tema da dissertacéo, torna-se essencial, compreender o conceito
de cupdo movel e como este surgiu. Este capitulo serd dedicado a discussao
destes tépicos e também as tecnologias de suporte dos cupdes moveis, 0s tipos
de cupdes, a sua relacdo com o utilizador e o que pode influenciar a forma como

sao disponibilizados.

2.1. Conceito de cupdo movel

Apesar da grande utilizacéo de cupdes mdveis, tanto pelas marcas como
pelos utlizadores, na revisdo da literatura verifica-se uma divergéncia de

opinides, relativamente a definicdo do cupao movel.

Contudo, para uma grande parte dos autores, o cupdo mével ou m-
coupon, € um bilhete eletronico enviado através de dispositivos moveis (que
incluem tablets, smartphones e phablets) (Banerjee & Yancey, 2010a), por
fabricantes de produtos ou revendedores. Este pode ser usado em lojas para
serem trocados por um desconto na compra de um produto/servi¢co (Abhishek &
Mathen, 2014; Bacile & Goldsmith, 2011; Zhao, Tang, Liu, & Liu, 2016).

Verifica-se também, na revisdo da literatura, a tendéncia de abordar o
conceito de cupdo e voucher de formas idénticas, como se se tratasse de
designacdes diferentes para o mesmo produto. Contudo, ao contrario do cupao,
um voucher € um instrumento (Blondal, 2005) que contém uma quantia de
dinheiro limitada que pode ser gasta pelo utilizador para adquirir um produto
(Urpelainen, 2018) ou servico (Blondal, 2005). Contudo, € necessario
compreender que, apesar do voucher conter um valor monetario, este é restrito
ao servico/produto ao qual se destina. Outro fator diferenciador é que o voucher
se destina a um grupo restrito de utilizadores (Bléndal, 2005), ao invés do cupéo

gue pode ser enviado a qualquer utilizador.



2.2. Evolugéao dos cupoes

Os primeiros cupdes surgiram em 1887, com o cupao de papel da marca
Coca-Cola, que oferecia um copo de bebida por 5 céntimos. Essa promocao
transformou por completo a posicdo da marca no mercado e foi a primeira vez
gue um cupao foi utilizado para atrair um cliente (Tuttle, 2010). Desde essa data,
0s cupdes de papel foram reconhecidos como uma ferramenta de marketing
eficaz, pois, para além de conquistar e atrair novos clientes, facilitavam a
lealdade dos mesmos a uma determinada marca (Ferrer-Gomila, Hinarejos, &
Huguet-Rotger, 2018). Verificou-se uma aceitacao tao elevada, que em 1997 foi
celebrado pela primeira vez, nos EUA, o Més Nacional dos Cupfes (Chatzki,
2015).

Com o aparecimento dos dispositivos moveis, os cupdes evoluiram. Essa
evolucdo concomitante, com a disseminacdo em larga escala dos dispositivos
maoveis, permitiu que o método da distribuicdo dos cupdes eletrénicos se tenha
tornado mais rapido e mais atrativo para os utilizadores (Im & Ha, 2012). Muitas
das barreiras, até |a existentes, foram ultrapassadas, pois facilitaram o transporte
e uso dos cupdes, nao obrigando o cliente a imprimi-lo. Além disso, a pesquisa

e armazenamento dos cupdes, tornou-se omnipresente (Liu et al., 2015).

Os m-cupBes foram disponibilizados pela primeira vez ao publico em
2006. Essa disponibilizacdo foi realizada por uma empresa Japonesa, em
colaboracdo com a Nippon Television (Abhishek & Mathen, 2014). Para esse
objetivo, foi incorporada num conjunto de telemdéveis, a capacidade de leitura de
transmissdo One-Seg, que para além de multiplas funcdes fornecia m-cupdes.
Em 2010, a Target destacou-se no comércio de cupdes moveis, ficando na
histéria como a pioneira na utilizacdo de cupdes com codigo de barras. Estes
eram obtidos através de um codigo exclusivo, enviado pelos consumidores. Ao
receber os cupdes no seu dispositivo, estes podiam valida-los nas maquinas de
leitura de cdédigos de barras, instaladas nas lojas (Target, 2010). Com o
aparecimento do sistema Near Field Communications (NFC), os cupfes de
desconto ganharam um novo formato. Esta solu¢do de distribuicdo, levou os
cupdes a serem progressivamente substituidos por essa tecnologia

(computerworld, 2012).



2.3. Tecnologias de suporte para cupdes méveis

Com o aparecimento de diferentes tecnologias em dispositivos méveis, as
formas de disponibilizacdo dos cupdes de desconto, evoluiram e diversificaram-

se. No ambito desta dissertacao serdo abordadas as seguintes tecnologias:

e Short Message System (SMS)

Multimedia Messaging Service (MMS)

Cddigo de barras

Quick Response (QR Code)

Near Field Communications (NFC)

A SMS (Figura 2) € uma tecnologia de comunicacdo (Techopedia, 2019),
desenvolvida em 1984 (FastSms, 2017), que permite trocar pequenas
mensagens de texto alfanumeérico, no maximo de 160 caracteres ou 70, no caso
de um idioma né&o latino, tal como o chinés (Techopedia, 2019). Com o
aparecimento do Facebook, Twitter, Messenger e WhatsApp, a tecnologia de
SMS néo foi substituida (FastSms, 2017). Ainda hoje, esta permite uma
comunicacdo rapida entre os clientes, alertas para diversas atividades

calendarizadas e distribuicdo de multiplos medias (Techopedia, 2019).

The new dressing on the
‘ceasar salad was
Phenomenal. Great changel

Thanks for your fee
requested, we'll contact you
regarding your feedback.

Figura 2-Exemplo da tecnologia SMS (https://usshortcodedirectory.com/sms-short-code-examples/)



https://usshortcodedirectory.com/sms-short-code-examples/

MMS (Figura 3) é outra tecnologia de comunicagdo que resultou das
falhas encontradas no servico SMS. A semelhanca da tecnologia anterior, esta
possibilita uma comunicagdo rapida e automatica entre dispositivos moveis
(Ghaderi & Keshav, 2005), com a diferenca de conseguir enviar ndo sO
mensagens de texto, mas também contetddos de imagens, audio e video. N&o
existindo limitacdo de contetdo, o uso desta tecnologia é bastante simples. No
momento em que o utilizador envia uma mensagem para um determinado
namero, o conteudo é rapidamente remetido para o dispositivo do destinatério.
Caso o telemdvel ndo seja compativel com essa tecnologia, é dado um aviso a
indicar a situacéo e a forma de resolucéo do problema. Quanto as desvantagens
do servico, existem algumas limitacdes como a incompatibilidade de alguns
dispositivos ou a dificuldade de envio no caso de se tratar de multiplos
destinatarios. Aléem disso, a necessidade de configuracdo do telemovel para
rececdo de MMS, que muitas das vezes nao é facil de conseguir, dificulta a

utilizacao desta solucéo (Tech-Faq, 2019).

Figura 3-Exemplo da tecnologia MMS (https://usshortcodedirectory.com/sms-short-code-examples/)

O codigo de barras (Figura 4) € uma tecnologia reconhecida por ser
composta por um conjunto de barras pretas e brancas verticais, paralelas entre
si de forma alternada. Semelhante ao codigo binario, esta oferece uma forma
simples e barata de armazenar dados dos diversos produtos. Para a leitura de
um cédigo de barras, este tem de ser digitalizado e lido por um laser que mede

a luz refletida e distingue entre uma linha preta ou branca (Barcodes, 2018).
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O cadigo QR (Figura 5) é um padrdo quadrado, construido por médulos
pretos em fundo branco para identificar um determinado produto. Pode
apresentar no maximo até 7,089 caracteres e, ao contrario do codigo de barras,
pode ser lido, tanto horizontalmente como verticalmente (Abhishek & Mathen,
2014). Para a leitura deste codigo 2D, é necessario um leitor baseado em
imagem, para proceder a identificacdo. Este leitor € semelhante a um scanner

de escritério, que digitaliza documentos e fotografias (Barcodes, 2018).

GS1 Databar
Non Stacked

01000123456739051 DABCY 23

Figura 4-Exemplo de um codigo de barras do tipo GS1 (https://www.coupontools.com/en/mobile-coupon-barcode-

formats )

QR-code

Figura 5-Exemplo de um codigo QR (https://www.coupontools.com/en/mobile-coupon-barcode-formats )

O sistema NFC ou Near Field Communications (Figura 6) é uma
tecnologia de comunicacédo sem fios, de curta distancia (Silva, Miranda, 2014).
Segundo Pinola (2012) esta tecnologia é conhecida como a versdo mais recente
de RFID (Radio Frequency Identification) com vantagem perante a anterior, pois
a distancia de comunicacdo é menor. O afastamento maximo, para existir uma
comunicacao entre os dispositivos com a tecnologia NFC é aproximadamente 10

centimetros (Alecrim, 2017), que é muito menor que na tecnologia RFID, que
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permite leituras de grandes distancias. Esta € muito utilizada nas portagens, que
realizam a leitura dos dispositivos, que se encontram dentro de um carro (Pinola,
2012).

A sua possibilidade de comunicacao bidirecional superou em termos de
velocidade, seguranca e usabilidade as tecnologias antes apresentadas,
permitindo um grande leque de servicos moéveis, entre eles a distribuicdo de
cupbes moveis (Ferreira et al., 2014). Desta maneira, 0 sistema pressupde duas
partes que comunicam, um iniciador que possibilita a troca de dados e também
orienta o processo, e um dispositivo alvo que responde a comunicacao feita pelo
iniciador (Coskun, Ozdenizci, & Ok, 2013). Como a comunicacao é feita, tal como
referido anteriormente, a curta distancia, ou seja, ao aproximar um dispositivo ao
outro, o NFC proporciona um certo nivel de seguranca, pois a proximidade
dificulta qualquer interferéncia por parte de terceiros. Outra vantagem é a sua
simplicidade e a forma de comunicacdo intuitiva que este transmite ao seu
utilizador (Silva, Miranda, 2014). Além disso, esta solu¢cdo ndo necessita de
qgualquer configuracdo, dando inicio ao processo de comunicacdo quando um
dispositivo estiver dentro da sua area de funcionamento (Hinarejos, Isern-Deya,

Ferrer-Gomila, & Huguet-Rotger, 2018).

Figura 6-Exemplo de um sistema NFC ( https://www.linkhost.com.br/blog/o-que-e-nfc-e-para-que-serve/ )
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2.4. Tipos de cupdes

Para além de poderem ser disponibilizados recorrendo a diferentes
tecnologias de suporte, os cupdes méveis podem adquirir formatos diferentes.

Macri (n.d.) divide os cupdes mdéveis em quatro formas diferentes:
e Mensagem com alerta para o desconto

e Mensagem com cédigo exclusivo

e Mensagem com link

e Cupao disponibilizado numa aplicagdo movel

Nas péaginas seguintes serdo descritos os diferentes formatos.

Mensagem com alerta para o desconto ou com codigo exclusivo

Um dos tipos de cupdes primarios e mais conhecidos ao nivel de mercado
séo os cupdes de mensagem de texto (SMS)(Im & Ha, 2012). Este tipo de cupéo
consiste no envio de uma mensagem de codigo alfanumérico que alerta o
utilizador do desconto existente (Figura 7) (Abhishek & Mathen, 2014). Apesar
da constante evolucao tecnoldgica, este tipo de promocédo permanece ativo
devido a necessidade das empresas comunicarem offline (Dickinger & Kleijnen,
2008). Ao existir um publico que ndo possua Internet movel, este sistema
consegue atingi-lo com mais facilidade e personalizar o desconto proposto,
conforme a localizacdo e relato da sua compra anterior (Danaher, Smith,
Ranasinghe, & Danaher, 2015).

Outra vertente de cupfes via SMS, sdo mensagens com um codigo
exclusivo, como esté apresentado na (Figura 8). Trata-se de uma SMS enviada
ao cliente, que previamente optou por receber cupdes de desconto de uma
determinada marca. Para a sua validacéo, este tera de apresentar no ponto de

venda, o seu telemoével com o cddigo, de forma a adquirir o produto com o
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desconto pretendido. Este sistema € utilizado por multiplas marcas que procuram

proteger-se de utilizadores que reutilizam os cupdes de desconto (Macri, n.d.).

Macri (n.d.) apresenta desvantagens de cupdes enviados via SMS, pois
estes ndo podem conter cédigos de barras, imagens ou videos. Para resolver
esta limitacdo, alguns fabricantes recorrem ao sistema de MMS, que pode
aglomerar todos os conteudos referidos. Apesar das mdltiplas vantagens do
MMS, a sua grande desvantagem € este ser um sistema bastante dispendioso
(Abhishek & Mathen, 2014).

0000 ATAT & 7:09 AM 7 % 100% . 4

{ Messages 239-663 Contact

BedBath&Beyond: 20%
OFF ENTIRE PURCHASE
IN-STORE! 11/28 only,
must arrive before noon to
get your coupon. Shop all
day. Reply STOP to cancel

Figura 7-Exemplo de um cup&o com mensagem de texto (https://www.tatango.com/blog/mobile-marketing-strategy-

examples-black-friday/)

®0000 ATET = 7:09 AM 1 % 100% .+

{ Messages 577-58 Contact

Text Message
inesday 1

Hibbett: $30 off a
purchase of $100 or more.
Save mobile coupon here:
http://vbs.cm/UOgN3U or
use code 7831 @reg.
Expires 11/30/14. Terms:
http://vbs.cm/x0FNuX

Figura 8 - Exemplo de um cupao com cédigo exclusivo (https://www.tatango.com/blog/mobile-marketing-strategy-

examples-black-friday/)
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Mensagem com link

Uma alternativa possivel ao sistema de MMS, que como referido
anteriormente apresenta um elevado custo de envio, é uma mensagem de texto
com link (Figura 9) (Macri, n.d.). Esta solu¢ao permite ao utilizador receber todo
0 conteldo apOs aceder a pagina web através do link enviado na mensagem.
Todavia, esta também apresenta desvantagens. A sua dependéncia da internet
pode impedir o cliente de abrir o site, pelo que, em muitas das situacbes 0s
revendedores possibilitam o download antecipado do cup&o (Abhishek &
Mathen, 2014).

00000 ATAT & 7:10 AM 1 % 100% W) 4

{ Messages 227-466 Contact

VEGAS OFFERS: Our
Cyber Monday sale is on
early! Book now and save
up to 25% on rooms in Las
Vegas: http://bit.ly/
1uUTESO

Figura 9-Exemplo de uma mensagem com link (https://www.tatango.com/blog/mobile-marketing-strategy-examples-

black-friday/)

Cupéo em app

Outro tipo de cupédo que cada vez mais se difunde no mercado é o cupéo
embutido em aplicacdes moveis (Figura 10). Com a criacdo de aplicacdes
préprias, os cupdes ficaram ainda mais populares, tornando a pesquisa,
obtencdo e validacdo dos mesmos mais cOmodas. Algumas aplicacdes
procuraram destacar-se ao personalizar 0s seus cupdes através de sistemas
baseados na localizacdo, o que possibilita aos seus utilizadores, obter cupdes

préximos a sua area de residéncia (Im & Ha, 2012).

Em comparagdo com os tipos de cupdes anteriores, este apresenta
vantagens para as marcas, nao sé a nivel de custo, mas também porque fornece
informagbes adicionais sobre o comportamento dos seus utilizadores. Por

exemplo, é possivel obter dados da frequéncia com que estes visualizam um
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determinado desconto. Com essa informacdo, 0s cupdes podem ser
personalizados, aumentando as vendas dos produtos (Macri, n.d.). Os m-
cupbes disponibilizados através de app podem utilizar todas as tecnologias
referidas anteriormente, como cdodigo de barras, QR code ou NFC.

Here's your S5 OFF* coupon!
Erqoy £5 off* your rext self-checioul
W'l auto-il it in for you

MOR2017

Figura 10- Exemplo de um cupéo inserido numa aplicagdo moével ( https://uxplanet.org/ui-ux-case-study-mobile-self-

checkout-app-design-concept-bdb768d091af )

2.5. Aspetos importantes na disponibilizacdo de cupdes moéveis

Ao longo das leituras realizadas sobre cupfes moveis compreendeu-se a
importancia dada ao papel da personalizacédo. Esta caracteristica atribuida aos
m-cupdes, fornece uma oportunidade e flexibilidade de personalizacdo em

dimensdes como tempo, local (Abhishek & Mathen, 2014) e género.

Segundo Abhishek & Mathen (2014), ao contrario dos cupdes em papel,
gue eram normalmente entregues de manha pelo jornal, os cupdes moveis
podem ser programados para serem entregues na altura mais conveniente. Por
exemplo, a parte da tarde de sexta-feira € a altura em que os clientes se
encontram mais recetivos as ofertas de desconto, pois sdo momentos em que

estes estao descontraidos e com vontade de planear o seu fim-de-semana.

Também o fim-de-semana € uma altura convidativa para o envio de m-
cupdes, em oposicdo aos dias da semana, em que o cliente se encontra focado
noutras tarefas (Banerjee & Yancey, 2010b). Sendo uma dimensao que traz

muitos beneficios tanto para os revendedores como para os clientes, muitas
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marcas adotaram esta estratégia, pelo que atualmente o cliente recebe ofertas
de café pela parte da manhd@ e produtos de consumo na hora de almoco

(Banerjee & Yancey, 2010a).

Todavia 0 momento oportuno ndo € o unico fator a ter em conta. Para
existir uma melhor adequacao do cupao ao utilizador é necessario conhecer o
mesmo. Compreender que tipos de produtos este utilizador tem tendéncia a
adquirir, e, dentro destes, quais sdo os de necessidade diaria e quais sédo so
procurados em determinados momentos. Por exemplo, ndo existe necessidade
de oferecer um desconto ao produto, logo apds o consumidor/utilizador adquirir
um semelhante (Jagoda Hryszko, 2018). Assim, a recolha de informacao
referida, permite criar um perfil do publico-alvo mais assertivo, que por sua vez
facilita a criacdo da categoria e tipologia do cupdo movel. Dados conseguidos
até ao momento, indicam, por exemplo, que na China, o publico que utiliza mais
0s cupdes sdo estudantes universitarios e recém licenciados, devido as suas

limitacGes financeiras (Liu et al., 2015).

Outra forma de personalizar os cupbes moveis, muito discutida nesta
area, € a personalizacéo por localizacdo. Os autores Abhishek & Mathen (2014)
apresentam o exemplo de um biscoito acabado de fazer, cujo cheiro leva ao
cliente entrar na loja e compra-lo. Para os mesmos, esta € a altura ideal para
fornecer um desconto baseado em localizacdo porque se trata de um momento
impulsivo que tem um grande poder persuasivo. Este mesmo desconto,
conhecido como “just in time”, & enviado através da base de dados de localizagao
GPS transmitidos pelos telemoveis dos clientes, quando estes estao préximos
da loja. Desta forma, as empresas e marcas podem ganhar mais clientes e
utilizar esta estratégia quando as vendas sdo baixas, oferecendo a 0s mesmos
cupdes com tempo limitado. No entanto, € preciso ter em conta que apesar de
as empresas fornecerem cupbes baseados em localizacdo, nem todos os
clientes se encontram dispostos a comprometer a sua privacidade por um cupao.
Com receio de receber publicidades indesejadas e constantes alertas no seu
telemovel, muitos rejeitam esse tipo de ofertas, o que resulta em pouca adesdo

as mesmas.
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Este receio por parte dos clientes pode ser contornado dando aos
mesmos oportunidade de escolher quando um certo desconto lhes € importante.
Utilizando a estratégia baseada em permissdo, os revendedores podem
minimizar o desconforto sentido pelos utilizadores, oferecendo-lhes o poder do
controlo para receber as ofertas (Jayawardhena, Kuckertz, Karjaluoto, &
Kautonen, 2009).

Os estudos realizados nesta area, revelam dados interessantes no que
diz respeito as dimensdes de tempo e local. Atraves destes mesmos estudos, €
possivel conhecer a perspetiva do utilizador face aos m-cupdes. Por exemplo, a
tipologia de produto para o qual é fornecido o desconto é muito importante. Nem
todos os produtos séo ponderados de igual forma pelos utilizadores. Enquanto
gue os mais usados sdo de snack food, os cupdes menos apreciados s&o
aqueles que fornecem desconto nos produtos caros, como a roupa masculina ou
calcado. Além disso, a variabilidade dos produtos € muito apreciada pelos
clientes, que revelam desinteresse em servicos que fornecem cupdes para 0s
mesmos produtos. O prazo para utilizacdo do cupédo, também influencia a
necessidade da compra e o fluxo dos clientes € menor face aos cupdes que néo
apresentam datas de limite. Destacam-se neste sentido, os cupdes de mercearia
gue eram gastos logo apos a rececéo e antes da data de expiracdo dos mesmos.
N&o existindo atividade de compra entre os periodos temporais referidos. Essa
informacdo salienta a necessidade de atribuicio de periodos temporais
reduzidos, para uso dos cupdes moveis. Pois quanto menor for o tempo de
expiracdo do cupdo, maior € a urgéncia na utilizacdo deste pela parte do
consumidor. Os dias da semana sdo também um fator importante. Segundo os
estudos realizados nos Estados Unidos da América, as segundas e quintas-

feiras, sdo os dias que realcam mais o uso de cupdes (Danaher et al., 2015).

A dimensdo do género é outro fator de personalizacdo, que dentro da
informacédo encontrada, aparenta ser ainda pouco explorado na area de cupdes
moveis. Visto que, com o passar dos anos o papel do homem e mulher na
sociedade tem sofrido multiplas alteracdes, torna-se necessaria uma constante
atualizacdo da informacéo, no que toca as preferéncias de cada género. Sabe-
se dos estudos realizados neste campo, que o sexo feminino tem tendéncia a

procurar mais os cupdes de desconto do que 0 sexo oposto. Isto justifica-se com
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o papel tradicional da mulher, pois sempre foi mais responsével pelas tarefas
domésticas, que incluiam as compras. Por esta razdo a capacidade de good
shopper prevalece ainda hoje. Existem ainda autores que consideram que a
pouca adesao aos cupdes por parte dos homens, deve-se a demora no processo
da recolha destes, uma limitacdo que os cupdes mdéveis ultrapassaram (Liu et
al., 2015). Porém no consumo em si, a pratica altera-se. O sexo masculino
revela-se consumista, embora seja mais propenso a adquirir os produtos da
prateleira que possuem desconto do que usufruir do cupao digital, para o0 mesmo
produto (Kwon & Kwon, 2007).

Relativamente aos m-cupdes, a semelhanca dos cupdes em papel, estes
apresentam um impacto idéntico em ambos os géneros, embora a diferenca
descrita anteriormente seja vista como algo cada vez menos significativo (Liu et
al., 2015; Su Keem & Lee, 2018).

19



20



3. Andlise e avaliacao de aplicagcdoes que permitem

usufruir de cupoes

Na revisdo de literatura, considerou-se ainda importante analisar as

aplicacbes que fornecem cupdes moveis.

3.1. Andlise de aplicacdes académicas

Ao longo da pesquisa realizada, foram encontradas algumas aplicagbes
desenvolvidas a nivel académico. Duas delas, a MobiPag e Discovery serdo de
seguida descritas. Também foram analisadas aplicacbes comerciais, para uma
maior abrangéncia e riqueza do estudo. Para a anélise de cada app comercial,
foram tidos em conta um conjunto de aspetos: as funcionalidades, design e a
experiéncia do utilizador. No final do capitulo € apresentada uma tabela que

sintetiza a informacao sobre as aplicacdes comerciais analisadas.

3.1.1. MobiPag

Um dos exemplos encontrados de aplicacbes desenvolvidas a nivel
académico que disponibilizam cupdes moéveis é o projeto nacional MobiPag.
Sendo uma aplicacdo que surgiu de um projeto académico com 0 mesmo nome,

a sua analise sera baseada na informacéo encontrada.

O produto criado teve como principal objetivo, a criacdo de uma solucéo
movel para permitir aos seus utilizadores efetuar pagamentos, nas cantinas,
refeitorios e lojas de campus universitarios e também, receber e utilizar cupdes
de desconto em refeicbes e autocarros. Constituido por duas aplicacées, uma
para o cliente e outra para o comerciante, este servico foi concebido por um
conjunto de entidades, como universidades, bancos, operadoras telefénicas e
empresas de tecnoldgicas. O produto foi testado na Universidade de Minho por

30 utilizadores.

O procedimento da compra, utilizando o MobiPag, é constituido por trés
fases, que requerem uma comunicacao entre ambas as aplicacbes. Na fase
zero, ambos se preparam para a futura comunicacdo e selecionam o tipo de

cartao virtual. Na primeira fase a aplicagédo do comerciante comunica a tipologia
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da compra e existéncia de cupdes de desconto que o cliente pode usufruir. A
seguir, este concorda com a compra e transfere o valor monetério. Ao efetuar o
pagamento, caso a operagdo seja bem-sucedida, o cliente recebe uma
mensagem de confirmagdo de compra. Para além destas funcionalidades, a
aplicagéo do cliente permite escolher a forma de pagamento e se este pretende
guardar o cupao de desconto, validar as senhas dos refeitérios e bilhetes dos
autocarros. Existe também a possibilidade de verificar a quantidade de cupdes

armazenados (Figura 11).

A importancia do design é pouco referida o longo do documento, contudo
€ notédria a preocupacado dada a usabilidade. Devido a essa preocupacdo ao
longo dos primeiros testes, realizados em laboratério com utilizadores, os
designers tiveram de modificar a nomenclatura dos icones. Estes eram confusos,

e levaram os utilizadores a escolher o menu errado (Ferreira et al., 2014).

SELL PRODUCTS MEAL TICKETS

PAY/BUY USE MEAL TICKETS

a = 5:3 )

BUS TICKETS REPORTS

USE BUS TICKETS COUPONS
@y 0
REPORTS EXIT

Figura 11-Interface da aplicacdo MobiPag, do lado esquerdo a do cliente (https://docplayer.com.br/81628520-Saber-

fazer-telecomunicacoes-n-o0-11-dezembro-2013.html ) e do lado direito a do comerciante ((Rodrigues et al., 2014))

3.1.2. Discovery Portugal

A aplicacdo “Discovery” (Silva, 2014), difere da solugdo proposta

anteriormente, pois nao se trata de uma aplicacao direcionada para pagamentos
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de produtos ou servi¢os. O seu principal objetivo € a promoc¢ao de turismo em
Portugal, utilizando cupdes de desconto como uma fonte de atragéo e incentivo

ao uso da aplicacao.

Durante o estudo desenvolvido no ambito de uma dissertacdo de
mestrado, foram tidos em conta multiplos aspetos, desde o design da interface,
a experiéncia de utilizacdo. Desenvolvida para ser utilizada s6 por um utilizador,
foi criado um ecra de registo padronizado. Ao passar para o ecrd de perfil, o
utilizador pode alterar a foto de perfil, ver os seus pontos de interesse, fotos
tiradas e publicadas, os seus amigos e troféus recebidos por visitar maltiplos
pontos turisticos e partilhar fotos do local (Figura 12).

Como o designer pretendia tornar a experiéncia do cliente menos
aborrecida, despertando o seu interesse e curiosidade, a interface foi trabalhada
para possibilitar a entrada na aplicacéo, sem efetuar o registo. A visualizagcéo de
alguns pontos turisticos, € de livre acesso, tal como 0 mapa interativo, para que
o cliente se familiarize com o ambiente percorrido. Estando disposto a visualizar
0S jogos interativos ou outras funcionalidades, relacionadas com o local

escolhido, este € entéo levado a pagina do registo.

Relativamente, aos cupdes de desconto, estes estdo disponiveis a partir
do menu lateral (Figura 12). Desenhados para uma facil localizacéo, pretendia-
se que 0S mesmos surgissem quando o utilizador terminasse a sua visita num
determinado local. Estes forneciam desconto em servicos, como por exemplo,
em quartos de hotel, para incentivar o utilizador a realizar outra viagem. Como o
cupdo so € disponibilizado numa cidade especifica, a estratégia trabalhada a
volta destes descontos, permite beneficiar tanto o cliente, como os pontos

turisticos.

Para utilizar os cupdes acumulados, ao clicar no icone dos cupdes, 0
utilizador consegue abrir uma area com cupdes num carrossel horizontal (Figura
13). Cada cupao apresenta uma foto do local, categoria do desconto, uma breve
descrigéo e o valor do desconto. Clicando no botéo “Usar” é fornecido um codigo

préprio, que tem de ser apresentado no ponto de validagdo, que, neste exemplo,
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seria 0 hotel. Apés a validagéo deste, o cupdo é eliminado da aplicacdo, dando

lugar & acumulacéo de novos cupdes (Silva, 2014).

Jodo Sllva

Figura 12-Os ecrés da interface da aplicacao Discovery-Pagina de perfil e barra lateral das tarefas, respetivamente
(Silva, 2014)

Figura 13-Area dos cupdes da aplicagéo Discovery (Silva, 2014)

3.2. Critérios de avaliagéo

Antes de proceder a avaliacdo de aplicacbes comerciais que
disponibilizam cupdes de desconto, e definir os critérios necesséarios para essa
mesma avaliagdo, foi importante estudar os elementos a ter em conta no

desenvolvimento de uma aplicagdo movel. Nas seguintes péaginas foram

24



discutidas, ao nivel tedrico, a experiéncia de utilizacdo (UX) e o design de
interfaces, que mais tarde se traduziram em critérios de avaliacao de aplicacdes
referidas. Ainda na experiéncia de utilizacdo, foram tidos em consideragdo os
cinco critérios de avaliacao de usabilidade de um produto do Nielson, que sdo a
capacidade de aprender, eficiéncia, memorabilidade, erros e satisfacéo, que néo
foram aprofundados devido ao produto a desenvolver ser um prototipo.

Para o critério de funcionalidade, néo foi encontrada literatura apropriada,
tratando-se de um elemento dependente de cada empresa que desenvolve a sua
aplicacdo e daquilo que esta pretender transmitir.

3.2.1. Experiéncia do utilizador

Segundo Norman (2013), para o desenvolvimento de qualquer produto a
experiéncia do utilizador € um fator critico. Esta define com que ideia fica o
mesmo, se 0 momento vivenciado foi positivo, negativo ou confuso. Como as
percecdes cognitivas e emocionais se encontram interligadas, no momento em
gue o utilizador ndo consegue realizar uma tarefa sente frustracado e confuséao.
Quando o produto apresentado € compreendido, este nutre uma satisfacao e até
orgulho. Assim, o designer tera de desenvolver uma aplicacdo de sucesso, que
s6 sera conseguida se for considerada a experiéncia de utilizador referida. Desta
forma, torna-se importante compreender o significado da experiéncia de

utilizador.

Garrette (2010) define a experiéncia de utilizador ou UX, como uma
experiéncia obtida ao utilizar um produto ja no mercado. Contudo, ndo se trata
de funcionamento interno de um produto, mas sim como este funciona no seu
exterior. Um produto que funciona de forma correta, nem sempre garante uma
boa experiéncia de utilizacéo, pelo que, é necessario olhar para além do estético

ou funcional.

Para um produto direcionado para o utilizador, o designer necessita de
praticar um conjunto de ferramentas técnicas, que permitem estudar o utilizador
e reduzir o esfor¢co deste na utilizacdo da ferramenta, que é destinada para

resolver o problema (Buley, 2013).
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Para esse efeito, no momento de desenvolvimento de um produto,
operam trés tipos de design. Design estético, que se responsabiliza pela forma,
textura do produto, a sua cor, etc., design funcional, que assegura a
funcionalidade apropriada do produto e design de experiéncia de utilizador. Este
ultimo, une os dois anteriores para que ambos funcionem dentro do contexto do
produto integrante. Assim, pequenos pormenores operados nestes trés

elementos proporcionam uma experiéncia positiva (Garrett, 2010).

Dentro do vasto mundo de experiéncia de utlizador, também as
ferramentas do design de interacdo, devem ser tidas em conta. O design de
interacdo € o design criado para a interacdo entre o utilizador e o dispositivo,
com o objetivo de criar produtos que respondam as necessidades dos seus
utilizadores. As dimensfes que operam nessa relacdo sao as palavras,
representacao visual, espaco ou objeto fisico, tempo e comportamento (Siang,
2017).

Babich (2018) reforca as ideias anteriores com a necessidade da UX estar
presente ao longo do desenvolvimento, como uma estratégia de trabalho.
Existem muitos aspetos nesta area que tém de ser trabalhados. Um deles é a
minimizacao cognitiva, que se refere a quantidade de esfor¢co que o utilizador
necessita para executar uma tarefa. Para uma aplicacéo apresentar interesse, a
informacéo que sobrecarrega o mesmo, tem de ser reduzida. No que se refere a
propria interface, deve existir uma organizacdo pensada, devido ao espacgo
reduzido do smartphone. Uma das técnicas utilizadas nestas situacdes €
apresentacado progressiva das informacdes, que permite manter um design
limpo. Nao s6 a informacao pode ser sobrecarregada, como também as tarefas
podem ser excessivas. No desenvolvimento da aplicacdo, as mesmas tém de
ser pensadas de forma a ndo ser repetitivas, torna-se Util reutilizar alguns dados,
ndo solicitando ao utilizador a sua reinsercdo. Outro momento importante no
desenvolvimento de uma interface sdo as etapas propostas ao utilizador. As
tarefas devem ser subdivididas em subtarefas para prevenir complexidades
indesejaveis ao longo do funcionamento. Também a utilizagdo dos ecrés
familiares, € recomendada, pois estes aumentam a facilidade de interagédo entre

o utilizador e a interface. Esta é a razdo pela qual, muitos dos ecras transladam
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de uma app para outra, visto que o cliente se encontra acostumado a

padronizacéo dos ecrds que encontra mais do que uma vez.

No momento em que uma interface € desenvolvida com um foco na
experiéncia do utilizador, esta para além de ser utilizada como uma estratégia
de desenvolvimento, deve fazer parte da estratégia de anélise. Uma componente
da avaliacdo correta da experiéncia do utilizador é analisar a usabilidade do

produto.

Nielsen (2012) define usabilidade como um atributo e um conjunto de
ferramentas que permitem avaliar a utilizacdo de uma interface. Existem cinco
componentes a ter em conta na definicdo de usabilidade, a capacidade de
aprender, eficiéncia, memorabilidade, erros e satisfacéo. O primeiro corresponde
a facilidade com que o utilizador executa as tarefas observadas pela primeira
vez; a eficiéncia, justifica com que rapidez as mesmas sédo executadas apos o
cliente se familiarizar com a interface. A memorabilidade procura medir a
facilidade como o utilizador usa uma interface, depois de nédo utilizar a mesma
durante um longo periodo do tempo. A satisfacdo, mede tal como o nome indica,
o agrado do design da interface. Outro atributo importante é a utilidade, que
representa o design funcional. Este procura medir se a interface realiza funcdes

gue o utilizador necessita e procura com esta aplicagéo.

3.2.2. Design dainterface

No que se refere ao design para uma interface, Fling (2009) alerta para a
primeira impresséo que o utilizador tem de um produto. E esta que define a futura
postura do mesmo perante uma determinada aplicacdo. Mesmo que se trate de
um unico ecrd, este tem de responder as expectativas do utilizador. Para esse
efeito, o design do dipositivo tem de ser criativo. Contudo, a criatividade néo
depende daquilo que o designer tem em mente, mas sim do contexto, ou seja,
daquela necessidade que une todos os publicos, culturas e nichos. Desta
maneira, uma aplicacdo movel devera ser desenvolvida considerando o0s

seguintes aspetos:

e Contexto: o ambiente de utilizagcdo que ira responder ao conjunto de

necessidades do utilizador. Para tal € necessario conhecer o mesmo, 0s

27



seus habitos, o espaco que o rodeia, como manuseia o seu dispositivo e
0 que prefere nele;

e Mensagem: aquilo que se pretende transmitir, uma impressdo mental
criada através do design visual. Muitas vezes é confundido com marca ou
branding, mas enquanto a marca € uma impressdo do nome ou logétipo,
a mensagem é a expectativa daquilo que o utilizador ird encontrar ao usar

a aplicacéo;
e Aparéncia: Desenvolvimento de uma aparéncia apelativa ao utilizador;

e Layout: Elemento essencial do design que delimita a forma como
utilizador ird processar visualmente o produto. Um passo anterior a
criacdo da aparéncia. Permite apresentar a futura aplicacdo para
conhecer outras opinides sobre o0 aspeto que esta pode ganhar.

e Cor: Uma componente que ira cativar o utilizador e transmitir de forma

correta aquilo que a aplicacéo pretende ser para 0 mesmo.

e Tipografia: Um elemento de design que ira facilitar a transmissédo da
mensagem. Como base sdo apresentadas as Times New Roman,
Georgia, Helvetica, Arial e Verdana, embora seja necessario ter em conta
a tipografia que existe em dispositivos méveis para 0s quais esta a ser
desenvolvida a aplicacéo. Outro aspeto a destacar é a necessidade de a
tipografia ser legivel pois o dispositivo mével pode ser utilizado em
ambientes abertos. E importante o uso dos espacamentos adequados

entre linhas de texto e titulos dos textos bem definidos e trabalhados.

e Gréficos: Este elemento € ligado a iconografia, que permite comunicar as
funcdes de cada opcao de forma simplificada e as fotos e imagens. As
duas Uultimas necessitam de cuidados mais elevados, devido ao

dimensionar as mesmas.

3.3. Andlise das aplicacdes

Apés a discussdo descrita ao longo das paginas anteriores, 0s critérios

estudados foram convertidos em medidas, que orientaram a posterior andlise.
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Tendo em conta que, tanto quanto foi possivel averiguar, os artigos que
descrevem a experiéncia de utilizador, design e funcionalidades perante as
seguintes aplicacées ndo existem, ao longo destas paginas serdo descritos 0s
resultados obtidos da observacao direta e percecao apos utilizar as mesmas. As
aplicacdes a estudar, foram encontradas na Play Store do Android, de Portugal,
filtradas pelos conceitos “cupbes de desconto” e “Portugal”, que de seguida
foram organizadas numa tabela (Anexo 1- Tabela de resumos de andlise das
aplicacbes), tendo em conta, quatro critérios da selecao:

e AplicacBes que s6 se encontram dentro da regido portuguesa;

e Aplicagbes que oferecem uma experiéncia no ambito de uso de cupdes

de desconto;
e Apresentam uma classificacao superior a 3;
e Aplicacbes que possuem mais de 500 votos;

Da tabela referida anteriormente, de um total de 11 aplicacbes, as
selecionadas foram as cinco primeiras, pois respondem melhor aos critérios

apesentados.

E importante salientar, que apesar da aplicacdo “Fidme”, fazer parte da lista
de aplicacbes a analisar, ap0s a instalagdo da mesma, do registo e uso de
algumas opcdes, esta deixou de funcionar. Ndo existindo possibilidade de
experimentar a aplicacdo, na lista de analise foi acrescentada a aplicacdo da
Galp. Importa referir que todas as aplicacfes foram experimentadas utilizando
um smartphone Android, pelo que, as descricbes de algumas funcionalidades
(destacadas nos textos com negrito) podem ser diferentes noutros sistemas

operativos.

3.3.1. App Continente

A aplicacdo Continente, que atualmente pertence ao grupo Sonae, foi
langada oficialmente em outubro de 2015 (embora ja exista na Play Store desde
2013).
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Desenvolvida de forma a adquirir um aspeto de loja, mas digital, esta aplicacao
permite ao seu utilizador ter acesso a folhetos, ofertas especiais, como, por
exemplo, descontos em restauracdo e utilizar e colecionar os cupdes

moveis.

Ao abrir a aplicacdo sdo apresentados quatro ecras, que explicam de
forma geral o que o utilizador ird encontrar na app. Ao passar 0S ecras sao
apresentadas as vantagens e funcionalidades, € explicada a possibilidade de
associar o cartdo do continente e as lojas onde figuram os descontos
disponibilizados por esta. De seguida, o utilizador é convidado a entrar. A
entrada é feita através do numero pessoal do cliente, que ao ser introduzido,
forca o envio de um codigo com 5 digitos para o cliente proceder ao registo.
Caso o cliente esteja a utilizar a aplicagdo pela primeira vez, é-lhe proposta a
definicdo de um codigo pessoal de quatro digitos.

A aplicacdo em si apresenta uma interface apelativa (Figura 14) com
cores base do Continente, ou seja, vermelho e branco. No topo da aplicacédo, ao
clicar no cartéo é possivel criar o mesmo e logo abaixo encontra-se a contagem
do saldo disponivel no cartdo. Depois, sdo apresentados os cupdes e ao
descer € possivel encontrar outras informacdes como vantagens, folhetos e
localizacdo dos restaurantes. Na barra das tarefas, que se localiza na parte
inferior da aplicacdo, encontram-se todas as acdes possiveis de executar com a
aplicacdo. Os icones da barra séo intuitivos e representativos da informacéo que

reinem.
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Figura 14-Ambiente da Interface do Continente

No icone dos cupdes, que apresentam 0 maior interesse para esta
analise, podemos encontrar os cupfes de desconto organizados pelos
restaurantes e lojas (Figura 15 esquerda). Os respetivos cupdes foram
posicionados logo a seguir e ao desviar para o lado cada cupéo, € possivel
guarda-lo, defini-lo como preferido ou visualizar o calendario (Figura 15
direita). Embora esta possibilidade seja interessante, ndo € muito facil de
encontrar. Nao existe nenhuma informacdo que indique estas possibilidades,

nem como elas funcionam.
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Continente Pans & Sol Continente Pans & Sol
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CONTINENTE pans
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10. NAO ACUMULAVEL. NOS
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Sujeito a condicoes de utilizacdo. Ver mais
Sujeito a condigdes de utilizagdo. Ver mais
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Cupdes Y Cupdes

Figura 15- Exemplos dos ecrés da app Continente- Area dos cupdes moéveis e icones das funcionalidades adicionais

para cupdes, respetivamente

Contudo, para a utilizacdo do cupdo € necessario realizar maultiplos
passos, pois ao selecionar um dos cupdes e pressionar o icone “usar o cupao”
este é ativado, mas para que este possa ser apresentado em loja, o cliente &
forcado a sair da area onde se encontrava. Terminada a tarefa anterior € entéo
apresentado na barra das tarefas o icone que leva o utilizador ao ecrda com um
cbdigo, que deve ser apresentado para validar o desconto (Figura 16). Isso
obriga a um conjunto de passos adicionais, sempre que este pretenda visualizar
0 cupéo e depois utiliza-lo. Para a utilizacdo do codigo, o cliente dispde de 20
minutos para valida-lo na caixa, caso isto ndo aconteca, o utilizador tera de

repetir a operacéao.

Apesar da aplicacdo ser apelativa e apresentar muitas funcoes,
nomeadamente uma area de informacdes adicionais (com restricdes de lojas
onde pode ser utilizado o cupéo, os produtos ndo abrangentes pelo cupéo,
formas de pagamento, etc.), esta é confusa no momento de utilizar os cupdes de
desconto. As mesmas fungbes aparecem em mdultiplas &reas, o que pode
confundir o utilizador e obriga-lo a percorrer varios menus a procura daquilo que

este pretende realizar com a app. No que diz respeito aos grafismos e textos,
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estes sao claros. Embora o texto icones, em condi¢des de exterior, sao de dificil

leitura devido a sua cor e tamanho.

Usar na loja

Na caixa, diga ou apresente o nuUmero de
telemovel ao operador.

919793782

Tem 1 cupdo selecionado

A autorizacao é valida por vinte minutos.

1957

Voltar

Figura 16-Exemplo do ecré da validac&o do cup&o do Continente

Os cupbes da aplicacdo (Figura 17) sao apresentados num ecra
acinzentado, com o titulo no canto superior esquerdo. Este € de cor preta, com
letras a negrito. Ao contrario dos restantes textos, o tipo de letra é redondo e
continuo, sem cantos vivos. Esta permanece em todos os titulos de todas os
ecrds, tal como uma pequena barra vermelha, que sublinha parte do texto. O
restante espaco, € ocupado pelo cupdo em si, que € retangular com cantos
arredondados e que se encontra preenchido com um branco mais limpo. Dentro
deste, foram introduzidos o logo do restaurante, no canto superior esquerdo, a
data de validade de cupdao, a percentagem do desconto, em forma de icone,
0 codigo numérico, para apresentar na loja, um botao “Usar Cupao” e trés opgdes
adicionais no uso do cupédo. Todos os textos encontram-se centrados, com tipos
de letra e negritos diferentes, para cada mensagem. Todas elas sdo néo
serifadas. As mensagens do botdo e do cddigo, sdo apresentadas de forma
normal, enquanto as restantes, em maiusculas. As opc¢des adicionais, estdo

em forma de icones circulares, que apresentam o calendario, guardar o cupao
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numa pasta e destacar o cupdo como favorito. Abaixo da area delimitada do
cupéo, existe um pequeno texto, em que a Ultima frase é uma ligagcdo para um

ecra, que contém a descri¢do das condi¢cfes de uso do cupéo.

<
Detalhe do cupdo

pegs
DE 1DE JANEIRO A 3 DE MARGO DE 2019

mmmmm

NUMA COMPRA DE UM MENU PANS
EXPERIENCE NOS RESTAURANTES
ADERENTES PANS&COMPANY

Cédigo: 18506389

Usar Cupéo

Sujeito a condicdes de utilizacdo. Ver mais

Figura 17-Exemplo do cupéo da aplicagdo do continente

Tabela 1-Tabela resumo das funcionalidades da app Continente

Acesso a folhetos

Descontos em restauracdo

Possibilidade de colecionar os cupdes méveis.

Fornecimento de informacédo sobre a possibilidade de associar o cartdo do

continente e as lojas onde figuram os descontos disponibilizados

Entrada na aplicacao feita através do numero pessoal do cliente

Confirmagédo do registo através de um codigo com 5 digitos
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Criacdo de um cédigo pessoal

Contagem do saldo disponivel no cartdo

Organizacao dos cupdes pelos restaurantes e lojas

Possibilidade de guardar o cupéo, defini-lo como preferido ou visualizar o

calendério.

Uso do cupao através de um codigo

Validag&o do cup&do em 20 minutos

Disponibilizagdo da informagéo sobre o logo do restaurante, a data de validade

de cupao, a percentagem do desconto e condi¢cdes de usos do cupao

3.3.2. App McDonalds

Outro exemplo de aplicacdo movel é a aplicacdo portuguesa do
restaurante McDonalds. Esta apresenta um grande leque de fungdes entre as

guais a visualizacéo e utilizacdo dos cupdes.

Ao entrar na aplicacdo é possivel visualizar uma Home Screen simples
com duas zonas de interacdo (Figura 18). Na zona principal, que ocupa uma
area central, esta conectada a barra de tarefas e exibe produtos existentes no
restaurante, relacionados com o icone escolhido. Nessa mesma area, 0s
produtos sao expostos em forma de fotografias apelativas e vivas. A segunda
zona é entdo constituida por uma barra de tarefas, onde foi reunido um conjunto

de icones com opcdes possiveis de ser realizadas como “Novidades”, “Menus”,
“‘MLovers”, “HappyMeal” e “Restaurantes”. Os produtos que podemos encontrar
em cada uma das opcoes, sdo aquilo que o nome do icone indica, menos o
“‘MLovers”. Este € um espaco criado para a interacdo feita com os pontos
acumulados, oferecidos na compra de um produto. Para além de ser uma
atividade viciante, permite ao utilizador no momento de obtencéo de 100 pontos,

trocar estes por uma refeicdo. Caso o cliente seja novo, este necessita de
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efetuar um registo, digitando o seu numero de telemoével e criando uma
password (Figura 19 esquerda). ApOs o registo, este tem acesso a sua area
pessoal onde é possivel visualizar os pontos acumulados e um codigo QR,
para a identificagdo do dispositivo na préxima compra e armazenamento de
novos pontos (Figura 19 direita). Na op¢do de novidades, que é a primeira
pagina visivel ao entrar na aplicacdo, no canto superior direito, encontra-se um
simbolo de campainha onde se encontram as notificacdes, na sua maioria

sobre possiveis descontos em loja e datas em que estes foram exibidos.

i 25l 75% M 16:19

Novidades . N

CUPOES DISPONIVEIS 9 16 >

AT

Legenda da Figura:

Z2GRA 1-Zona central da aplicagcédo
OFERIAS 2-Barra das tarefas
PARA PARTILHAR. ~ 3-Area dos cup<_”)(_as m~c')veis
4-Icone das notificagdes
—
B )
Novidades = Q?

Figura 18-Interface da aplicagdo McDonalds

O processo de utilizacdo de cupéo de desconto é bastante simples, pois
guando os cupfes aparecem sdo expostos logo no primeiro ecrd, no topo do
ecra. Ao clicar num deles é apresentada uma vasta lista de cupdes, que podem
ser utilizados. Selecionando um € mostrado um cédigo de barras, que tem de
ser apresentado no inicio da compra em loja. Este cddigo € lido pela maquina
de leitura, instalada no restaurante, que ao validar o cupdo realiza
automaticamente um desconto sobre o menu escolhido. Cada cupé&o pode ser
reutilizado as vezes que o cliente pretender, pois ao realizar a compra este
permanece ativo, durante o tempo definido pela entidade. Depois do ultimo dia

do cupéo, cuja data é especificada na aplicagdo, estes deixam de existir.
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Quanto ao design da aplicacdo, esta apresenta uma interface simples.
Sendo a quantidade de opg¢bes apresentadas reduzida, esta apresenta um
campo suficiente para interacdo. Este € utilizado para exposicao de fotografias
do produto, que aparentam ser o maior foco. Os icones apresentam um tamanho
reduzido, mas devido ao espacamento dado entre cada icone, estes sdo de facil
leitura e localizacdo. Apesar de ndo serem muito intuitivos para alguém que
utiliza a app pela primeira vez, ao clicar em cada um é possivel visualizar o0 seu
nome, além disso, como as atividades sdo poucas, o cliente tem possibilidade
de, num curto espaco de tempo, percorrer todas as opcoes de forma a se

habituar a interface.
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Identifica-te nos restaurantes McDonald's

LOGIN FACEBOOK apresentando este codigo:

TELEMOVEL

PASSWORD

EQCH*** x4 **FCT

(O Arrasta para atualizar os dados
CRIAR CONTA RECUPERAR PASSWORD

o Q @

MLovers

Figura 19-Exemplos dos ecrés da app McDonalds-Pagina de registo na aplicagédo e Cédigo QR para acumulagéo de

pontos, respetivamente

O cupéao do McDonalds (Figura 20 esquerda) que pode ser visualizado ao
clicar no botdo de “Usar Cupao” é exposto num ecra proprio, constituido por
trés areas. Na area de topo, encontra-se uma imagem do produto, num fundo
laranja ou branco. Também existe, no canto superior esquerdo, um pequeno
titulo do produto, com letras brancas caso o fundo seja laranja, ou cor laranja,
caso este seja branco. O tipo de letra € ndo serifado e redondo. No canto superior

esquerdo, foi colocado o simbolo de MLovers, caso o cupao seja exclusivo de
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MLovers, os cupdes normais ndo apresentam o simbolo referido. A &rea do meio
€ dedicada ao texto, de cor verde, ja serifado, que repete o texto referido
anteriormente, mas com mais destaque. Na Ultima area, € apresentado o cédigo
de barras, que ocupa na sua largura toda a area. Em cima do mesmo, existe
uma pequena nota de texto, que alerta o utilizador onde este tera de apresentar

o cadigo.

As duas Ultimas areas apresentam um ambiente branco de forma a
destacar o cédigo e o texto, € criada uma pequena linha diviséria entre ambos.
Ainda, debaixo do codigo é visivel outra linha diviséria, e um pequeno texto em
verde, que indicam a existéncia de mais informagbes que podem ser
encontradas ao descer no ecra. Ao realizar esta tarefa, sdo apresentados mais
dois espacgos (Figura 20 direita). No primeiro estdo as condi¢gdes de utilizagéo
e no segundo as condi¢cdes gerais. Todos os textos sao alinhados a esquerda,
também em verde e com a letra reduzida. Todos os itens descritos, encontram-
se balizados, por espacamento lateral, que se encontra mais reduzido a

esquerda e mais largo a direita.

& — ; & Oferta de Sundae* na compr...

190115

CONDIGOES DE UTILIZAGAO

*Oferta de Sundae Médio na compra de
qualquer McMenu. Oferta néo é vélida para
McMenu Signature. Promogdo com desconto
maximo até 20%.

OFERTA

/.. CUPAO EXCLUSIVO MLOVERS

CONDIGOES GERAIS
Oferta de Sundae* )

© 2019 McDonald’s. Imagens ilustrativas. Campanha vélida
na compra de de 15 de janeiro até 31 de margo, ndo acumulével com

outros McMenu®, programa, promogées ou ofertas. Nao &
MCMenu® possivel a utilizagdo destes cupdes em pedidos McDelivery.

Os Menus adquiridos com estes cupes nao contabilizarao

pontos no programa MLovers, contabilizando apenas 1

ponto de visita por cada transacdo. Precos e descontos
Apresents v Testatrate o seg N e5dige validos, salvo erro tipografico. Nos McMenu® adquiridos
com os cupdes deste folheto esta abrangida a opgao

sem gliten (quando disponivel) e ndo ha possibilidade
de a bebida ser um Smoothie ou Frappé ou Milkshake.
Promog&es de pequenc-almogo validas nos restaurantes
aderentes (ndo disponivel nos restaurantes do aeroporto
de Lisboa e Armazéns do Chiado) desde a abertura até
as 11h. Nos restaurantes abertos 24 hor

ras as promogées
190115 de pequeno-almogo séo validas das 8h até as 11h. Os
restaurantes do Aeroporto de Lisboa nao estdo abrangidos
Os restaurantes do Aeroporto de Lisboa néo estao

" . abrangidos por estas promogaes/ofertas.
CONDIGOES DE UTILIZAGAO

Figura 20-Cup&o do McDonals e Ecrd com Condi¢des de utilizagéo, respetivamente
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Tabela 2-Tabela resumo das funcionalidades da app McDonalds

Exibe produtos existentes no restaurante

Acumulagéo dos pontos, oferecidos na compra de um produto

Possibilidade de trocar os pontos por uma refeicéo

Registo na app, digitando o numero de telemdvel e criando uma password

Visualizagao dos pontos acumulados

Utilizacdo do cédigo QR para a identificacéo do dispositivo

Notificacbes

Uso do codigo de barras para utilizagdo do cupéo

Reutilizacdo dos cupdes

Fornecimento das informacdes sobre o local do uso do cupéo, as condi¢bes

de utilizacéo e as condicdes gerais

3.3.3. Danone

A aplicacdo da Danone “Alimenta Sorrisos”, que se encontra na App Store
de Portugal desde 2013, é uma aplicacdo movel que permite, a semelhanca das
apps anteriores, acumular pontos e receber cupdes de desconto, com a

diferenca de se focar exclusivamente em produtos da propria marca.

O primeiro ecré apresentado ao utilizador permite escolher entre “Entrar”
e “Nao Sou Utilizador”, que correspondem a entrada de utilizador ja registado e
um novo registo, respetivamente (Figura 21). Ao realizar o registo, que é
bastante semelhante a todas as aplicac6es anteriores, com a diferenca de
apresentar nesta, vantagens da app (Figura 21 direita), procedeu-se a entrada

na mesma. Curiosamente, depois do processo anterior, como recompensa,
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foram oferecidos 20 pontos e pedida uma confirmacé&o do registo através do
email inserido. Estando completa a tarefa, foi pedido ainda para completar o

registo com apelido, género, codigo postal e data de nascimento do utilizador.

BN{® = .123%013:36 BN{@ = .123%013:39
< REGISTRO
DANONe ratavra-passe
alimenta SoRisos E-mail

Aceito o Aviso legal, a Politica de
privacidade e prote¢ao de dados
Aceito as Condicdes de F

F cidade e
declaro que sou maior de 18 anos

Mais pontos, mais vantagens

Veja o que pode fazer com os seus pontos
do Alimenta Sorrisos

o)
Agara co:rs:,ﬁ:saté . Participe em sorteios com
P prémios incriveis
em produtos Danone
. £ o ~ S o =

Figura 21-Exemplos dos ecrds da app Danone-Pagina de entrada na app e Informagéao adicional na pagina de registo,

respetivamente

Ja na aplicacdo, o ambiente é dividido em cinco categorias principais,
“Imprimir Cupdes”, “Sorrisos Solidarios”, “O meu perfil” e “Passatempos” (Figura
22). No meio encontra-se uma area de “somar pontos”, que ao ser selecionada,
abre um leitor de Cddigo QR. Este permite uma leitura de imagem codificada,
de forma a obter mais pontos que possam ser acumulados e trocados por
cupdes de desconto direto em produtos. A aplicacao permite ainda somar os
pontos referidos manualmente. Para esse efeito, basta introduzir o cédigo
numérico no espacgo destinado, que se encontra abaixo do “Menu” e “O meu

Perfil”.
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Imprimirr Sorrisosr
cupoes solidarios

Legenda da Figura:

1-Botao para entrada na area pessoal

2-Botdo para entrada na area de passatempos

3-Botédo para area de doaces

O meu Perfil Passatempos 4-Botdo para area de cupdes moveis

5-Um leitor de cédigos QR, que permitem acumular pontos
6-Botdo para acesso a area pessoal, pontos e botdo de
saida

o< ] = 7-Botédo do Menu

Figura 22-Interface da aplicagdo Danone

No perfil do utilizador (Figura 23), que pode ser acedido ao clicar no
icone central ou no icone no topo com a mesma nomenclatura, encontra-se a
guantidade de pontos, o estado do perfil do utilizador, e subgrupos com outros
dados como, dados pessoais, dados de envio, historico de pontos, cupdes
trocados e preferéncias de comunicacédo. Caso o acesso ao perfil, seja feito pela
altima opcéo, ao clicar nessa zona o utlizador pode encontrar também,
notificacdes, uma opcao de saida e o niumero de pontos acumulados. Ainda
na pagina principal, no icone do Menu, existem opg¢des de “Inicio” que volta a
pagina inicial, imprimir cupfes, que abre uma péagina com cupdes
disponiveis, os passatempos, que demonstra o passatempo decorrente e
apresenta acesso a pagina de “Sorrisos solidarios” (doacao para a Luta contra
a Fome). Nesta barra a cinzento, estdo destacados os icones de contacto e

opcdao de avaliar a aplicacdao.
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DANONE g
% 0 meu perfil
alimenta sorsisos

Madureira
Madureira
-
PONTOS
COMPLETE O SEU
PERFIL E CONSIGA
PERFILR
COMPLETO 50 PONTOS EXTRA
0 Passo seguinte:
50% A :
Dados pessoais
Nadnc Aa anvin
“ ] =

Figura 23-Exemplo do ecré da area pessoal do utilizador

Percebeu-se ainda, ao longo da analise, que os cupdes trocados pelos
pontos, para serem utilizados tém de ser impressos. Esta funcionalidade difere

de todas as aplicacbes anteriores, cujos cupdes eram validados em formato
digital.

Ao nivel de design, a aplicacédo é bastante apelativa, com nivel cromatico
semelhante em todas os ecréas. Os icones sao simples de entender e transmitem
a ideia que se encontra por detras dos mesmos. O seu tamanho € adequado a
leitura, mesmo encontrando-se afastado do utilizador. Contudo, apesar de ser
apelativa, a aplicacdo da Danone, apresenta multiplos erros na escrita das

acles, que provocam desconforto ao utilizador atento (Figura 24).

Imprimirr Sorrisosr
cupoes solidarios

Figura 24-Exemplo de erros na interface Danone

Assim, apesar da organizagdo do ambiente ser interessante e

corresponder ao nivel cromatico a marca, o texto deveria ser corrigido. Também
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as opcoOes da app séo redundantes. Existem demasiadas formas de aceder aos
mesmos menus, que Ndo parecem ser necessarias, e que fazem com que o
utilizador se perca e se esqueca do objetivo que desejava atingir ao utilizar a

aplicagéo.

Os cupbes da Danone diferem dos restantes cupfes até ao momento
analisados. Enquanto os anteriores, foram desenhados para serem utilizados de
forma eletronica, os cupdes da marca Danone pretendem ser utilizados na sua
forma original, ou seja, em papel. Devido a esta diferenca, antes da realizacéo
da analise do préprio cupao, torna-se necessario explicar todo o processo da sua

rececdo até ao momento da sua validagdo na loja.

Para que seja possivel ativar algum cupéo na lista dos cupdes, o utilizador
inicialmente necessita de realizar uma compra de algum produto da marca
Danone. Cada produto, no interior da sua embalagem de papel, possui um
codigo QR que tem de ser lido pelo leitor da aplicacdo. Realizada esta tarefa, o
mesmo acumula pontos, que permitem mais tarde ativar os cupfes da lista.
Quantos mais produtos foram adquiridos, mais pontos sdo acumulados e mais
cupdes sao ativados. Para o efeito desta dissertacdo, de forma a conseguir
analisar o design dos mesmos, foi adquirida uma embalagem de iogurtes, que
permitiu reunir 8 pontos e desbloquear um conjunto de 6 cupdes. Apos a sua
disponibilizacdo na aplicacéo, estes foram adicionados para serem enviados por
e-mail, com a finalidade de serem impressos e utilizados na loja para obter o
desconto. Infelizmente os cupdes nunca foram recebidos, pelo que a analise em

papel ndo foi possivel.

Relativamente ao design dos cupdes possiveis de serem selecionados na
aplicacao (Figura 25), estes sdo apresentados na vertical organizados em pares.
Cada cupéo, em forma de um retangulo, possui uma imagem do produto e uma
descricdo do mesmo. Abaixo dessa descricdo existe um botdo para a adicéo
deste a lista dos cupdes e no fundo, no canto inferior esquerdo os dias que
restam para estes serem retirados da lista. Paralelamente a esta informacéao,
existe um link, com mais informacgdes relativas a utilizacdo do cup&o. No topo do

cupédo, destacado num um fundo vermelho, € dada a informacédo do valor
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poupado e ao lado os pontos a acumular pelo utilizador, caso este adquira o
produto.

DANONE
MENU g 0O meu perfil

alimenta sorgises

Cupaoes selecionados @

Pontos Poupanga

6 0,30€

—

® Danonino PetitDino x6
Limite de cupoes ADICIONAR

alcancado

Sobram: 8 dias +Info

Poupe

0,40€

8 pontos 8 pontos

Danonino Maxi x4 Danonino BebeDino x4
ADICIONAR ADICIONAR
Sobram: 8 dias + Info Sobram: 8 dias + Info

Figura 25-Exemplo do ecrd com os cupdes da Danone

Tabela 3-Tabela resumo das funcionalidades da app Danone

Registo na aplicacao

Fornecimento de 20 pontos pelo registo

Confirmagé&o do registo através do email

Leitura de imagem codificada (QR) para acumulacao de pontos

Troca dos pontos por cupdes de desconto direto em produtos

Acesso ao Perfil com dados pessoais, dados de envio, histérico de pontos,
cupdes trocados
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Notificacbes

Uma opcéao de saida

Impresséo de cupdes

“Sorrisos solidarios” (doagao para a Luta contra a Fome)

Contactos

Possibilidade de avaliar a aplicacéo

3.3.4. Miniprecgo

O Miniprecgo é outra marca que, a semelhancga do Continente, utiliza uma
aplicacdo movel para promover os seus produtos e campanhas. Todavia ao
contrario da sua concorrente, apresenta no seu site, uma explicacédo detalhada
de todas as op¢des da sua app, acompanhados por tutoriais demonstrativos que,

ao serem visualizados incentivam ainda mais a experimentacao da app.

Acabada a instalacdo, sem um registo inicial, surge o ecra principal
(Figura 26). Este revela-se bastante apelativo, com cores vivas, representantes
da marca e do logo dos supermercados. A distribuicdo dos icones é simples e
centrada no meio do ambiente, com o icone de cupdes elevado, demonstrando

a sua importancia.
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Legenda da Figura:

1-Acessoa a area de cupfes

Lista de compras| Mais Desconfos | Carfdo 2-Acesso a area para criar lista de compras
5 e 3-Acessoa a area dos descontos
EE ﬁ& 4-Acesso para visualizar os dados do cartéo

5-Acesso aos folhetos promocionais

6-Acesso area de localizagdo da loja mais proxima
7-Acessoa a area de classificacao

8-Acesso a area pessoal

9-Botéo central para mdltiplas tarefas como inicio, voltar,
etc.

10-Area das definicdes

11-Barra das tarefas

Entrar

Figura 26-Interface da aplicacdo Miniprego

Ao clicar no mesmo foi pedido o registo na app (Figura 27 esquerda),
gue facilmente foi realizado. No momento do registo, a barra inferior com icones
“‘entrar”,” Inicio” e “ajustes” permanecia visivel. Completada a tarefa, foi enviado
um email de confirmacédo, que permite a entrada do utilizador na app do
Minipreco. Antes de iniciar a utilizacdo, € proposta a criagcdo de um cartéo
digital, que para tal necessita de um conjunto de dados pessoais, como

nome, apelido, codigo postal, morada.

Terminada a tarefa anterior, foram explorados todos os icones. Na area
de perfil (Figura 27 no meio), encontram-se “dados de utilizador”, que permitem
alterar a password ou email, “dados pessoais”, que apresenta a lista de

= ”

dados introduzidos no registo, e “0 meu cartdo”, que apresenta a pagina, com o
numero do cartdo e duas opcoes de folhetos, folheto Minipregco e Clarel. De
volta a pagina inicial, que pode ser conseguido ao clicar no botdo central, na
barra das tarefas inferior, foi aberto o ecrda dos cupdes (Figura 27 direita). Esta
apresenta cupdes de Minipreco e Clarel separados. Cada marca separa ainda

os cupoes, por “Cupdes por nivel da compra” e “Cupdes exclusivos para app”.

Os restantes icones existentes na pagina principal, sao: i) a lista de

compras, onde o utilizador pode escrever e guardar a sua lista; i) mais
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descontos, que apresenta atraves de gréficos as poupancas realizadas apos a
compra concluida; iii) o cartdo, com os dados do mesmo, iv) os folhetos, a partir
dalocalizacéo, v) as lojas mais préximas e por fim, vi) o icone dedicado a area
de opinides sobre a compra realizada. Na barra das tarefas existe ainda, o
icone de ajustes, dedicado, tal como o nome indica, ao ajuste da aplicac&o. E
nesta area, que o utilizador programa se quer visualizar os extras tais como,
definir o aparecimento de notificacOes, procurar apoio para falhas da
aplicacdo, informacdes adicionais referentes aos cupdes e politica de

privacidade e recomendacao da aplicacéo nas redes.

Apos a experimentacdo da aplicacdo, nota-se que esta foi desenvolvida
com o devido cuidado, pensando no utilizador e na sua experiéncia. O layout
apresenta uma disposicdo de botbes e icones cuidada e o ambiente ndo é
sobrecarregado, com gréaficos atraentes e simples de interpretar. O texto apesar
de possuir uma cor acinzentada é de facil leitura e com um tamanho adequado.
O botdo vermelho central, da barra de tarefas inferior, com o logo, torna a
aplicacdo representativa da marca, fornecendo uma personalizacdo propria a
mesma. Nesta mesma barra, apesar do seu tamanho, os icones de “Perfil” e
“Ajustes” aparentam ser 0s menos conseguidos. Mesmo com o grafismo
compreensivel, estes tornam-se de dificil leitura no exterior, devido ao seu
tamanho reduzido. Todavia, essa falha notavel € mascarada com o afastamento
definido entre os grafismos, pois mesmo que o utilizador ndo consiga identificar
os icones, sabendo da utilizacdo anterior onde estes se localizam, ao clicar no

espaco ird conseguir clicar no botéo correto.
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Registo O meu perfil Cupdes —
5 Clarel Todos
@) =7 Cupdes por nivel de compra
Quero-me registar m
Para se registar infroduza o seu e-mail e palavra- LM 20% DESODORIZANTES BONTE
passe Ola Kateryna
kateryna_bilopolska@hotmail.com {m 25% IOGURTES DIA
(@\ Uilizador L] Cupdes exclusivos App
E[Y Dodos pessoais [o4] 15% SUMOS E NECTARES DIA

@ | O meu cartdo

Aceito receber do Grupo Dia descontos,
ofertas promocionais, publicitarias e
outras agoes de marketing, fora do
ambito do Clube Miniprego.

Aceito que os meus dados sejam
facultados a Parceiros do Grupo Dia para

(
Sair

A 2 2 &

Entrar inicio Ajustes Perfil Inicio Ajustes Perfil Inicio Ajustes
— . = |
< (3 = . < 3 — . < 3 =

Figura 27-Exemplos dos ecrés da app Minipreco-Pagina de registo, Perfil de Utilizador e Area de cupdes moveis,

respetivamente

O cupéo do Minipreco (Figura 28), a semelhanca dos anteriores, situa-se

num ecra proprio, que apresenta um conjunto de multiplas opcoes.

No topo da mesma, existem trés botdes referentes as categorias de
cupdes. O botdo mais escuro representa o tipo de cupdo visualizado. Abaixo
destes encontra-se uma barra com informacao que s6 aparece caso o utilizador
visualize um cupdo que ja tinha selecionado anteriormente. A seguir, &
mostrado o cupdo em si, em forma de um retangulo, que ao nivel estético, se
aparenta com um cupao de papel. Este tem o fundo branco, exceto uma pequena
barra lateral vermelha, com o logétipo da marca. O cupéo destaca-se por ter
uma ligeira sombra, criada por baixo do mesmo. Dentro do cupéo é fornecido um
texto informativo sobre este, com a percentagem do desconto, marca, tipo de
produto e informacado extra com data de validade. O tipo de letra € simples
e arredondado com as palavras referentes a marca e ao valor da percentagem
a negrito. Todas as letras, apresentam a mesma cor, um cinza escuro. Logo a
seguir ao cupao, com letras vermelhas, é referida, mais uma vez, a validade do
cupdo com um icone de calendario. Antes da barra inferior das tarefas, dividido
por uma linha continua, é apresentado o texto, que indica que o cupéo ja foi

selecionado. Caso essa acdo ainda ndo tenha sido realizada, é apresentada uma
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caixa, com texto a negrito no seu interior e um quadrado vermelho com o valor
gue tem de ser alcancado para obter o cupdo. Este mesmo texto é

apresentado com o mesmo tipo de letra utilizado em toda a app.

N = .0029% @10:48

Cupdolde3

@ Necessita de ajuda nesta
seccdo?

CIurel

) Cupdes selecionados

Desconto Desconto Desconto Desconto Desconto
20%
BOLACHAS
DIA, DELICIOUS e VITAL

NGo acumulével com outras promogoes em vigor
Valido de 1 a 28 de fevereiro de 2019

Valido até 28/02/2019

Ja selecionou este cupao

o]
A (™) L
Perfil Inicio Ajustes

Figura 28-Cup&o Miniprego

Tabela 4-Tabela resumo das funcionalidades da app Minipreco

N&o necessita de um registo inicial

Registo na app

Confirmagé&o do registo por email

Criacdo de um cartdo digital
Acesso ao Perfil onde o utilizador pode alterar a password, email, ou “dados

pessoais”

Acesso aos folhetos Miniprego e Clarel.




Escrever e guardar a lista de compras do utilizador

Acesso aos folhetos, a partir da localizacao

Informacao das lojas mais préoximas

Area de opinides sobre a compra realizada

Notificacbes

Apoio para falhas da aplicagao

InformagBes adicionais referentes aos cupdes, politica de privacidade e

recomendacao da aplicacéo nas redes.

Organizacao dos cupdes por categorias

Visualizacdo de um cupédo que o utilizador ja tinha selecionado anteriormente

Informacgéo sobre o logétipo da marca, a percentagem do desconto, marca,

tipo de produto e informacgéo extra com data de validade do cupé&o.

Alerta do valor que tem de ser alcancado para obter um cupéo

3.3.5. Galp EvoDriver

A ultima aplicacdo moével analisada, denomina-se Galp EvoDriver, e é a
Unica, da lista apresentada, que fornece cupfes de desconto para produtos nao
alimentares. Todavia, como foi possivel verificar ao longo da sua analise, essa

diferenca nao influencia a qualidade do design da aplicacéo.

O ecra principal da aplicacao (Figura 30 esquerda), sem o login efetuado,
apresenta no seu topo uma imagem de fundo que se destaca do ambiente neutro
restante. Esta imagem contém as cores da Galp e pequenas gotas de
combustivel. No meio desta, € apresentado o botdo para a realiza¢do do registo
e um curto aviso da necessidade desse processo para obter desconto. Esta

opcéo foi selecionada, para proceder a mais rapida utilizagdo da aplicagdo. No
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momento de registo apenas é possivel realiza-lo com os dados de conta do
Facebook ou com o e-mail da Google. Depois do registo efetuado, a aplicacéo
retorna ao ecréd principal (Figura 29) e na zona superior, onde se encontra a
imagem colorida, sdo apresentadas mais informa¢des, do que o utilizador ja
poupou e o valor do cupdo que podera ser utilizado. Imediatamente a baixo,
encontram-se multiplas promog¢des como precos de vendas de produtos e ainda
parcerias com outras empresas. Na zona inferior, existe uma indicacao do posto
mais proximo e um botéo para ativar as notificacdes. Voltando ao topo e clicando
no botdo “Usar Cupao”, a aplicacédo é direcionada para a zona de promoc¢des
(Figura 30 no meio), que apresenta estas mediante “Combustivel”’, “Loja” e
“‘Ofertas”. Aqui, é possivel através de um botdo no canto superior direito,
adicionar um codigo ou digitalizar um cédigo QR acedendo a cupdes e vales de
desconto. Ao contrario das aplicacbes da Danone, McDonalds e Continente, esta
nao possui botdes proprios para saida de cada ecra, sendo necessario clicar nos
botdes de retorno do proprio telemovel. De volta a pagina inicial, na barra das
tarefas laterias (Figura 30,direita), que se encontra no canto inferior esquerdo,
para além de outras funcionalidades existe um botdo “ganhar descontos”. Ao
clicar no mesmo, este leva a um ecra de partilha de um codigo, que ao ser
utilizado por outros clientes permite obter cupdes extras, até um maximo de seis.
Outras possibilidades da barra lateral sdo: i) “Postos” que permitem obter
direcdes, com recurso a localizacdo do telemovel, até ao posto mais proximo, ii)
“Promogdes”, que leva de novo a pagina dos cupdes ja referida, iii) “Definicdes”,
gue apresenta dados “pessoas”, “ajuda”, “politica” e um botdo para sair da
aplicacdo e por fim, “Postos mais proximos”, que apresenta a mesma

funcionalidade do botdo amarelo do ecra inicial.

Apés a navegacao pela aplicacdo, a impresséo sobre esta € positiva no
gue se refere ao ambiente apelativo e colorido. Este desperta a atencédo do
utilizador, contudo, multiplas falhas foram detetadas. Ao longo das primeiras
utilizacbes da app, o botdo da barra lateral foi dificil de identificar. Devido ao seu
tamanho e forma, o0 mesmo confundia-se com o ambiente festivo da imagem de

fundo.

A interface, apesar de possuir uma certa organizacdo no espacgo

apresentado, revela excesso de funcionalidades, que séo repetidas em todos o0s
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icones. Isto confunde a navegacdo pela aplicagdo e torna-se dificil de

compreender, onde é realizada cada tarefa e como se utiliza a app.

No que diz respeito ao grafismo e ao texto, este é de facil leitura e é
bastante compreensivo, mas apresenta pouca exploracdo ao nivel de design de
icones, estando a interface dedicada maioritariamente a transmissao das ideias

através de texto escrito.

BN =l 49% @ 22:47

R0a noite Kateryna Bilopolska

Ja Poup Usar Cup”® >
2 3

w € >

Estds pronto para 1 ;1és de Spotify
Premium? Bora. o c
Legenda da Figura:

POSTO MAIS PROXIMO -

7 1-Botéo da barra lateral
Ovar v 7 2- Espaco para apresentac&o do valor poupado
3-Espaco para o valor em cupéo
. 4-Area das promocdes
NOTIFICACOES ~ . . s .
e 5-Botéo para area de acesso ao posto mais proximo

6-Botdo para acesso aos postos mais préximos
7-Botéo das notificacdes

Ative aqui as notificagdes e fiq
dos novos cupdes de descontoi

Figura 29-Interface da aplicacao da Galp
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Figura 30-Exemplos dos ecréds da app Galp-Pagina inicial sem login efetuado, Zona de promogdes com cupdes e Barra

lateral das tarefas, respetivamente

Quanto ao cupéao da Galp (Figura 31), este encontra-se num ecrd, em tom
cinza claro, para destacar o préprio cupao. Este situa-se no centro, em forma de
dois retangulos horizontais unidos. O primeiro € colorido, com um gradiente de
vermelho e amarelo, que sdo as cores principais da aplicacdo. Aqui existe uma
informacédo sobre o cupdo em forma de palavras, com dois tipos de letras
diferentes. As palavras destacadas, sdo 0 preco a descontar e a marca do
cupdo. A letra das palavras é arredondada e escrita a negrito. As outras
palavras, menos importantes, mas que ajudam a criar o contexto, sdo de um
tamanho inferior, mais finas e escritas com letras maiusculas. Ambas as fontes

nao sao serifadas.

O segundo elemento do cupéo tem o cédigo de barras num fundo branco.
Todo o cupdo apresenta uma sombra a sua volta para destacar ainda mais a
figura. Entre ambos os retangulos existem pequenos vincos laterais que dividem

0 cupao, transmitindo a ideia de que este é dobréavel.
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Figura 31-Cupéo da Galp

Tabela 5-Tabela resumo das funcionalidades da app Galp

N&o é necessario um registo inicial

Registo na aplicacédo com os dados de conta do Facebook ou com o e-mail da

Google.

Informacéo do valor poupado e do valor do cupdo que podera ser utilizado

NotificacBes

Acesso aos cupdes através de um codigo ou apos digitalizar um codigo QR

Possibilidade de ganhar pontos ao partilhar um cédigo

Informacao sobre postos mais proximos

Informacdes dos dados pessoas e politica
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Uso do cupéao através do cadigo de barras

ApOs a andlise das aplicacdes, sintetizaram-se os resultados obtidos no
qgue se refere a Funcionalidades, Design Grafico e Experiéncia de Utilizacao
(Anexo 2-Tabela de resumo das aplica¢des analisadas, onde + € “responde na
totalidade”;-“nao responde” e 0 “responde parcialmente”). Os critérios analisados
no Design Grafico e Experiéncia de Utilizacao resultaram da revisao de literatura
enquanto nas Funcionalidades, os critérios foram identificados a medida que

cada app era utilizada.

by

No que se refere a classificagdo, as medidas foram avaliadas com

simbolos +, - ou 0, que correspondem ao “responde ao critério”, “ndo responde

ao critério” e “responde parcialmente”, respetivamente.

Como é possivel verificar pela tabela referida anteriormente, visivel em
anexos, nenhuma das aplicacdes apresentadas possui uma pontuagao maxima,
existido em cada uma determinadas falhas, que influenciam a sua utilizacdo. As
funcionalidades mais comuns, sem considerar os cupdes moveis, séo o registo,
criacdo de uma password ao longo do registo, possibilidade de alterar dados
pessoais do utilizador, organizacdo dos cupdes por categorias, notificacoes,
contactos de apoio, area de novidades, localizacéo da loja mais préxima, mapa
para chegada a loja e perfil de utilizador, mesmo que esse nao seja devidamente

destacado.

As funcionalidades menos presentes nas aplicacfes sdo, ldentificacdo do
dispositivo pelo codigo QR, Destaque de cupdes favoritos, Area/Pasta para
armazenamento de cupdes, Impressdo de cupdes, Validacdo do cupédo pelo
cbédigo numérico, Pin para entrada na app, Passatempos/Jogos Interativos,
Doacdes, Informacao sobre o saldo disponivel no cartdo e Criacdo de lista de
compras. As Ultimas trés, apesar de apresentarem mais simbolos “- “ sé&o
funcionalidades especificas de determinados tipos de aplicagdes, pelo que, nédo
podem ser tratados da mesma forma que as anteriores. Além disso, é

compreensivel que a funcionalidade de impressdo de cupdes, seja pouco
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utilizada, pois a ideia de uma aplicacdo mével € tornar a mesma desnecessaria.
Relativamente as fung¢Bes que incentivam a interatividade, elas encontram-se
pouco exploradas, algo que se espera melhorar com o desenvolvimento do

presente trabalho.

No design, a atratividade da interface é comum a todas as aplicagdes,
contudo a necessidade de se adaptar ao ambiente de fora, aparenta ser pouco

trabalhada.

Quanto a experiéncia de utilizacdo, apesar das aplicacdes apresentarem
tarefas exequiveis, o excesso das mesmas influencia de forma negativa a
rapidez, facilidade e satisfacdo no uso da app. Essas falhas sdo evidentes
principalmente nas aplicagbes do Continente e da Danone. Por sua vez, as
aplicacbes mais conseguidas, que apresentam mais pontos positivos, ao nivel

de design e experiéncia, sdo as aplicacbes do McDonalds e Minipreco.

Da andlise dos cupdes, € possivel concluir que, apesar de algumas
diferencas de cor e tipografia, na sua maioria os cupdes moveis sdo bastante
semelhantes. Isso refere-se a informacéao fornecida pelos mesmos como o0 nome
ou referéncia ao tipo do produto, informacdo da marca, percentagem do
desconto ou valor a descontar, o cédigo de barras e as condi¢cdes gerais de
utilizacdo ou a politica do uso do cupdo. Também apresentam as datas de
validade de cupdes ou os dias que restam para a sua expira¢do. Todos eles,
exceto o da Danone, se inserem numa pagina propria e na sua maioria possuem
um formato retangular, que através de algumas técnicas de design, se destacam
do resto do ambiente. Contudo, nem todos os cupdes apresentam uma imagem
do produto, no ecrd do cupdo, mostrando este, no ecrd anterior como por
exemplo na app da Galp ou completando essa informagédo em formato de texto.
Ao nivel do texto, notou-se o uso de frases curtas e diretas com uma tipografia

nao serifada.
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4. Metodologia

O presente capitulo é dedicado a metodologia de investigacdo adotada,
assim como a descricao dos participantes do estudo e fases que esta apresenta.
Pretende-se nas seguintes paginas esclarecer a forma como foi abordada a

dissertacao e quais foram as intervencdes em cada momento.

4.1. Abordagem metodologica

Uma vez que a aplicacdo a desenvolver ira possibilitar ao utilizador
usufruir de cupdes méveis, uma capacidade que se revela na revisdo
bibliografica ainda pouco explorada e desenvolvida, a investigacdo tratada,
pertence a natureza exploratéria (Gray, 2013; Raupp, Maury & Beuren, Maria,
2006). Esta tipologia de investigacdo ira permitir aprofundar a tematica
trabalhada, pois é utilizada quando o objeto de estudo ainda € pouco
aprofundado (Raupp, Maury & Beuren, Maria, 2006), como se verifica neste

estudo.

O trabalho desenvolvido enquadra-se na investigagdo de
desenvolvimento devido a presente investigacdo estimar o desenvolvimento e
avaliacdo de um produto de design, que € uma aplicacdo movel para m-cupdes
(Oliveira, 2006).

Segundo Richey e Nelson, a investigacao de desenvolvimento apresenta
trés tipologias diferentes: “desenvolvimento do conceito, desenvolvimento de
objeto e desenvolvimento de habilidades pessoais” (p.71) sendo que a aplicacéao
desenvolvida nesta dissertacdo é do segundo tipo, pois trata-se de
desenvolvimento de um produto proprio, com finalidade de estuda-lo (citado por
Oliveira, 2006).

Tendo como objetivo desenvolver um produto que proporcione uma
experiéncia atraente e eficiente ao seu cliente (Garrett, 2010) a metodologia
apresentada foi completada com o processo de design denominado User
Centered Design, que visa projetar um artefacto de acordo com as necessidades
do seu utilizador final (Interaction Design Foundation, n.d.). Esta abordagem e

as respetivas fases serdo explicadas mais adiante neste texto.
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4.1.1. User Centered Design

User Centered Design (UCD) é uma ferramenta de design iterativa que
permite ao criador do produto, desenvolver o seu trabalho focado no utilizador e
nas suas necessidades. Tendo em conta que a chave desta técnica é o proprio
utilizador, a sua utilizacdo apresenta multiplas vantagens para o designer, como
por exemplo permite: um reconhecimento da diversidade e da qualidade de vida
do seu utilizador, prevé possiveis erros ao longo do trabalho, é mais assertiva na
criacdo de uma solucdo e tem mais possibilidade de agradar e responder as
expectativas do utilizador (Interaction Design Foundation, n.d.).

Para conseguir obter resultados positivos 0 User Centered Design é
agrupado em 4 fases distintas (Figura 32). A partir do grafico é possivel perceber
gue na primeira fase, denominada Analise (Interaction Design Foundation, n.d.)
ou Planeamento (Colossom, 2016), € estudado e identificado o ambiente do

futuro produto e os requisitos do utilizador que irda experimentar o mesmo.

Na fase do Design, séo criadas solugdes e testadas na fase de Avaliacéo.
Caso estas sejam positivas, 0 projeto ira avancar para a fase de Implementacéo
do produto. E de salientar que a Implementac&o s6 pode ser realizada, se todos
0S requisitos sao respondidos, caso isso ndo aconteca as fases do Design e
Avaliacdo, sdo repetidas, as vezes que for necessario para obter uma solucao

adequada (Interaction Design Foundation, n.d.).

User Centered Design

VR VR

| 2 \-3/ 4

Figura 32-Esquema do User Centered Design (https://www.interaction-design.org/literature/topics/user-centered-design)
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4.2. Fases de investigacéao

A presente investigacdo € composta por 4 fases,

planeamento, design e avaliagédo (Figura 33).

Fases de investigacéo

1? Fase - Exploracéo

2% Fase -
Planeamento

3* Fase - Design

Levantamento Tedrico

Recolha dos
Requisitos

Prototipo de baixa
fidelidade

4* Fase- Avaliacdo

3* Fase - Design

4% Fase - Avaliacdo

Avaliacdo com os peritos
no desenvolvimento de
aplicacties mdveis

Prototipagem de alta
fidelidade

Avaliacdo com a
equipa de projeto

Avaliagdo com os
potenciais utilizadores

Figura 33-Fases da investigacao

exploracéo,

A primeira fase, a fase da exploracédo, foi dedicada ao levantamento

tedrico. Nesta foram estudados o conceito de cupdo movel (apresentado no

primeiro capitulo) e aplicagcbes semelhantes, de forma a conhecer aquilo que

existe no mundo de aplicacdes de cupbes. Foi na altura de analise de outros

produtos, que a fase de planeamento foi introduzida. Esta destinou-se a recolha

dos requisitos necessarios para o desenvolvimento de uma interface adequada

ao publico definido.

Na fase de design, foram desenvolvidas possiveis solucdes para a

aplicacédo, através de dois protétipos, de baixa e alta fidelidade.
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Segundo Sefelin, Tscheligi & Giller (2003), o prot6tipo de baixa fidelidade
€ aideia inicial, que permite transmitir a ideia de Design. Essa solucéo € limitada
em termos de funcionalidade e de interacdo, sendo criada para apresentar 0s
conceitos ou layouts. Desta forma, os prot6tipos de baixa fidelidade demonstram
0 aspeto da interface e ndo o quéo detalhados estes se encontram no momento
(Engelberg & Seffah, 2002).

Para a sua criagdo podem ser utilizados variados materiais de baixa
fidelidade, como o papel, que € o0 material mais comum neste tipo de
prototipagem (Sefelin et al., 2003). Uma vez que este € 0 primeiro passo para a
apresentacdo de uma proposta final do design da aplicacdo, os ecrés
apresentados sao estaticos, nao existindo qualquer interatividade no protétipo
(Engelberg & Seffah, 2002).

O prototipo de baixa fidelidade foi desenhado diretamente no computador,
com auxilio do software de desenho Adobe lIllustrator. O uso do papel foi
descartado, devido a necessidade de partilha online deste com os restantes

elementos do projeto.

No protétipo de alta-fidelidade sédo criadas propostas completamente
funcionais e interativas, sendo este, o Ultimo passo antes do produto final. Por
essa razao, o publico a testar a aplicacdo tende a encarar este prototipo ao longo
da avaliacdo, como um produto final. Ao contrario dos de baixa fidelidade, estes
prototipos sdo muito mais detalhados pelo que, para o seu desenvolvimento séo

despendidos recursos temporais superiores (Engelberg & Seffah, 2002).

Apés a realizacao dos prototipos, estes foram avaliados inicialmente com
a equipa do projeto e mais tarde com os peritos no desenvolvimento ou desenho
de aplicacbes modveis e com os potenciais utilizadores. Para o auxilio das
avaliacdes foram utilizadas as técnicas de recolha de dados apresentadas mais
tarde. Assim, a fase de avaliacdo, na realidade € composta por multiplas fases,

uma por cada protétipo.
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4.3. Participantes

Sendo que a aplicacdo a desenvolver € um produto destinado a um
publico que vé habitualmente televisdo e que pode apresentar interesse nos
cupdes moveis, os participantes do estudo sao pessoas com idade superior a 18
e inferior a 60 anos. Tratando-se de uma populacéo bastante alargada, o método
de selecdo de individuos foi ndo probabilistico, por conveniéncia. Isto, pois a
presente investigacao apresenta um tempo restrito para a realiza¢ao do estudo,

gue nao permite uma recolha exaustiva de dados.

Reuniu-se assim 21 participantes que foram convidados de forma
aleatoria. Estes pertenceram a rede de contacto do investigador, com
obrigatoriedade de encaixarem no perfil indicado anteriormente. Como um
grande foco desta dissertacdo é a necessidade de responder as necessidades
do cliente, participaram também, no estudo, peritos na concecdo e desenho de
aplicacbes moveis. Estes, serviram de auxilio da concecéo, pois apresentam
mais conhecimentos e maior experiéncia ao nivel de desenvolvimento de um
produto desta categoria. Também os peritos no desenvolvimento, que foram
professores e investigadores, faziam parte do grupo da idade especificada, que
para serem selecionados tiveram de apresentar 0s mesmos critérios referidos,
com a diferenca de serem profissionais ou terem capacidade no

desenvolvimento de design de uma interface movel.

4.4. Recolha de dados

Estando descritos os participantes do estudo e a metodologia que suporta
todas as etapas da investigacao, procede-se a explicacdo da recolha de dados,
gue teve lugar na altura da prototipagem, realizada entre os meses de novembro
a maio de 2019.

Tendo por base os objetivos definidos, as abordagens relativas a recolha
e tratamento de dados sdo mistas, pois tanto a metodologia quantitativa como
gualitativa sdo necessarias e complementares. Esta abordagem deve-se ao
facto de o produto a criar ser interativo, sendo necessaria a intervengédo do

publico-alvo para a sua avaliagdo. Como se pretende compreender a sua
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posicao face a interface desenhada, este teve de a experimentar (Raupp, Maury
& Beuren, Maria, 2006).

Embora a intervencdo de participantes no momento de avaliacdo de
protétipos realizados seja de extrema importancia, e apesar da metodologia
utilizada presumir a intervencdo do publico alvo em todos os momentos de
prototipagem, apds a realizacdo do prototipo de baixa fidelidade, este néo foi
avaliado com os potenciais utilizadores. Isto deve-se aos constrangimentos
temporais, que levaram a avaliacdo do prototipo ser realizada com a equipa de

projeto.

A abordagem utilizada foi qualitativa e para a posterior construcédo de
conclusdo sobre a qualidade da aplicagcédo, tanto ao nivel de design como
usabilidade, esta foi completada ainda com a abordagem quantitativa.

A recolha dos dados foi conseguida com ajuda dos peritos no
desenvolvimento das interfaces, que avaliaram o primeiro protoétipo interativo do
projeto e com o0s possiveis utilizadores da aplicacdo, que testaram o ultimo

prototipo conseguido.

A avaliacdo do primeiro prototipo, foi realizada em espacos apropriados
para o efeito, guiados por uma entrevista semiestruturada. Sendo uma técnica
de recolha mista, ou seja, ndo é totalmente aberta, nem € completamente guiada
por perguntas fechadas, esta pressupfe a existéncia de um guia com perguntas
base a colocar ao longo de toda a entrevista (Pardal & Correia, 1995). Esse guia,
foi preparado previamente, tal como todo o espaco, onde e como se iria realizar
a entrevista. No que diz respeito as perguntas da entrevista, estas foram
lancadas ao longo da apresentacao da aplicacdo, com o intuito de compreender
as preferéncias dos entrevistados quanto a proposta de layout, a estrutura

esquematica da interface, ao quadro semantico de cores e as imagens a utilizar.

No segundo momento da andlise do protétipo de alta fidelidade, como ja
referido, foram reunidos os potenciais utilizadores, constituidos por 4 elementos.
Esta avaliacdo, que decorreu na segunda semana de maio de 2019, foi

concretizada também em formato de entrevistas semiestruturadas,
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acompanhadas por um questionario. Pretendia-se assim, compreender se 0

protétipo desenhado era adequado as necessidades do publico-alvo.

5. Definigao técnica e funcional

Ap6s a recolha da informacgdo necessaria para a criacdo de uma aplicacao
gue disponibilize os cupdes de desconto, sera descrita neste capitulo, a segunda
parte do projeto, denominado Smartly. O capitulo € organizado em duas fases,
dedicadas aos prototipos realizados e avaliados (Figura 34). Para o

desenvolvimento destes foram tidos em conta 0s seguintes requisitos funcionais:

e Pedido de autorizacao para a instalacéo da aplicacao;

e Fornecimento de cupdes moveis organizados por categorias;

e Alteracdo de categorias de cupdes a receber;

e Destaque de cupdes recentemente obtidos;

e Validacdo do cupao de desconto pelo codigo de barras;

e Aviso sobre a validade do cupao;

e Acesso a informacao adicional sobre a politica do cupéo;

e Modificacdo do nome da box;

e Possibilidade de desativar as notificacdes de cupdes de desconto;

e Apoio ao cliente;
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Desenho da Aplicagdo

|

Desenho da Aplicagdo

1

Avaliac3o com a Equipa

Avaliag3o com os Peritos no

do Projecto Smartly Desenvolvimento de Aplicagoes

|

Revis&o do Protétipo

l

Avaliagdo com os Potenciais
Utilizadores

Figura 34-Fases do capitulo 4

E de destacar que, apesar da presente dissertacdo se relacionar
unicamente com cupdes de desconto, como esta pertence a um projeto mais
abrangente, no momento do desenho do protétipo de média fidelidade, foram
consideradas outras funcionalidades para a aplicagdo. Esta, para além dos
cupdes de desconto, passou a fornecer informacdo relativa aos conteudos
audiovisuais, como por exemplo séries e filmes. Apesar desta informacéo
aparecer na interface desenhada com o nome “Recomendacfes TV”, esta ndo

foi prototipada nem avaliada nos testes decorrentes.

5.1. Prototipagem de baixa fidelidade

Nesta primeira etapa, tal como foi descrito no capitulo relativo a
metodologia, procedeu-se a realizagédo do protétipo de baixa fidelidade. As suas
funcionalidades, foram definidas em grupo com a equipa do projeto, utilizando

informacéo recolhida na parte tedrica do trabalho aqui descrito.

Pretendia-se que a aplicacédo a desenvolver funcionasse em conjunto com
a Smart TV, ou seja, apos a rece¢do de uma notificacdo da existéncia de um
cupdo de desconto na TV, e a aceitacdo desta, pelo utilizador, o cupdo seria
enviado automaticamente para a aplicacdo Smartly. Apds a instalacdo da app
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pelo utilizador este passava a utilizar todos os cupfes que aparecessemna TV.
Por essa razéo, antes da abertura da aplicagéo, projetava-se criar um ecra de
autorizagao para instalar a aplicacao, sendo que esta disponibilizaria cupdes de
desconto de multiplas marcas e tipologias, que ao abri-los possuissem forma de

validar os mesmos.

Com base nesta ideia foram desenhados diversos ecras (Figura 35).
Definido desde o inicio que estes seriam testados no sistema operativo Android,

todos os ecras foram projetados para a resolugcédo de 1480x720 px.

Camisola verde

Cupdes Recentes Telmo Silva

Categorias definidas

j Casa [:
Aoda] Lazer +
Apagar

Dados passoais B

Autoriza a instalagéo da
aplicagéo Smartly?

compra de

I

Personalizar ~

Telmo Silva

Condigdes de Utilizagao

@ Oefinicdes
0 Box ‘

@ Ajuda
® sair

Texto

Figura 35-Ecréas do protétipo de baixa fidelidade

O primeiro ecra (Figura 36 esquerda), € destinado a mensagem com o
pedido de instalacdo da app. Os proximos trés, o do “Inicio”, “Perfil” e “Cupdes’,
foram definidos como principais, pelo que, para o acesso imediato aos mesmos,
foi criada uma barra de tarefas, onde cada icone remetia para o seu ecra. A
medida que foram estudadas as aplicagcbes descritas no Capitulo |,
compreendeu-se que esta pratica era comum e que o botdo central ou o da
esquerda se destinava ao ecra “Home”, denominada nesta aplicagdo como o
“Inicio”. O mesmo foi realizado neste protétipo, ligando o botéo da direita ao ecra

“Cupbes”e o central ao “Perfil”.
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No ecra “Inicio” (Figura 36 direita) foram distribuidos os cupdes recentes,
ou seja, aqueles que o utilizador recebeu na televisdo ao longo do dia. Estes
foram posicionados em linha vertical com um ligeiro espagamento entre estes.
Como cada cupéo a receber poderia fornecer descontos de diferentes produtos,
foram definidas categorias, para organizar estes em grupos ordenados. Para
compreender que categorias seriam necessarias, foram analisados multiplos
sites de supermercados e vendas de produtos, como o do Continente e do OLX.
No ecra principal, os cupdes recentes apresentavam no canto superior direito a

identificacdo a que categoria pertenciam.

Autoriza a instalacdo da
aplicacao Smartly?

Sim

Figura 36-Ecré do pedido da instalacéo e ecré “Inicio”

by

O ecrd “Perfil” (Figura 37 esquerda), destinado a personalizacdo e

definicdes pessoais do utilizador, possuia o0 nome do utilizador, as categorias
definidas e dois painéis com mais opgbes como, dados pessoais, onde seria
possivel modificar o nome do cliente e personalizacdo. Pretendia-se que 0
utilizador da aplicagdo pudesse definir as categorias de cupfes que quisesse
receber, pelo que, como se tratavam de dez categorias diferentes, estas foram
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expostas em linha horizontal, no ecra “Perfil”, em forma de carrossel. Ao clicar
em cada um, por baixo do icone da categoria aparecia uma opc¢ao de apagar.
Caso fosse necessario adicionar uma nova categoria, no final do carrossel,

existia um icone de adicdo de uma nova categoria.

No ecrd denominado “Cupbes” (Figura 37 direita), 0s mesmos eram
expostos a semelhanca do ecrd “Inicio” em linha horizontal, agrupados em
categorias. Cada categoria apresentava uma imagem identificativa, um icone e
0 nome da mesma. Essa técnica foi utilizada para que o utilizador da aplicacéao
rapidamente associasse cada icone a categoria e sempre que veja um, no ecra

do “Inicio”, rapidamente compreenda de que tipo de produto se trata.

Telmo Silva

Categorias definidas

—

Casa
Aoda Lazer +

p— Apagar

Dados pessoais N
Personalizar ~

Figura 37- “Perfil” e o ecréd dos cupdes

Desenhados estes trés ecrds, desenvolveram-se 0s outros ecrds de
cupdes. Ao clicar num dos cupdes no ecra “Categorias”, o cliente visualiza um
ecrd de multiplos cupbes, também eles em forma de carrossel (Figura 38
esquerda). Cada cupéo apresenta destacado o valor do desconto e com letras

menores a descricdo do produto. Mais abaixo, caso o0 cupéo esteja pronto a
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expirar, é dada a informacao dos dias ou horas que faltam para este desaparecer
da lista. Na parte inferior do cup&o existe ainda um bot&o, que permite abrir o
ecra do cupdo ja com o codigo de barras pronto a utilizar. Ainda no topo dos
cupbes em carrossel existe o0 log6tipo da loja ou marca a qual pertencia o cupao.

O cupéao no seu estado final (Figura 38 direita), ou seja, no estado em que
este possa ser apresentado na loja, pode também ser selecionado ao clicar neste

no ecra “Inicio”, sem necessidade de recorrer ao ecra das categorias.

No cupao com o cédigo, existe a mesma informacédo do ecrd dos cupdes

em categorias, exceto o codigo de barras.

Camisola verde

20%

Camisola verde

LIl

Mais Informagoes

Usar Cupao

) & &
Iniao Pecfil Cuis

Figura 38-Cupdes em carrossel e a ecrd do cupdo com cdédigo de barras

Por baixo do cupéo, destacado com uma sombra, encontra-se um link em
forma de texto, que remete para um novo ecrd com condi¢fes de utilizacdo do
cupéo (Figura 39 esquerda). Esta forma de fornecer informacéo, foi inspirada na
aplicacdo do McDonalds, analisada no Capitulo |I. Cada ecrd apresenta um icone

de sanduiche (Figura 39 direita), que abre uma barra lateral das tarefas, com
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outras informacdes tais como as definicbes, onde o cliente define se autoriza ou
nao receber notificagbes, mudanca da box, contactos de ajuda e ainda um botéo

para sair da aplicagéo.

Telmo Silva

Condigoes de Utilizagao

) Definigdes
§ Box
) Ajuda
® sair

Texto

Figura 39-Ecré das Condi¢cdes de Utilizac&o e Barra lateral das tarefas

5.1.1. Avaliacéo do prototipo de baixa fidelidade

A avaliacdo deste prototipo, foi realizada com a equipa do projeto Smartly.
Desta, surgiram melhorias e modificacdes ao protétipo, como, por exemplo, a
necessidade de existéncia de um ecra de categorias prévia, onde o utilizador
pudesse realizar uma escolha de categorias de cupdes que pretende receber.
Foi proposta a funcionalidade de “guardar os cupdes”, para que o utilizador
possa, rapidamente, encontrar um cupdo que pretende utilizar e ainda a criacéo

dos ecras de “condi¢des” e “politica de utilizacdo”.

A forma de expor os cupdes na pagina de perfil revelou-se pouco intuitiva
e com uma linha grafica que néo se enquadrava na interface existente, pelo que,

se tornou necessario repensar a forma de como esta tarefa seria realizada.
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Também os nomes dos ecras “Perfil” e “Cupdes” pareceram confusos, pois ndo
correspondiam na totalidade as tarefas realizadas dentro de cada ecra obrigando

a uma nova revisao.

5.2. Prototipagem de alta fidelidade

No segundo momento de prototipagem da aplicacdo, foram corrigidas
falhas encontradas no primeiro prototipo. Ao longo do processo, foram criadas
multiplas solucdes até a aplicacdo ganhar uma aparéncia estavel para ser
testada. Nos paragrafos abaixo, serdo descritas as duas Ultimas solu¢des, em

gue a aplicacdo que foi submetida aos testes é a metamorfose da anterior.

Sendo a aplicagdo um produto inserido no projeto Smartly, foi realizado
um logétipo, que pudesse representar o projeto (Figura 40). Este, impulsionou a
criacdo dos protoétipos abaixo descritos, tanto ao nivel grafico como cromatico.
Para a criacdo destes, foram tidos em conta as cores primarias e secundarias
das marcas Meo e Altice, consultadas no Manual de Normas das marcas. Todas
as propostas foram desenhadas de forma a transmitirem conceitos como as
notificacdes, cupdes de desconto, unidao entre TV e dispositivo movel e o proprio

nome do projeto.

Como inicialmente o projeto se denominava Meo Smartly, foram
realizados logotipos para esse efeito. Apds este sofrer uma alteracdo para

Smartly, as propostas passaram a ser trabalhadas de acordo com esse nome.

Apresentada a lista dos logétipos a equipa de projeto, foram selecionadas
duas propostas (Figura 41). Na primeira, é representada a unido entre dispositivo
movel e a TV, sobrepondo ambas as figuras com ajuda de um gradiente. Por sua
vez o0 segundo log6tipo, € uma combinacdo entre o nome e grafismo,
transformando a letra “A” numa campainha, que transmite a ideia de notificacao.
E de salientar que em ambos os logétipos, a tipografia utilizada é original, criada
e desenhada pelo autor. Apesar de ambos serem adequados ao produto, o
logotipo adotado foi o da figura seguinte (Figura 42), pois em comparagdo com
a outra opgao esta era mais expressiva e atrativa. Além disso, esta preferéncia

requeria menos elementos, sendo o0 nome e o logo um so.
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Figura 40-Proposta de log6tipos
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Figura 41-As duas propostas de log6tipo, elegidas pelo grupo de projeto
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SMARTLY

Figura 42-Logo final do projeto Smartly

Para desenhar a interface pretendida foi utilizado o software Adobe
lllustrator e depois de preparados todos os ecras, o prototipo foi desenvolvido no
Adobe XD, devido, essencialmente, a sua compatibilidade com o software de

desenho utilizado.

Quanto as cores da futura aplicacdo, foi criada uma paleta de cores,

presente ao longo de toda a aplicacéo (Figura 43).

CMYK CMYK CMYK CMYK CMYK CMYK
90-15-0-85 100-0-20-10 8-6-7-0  19-15-16-0 25-20-20-0 40-80-0-0

Figura 43-Paleta de cores da aplicagdo Smartly

Ao nivel da tipografia a incorporar, tratando-se de um protétipo para
Android, optou-se pela Roboto (Figura 44) pois € uma fonte muito utilizada pela

Google e nas suas aplicagbes (Marek, 2016).
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Glyph Characters
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Figura 44-Fonte Roboto

As categorias dos cupdes foram redefinidas, pois inicialmente eram nove:
Tecnologia, Alimentacéo, Saude, Agricultura, Casa e Decoracado, Animais,
Lazer, Moda e Desporto, que demostraram ser insuficientes para agrupar todos
os produtos existentes no mercado. Por essa razdo, passaram a existir 13
categorias diferentes, Tecnologia, Supermercado, Puericultura, Animais,
Moda, Lazer, Saude, Casa e Decoracdo, Automoével, Apostas, Beleza e
Higiene, Brinquedos e Outros. Para cada uma destas, foi desenhado o

respetivo icone inspirado no logotipo (Figura 45).

w A = & 4

Supermercado Moda Brinquedos Casa Decoragao Animais
" - @& Vv »
Puericultura Lazer Automovel Beleza Higiente Saude
- B ..
Apostas Tecnologia Outros

Figura 45-Icones para cada categoria da aplicacdo Smartly

A barra das tarefas também foi redesenhada, pois para além das op¢des

ja existentes (Figura 46), a aplicagédo incorporou uma nova funcionalidade, que
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€ o fornecimento de informacdes sobre os conteudos na TV, denominada
Recomendacdes TV. Na&o fazendo parte da presente dissertacdo, as
funcionalidades e design referentes a essa secc¢ao, nao foram testadas nem com
0s peritos no desenvolvimento de aplicagcbes modveis nem com potenciais
utilizadores. Assim, a barra inferior deixou de possuir trés icones “Inicio”, “Perfil”
e “Cupdes” e passou a enquadrar quatro possibilidades, “Inicio”, “Cupes”,
“‘Recomendados TV” e “Mais” (Figura 47). O icone “Mais”, reuniu toda informacao
existente do “Perfil” e da barra lateral das tarefas, fornecendo assim numa sé
area o acesso as funcionalidades e definicbes. Por essa razdo, a barra lateral e

“Perfil”, deixaram de existir.

ricio Perfi c@(m

Figura 46-Barra inferior das tarefas inicial

. | — ’ XY

Inicio Cupoes Recomendados TV Mais

Figura 47-Barra das tarefas inferior final

Relativamente ao ecrd que é apresentado ao utilizador, na primeira
utilizacao (Figura 48), o texto onde era requerida a autorizacao para a instalacao,
foi rescrito, pois revelou-se demasiado intrusivo. Para tornar a sua aparéncia
mais apelativa e incentivar a instalacédo da aplicacéo, foram utilizados os icones
das categorias num padrdo criado sobre um fundo azul (Figura 49). Este
elemento decorativo, inicialmente, permaneceu ao longo de toda a aplicacao.
Mais tarde, ap6s uma reflexdo em grupo de projeto, esse padrdo passou a ser
utilizado s6 nos primeiros ecrds, o ecra de instalacdo e o da definicdo das

categorias.
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Autorize que o Smartly aceda
ao seu numero de telemovel e
comece ja a desfrutar dos
nosso descontos

Figura 48- Ecréd de instalagéo da app

SMARTLY

Figura 49-Exemplo do padréo criado no ecra de abertura

Ao pressionar no botao “Ok”, é apresentado ao cliente um ecrd com todas
as categorias existentes (Figura 50). Para o fundo foi atribuida uma cor cinza,
pois sendo uma cor neutra, que chama pouco a atencao, permitiu oferecer um
maior destaque as categorias dos cupdes e que devido a necessidade de criar
unido entre todos os futuros ecras, foi utilizada como base ao longo de toda a

app. Por sua vez, os icones e o texto associado sdo de um tom azul escuro.
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Defina as categorias dos cupdes que
pretende receber

! Tecnologia
!’ Supermercado

ﬂ Moda
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* Animais

‘ Saude
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b Puericultura
” Lazer
# Beleza Higiente

Figura 50- Ecréd de definicdo das categorias

Esta primeira personalizacdo, criada pelo utilizador, que opta por
categorias de cupdes que pretende receber no futuro, permite realizar uma
melhor gestdo dos cupdes e fornecer um produto adequado ao gosto do cliente.
A escolha realizada nesta area, nao é definitiva, pois o utilizador pode sempre
alterar a mesma nas definicbes da aplicacdo. A operacdo de escolha de uma
determinada categoria € feita através do uso dos botdes swipe, que permanecem
desativados, em cor cinza. Caso o utilizador ative alguma categoria, os botées
alteram a cor para a azul claro, dando a entender que a escolha foi realizada.
Foi adicionado, ainda, um botdo que ativa simultaneamente todas as categorias
da lista.

Ao continuar €, entdo, instalada a aplicacdo no telemével do utilizador e é
aberto o ecra de “Inicio”. Ao contrério do primeiro desenho da interface, esta nédo
s6 apresenta o0s cupbes recentes, como também as novidades das
‘Recomendacdes TV". Estes grupos sao visualizados em carrossel, primeiro os

novos cupdes e por baixo os “Recomendados TV”. Na primeira solucéo
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desenhada (Figura 51), em cada carrossel as imagens possuiam um formato
guadrado com cantos arredondados e um espagamento entre estes. A mesma

forma, era utilizada nos cupdes situados na area respetiva.

_NE® -l 55% @ 16:11
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Novidades cupodes

-] = o

Inicio Supoe Recomendados TV

Figura 51- Ecra” Inicio”, primeiro desenho

Contudo, as formas arredondadas podiam vir a criar dificuldades visuais
e de interacdo dos utilizadores com a aplicacdo. Por essa razdo, em conjunto
com a equipa de projeto, foi decidido alterar o formato das imagens (Figura 52).
Estas foram alargadas na vertical, ocupando todo o ecréa do telemdvel, para uma
melhor organizacao e visualizacdo das mesmas. Cada imagem passou a ocupar
todo o ecra e, no carrossel, tornou-se possivel visualizar s6 uma imagem de cada
vez. Devido a essa alteracdo e a necessidade de indicar aos utilizadores da
existéncia de um carrossel, por baixo de cada imagem foram colocados trés
icones em forma de circulos, onde cada circulo mudava de cor a medida que a
posicdo do elemento selecionado do carrossel mudava. Apesar das imagens
representarem o produto ao qual é feito o desconto, estas por si s6 ndo se

mostravam suficientes, foi necesséario acrescentar um titulo. Assim, em cima de
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cada figura foi acrescentada uma barra azul com o titulo do cup@o ou o titulo das

‘Recomendacdes TV”.

N{@ -~ il 55% @ 16:11
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Figura 52- Ecréa “Inicio”, desenho melhorado

Quanto a aparéncia do ecra, foram utilizadas as cores da paleta referida
anteriormente, onde para o fundo, foi utilizado um cinza claro e para o rodapé o
azul-escuro, por se tratar de uma cor forte, que se destaca, mas nao obstruindo
a visao do utilizador. Este azul, tal como o cinza foi repetido em todas os ecras

e areas da aplicacao.

Ainda no rodapé, no primeiro prototipo, foi colocado o logotipo do projeto,
centrado ao meio do ecrd, acompanhado pelo padréo criado com categorias.
Apdés serem realizados alguns testes a interface com um dispositivo movel, a
barra teve de ser reduzida tal como o logo da app. Este Ultimo, passou a ser

utilizado no canto superior direito e o padrao foi retirado.

Com o aparecimento da funcionalidade, que possibilita ao utilizador
guardar os cupdes que pode utilizar mais tarde, foi necessério repensar a area

de cupdes. Existindo esta opcéo, dentro da area dos cupdes, passaram a estar
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trés ecras diferentes, “Recentes”, “Guardados” e “Categorias”. No primeiro,
listados na horizontal, encontram-se os cupdes recentes. O formato das imagens
destes, para acompanhar o primeiro prot6tipo, apresentavam cantos
arredondados e com a alteracdo das imagens no inicio, estes também foram
alterados de forma a ocupavar toda a largura do ecra (Figura 53). No desenho
inicial, cada cupdo possuia uma barra transparente em cima da imagem com
informacdo sobre a categoria do cupao, titulo e percentagem do desconto. Esta
informagéo manteve-se, mas a barra passou a funcionar como um divisor entre
os cupdes (Figura 54). Em cima do cupdao, do lado direito, foi colocado um bot&o
para guardar, que o transfere assim para o ecra dos favoritos. Para esse botao
e outros existentes na aplicacao, foi utilizado um azul claro que permite que estes

se destaquem.

N{Q -~ il 55% @16:11
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Figura 53-Ecra “Recentes”, primeiro desenhado
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para a area do meio, onde se encontram todos os cupdes que foram guardados
(Figura 55). Dada a possibilidade de guardar um numero ilimitado de cupdes
nesta area, no ecrd do “Inicio”, foi criado um pequeno icone da disquete
acompanhado pelo numero de cupfes guardados nos “Favoritos”. Esta

funcionalidade, permite alertar o utilizador para a quantidade de cupdes que este
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Figura 54- Ecrd ‘Recentes”, desenho melhorado

Para utilizar o cupéo da area dos favoritos, o cliente necessita de mudar

guardou logo na entrada na aplicacéo.
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Figura 55- Ecréd “Guardados” primeira versdo e Ecra “Favoritos”, verséo final

Ao clicar na ultima opcéo da area dos cupdes, o utilizador encontra os
mesmos agrupados em categorias. Das trés areas “Recentes”, “Guardados” e
“Categorias”, o ecra “Categorias”, foi o que sofreu menos alteracdes (Figura 56
esquerda). Em ambos os prototipos as categorias eram fornecidas em forma de
guadrados, apresentados aos pares ao longo de toda a altura do ecra. Cada uma
possui, tal como pensado inicialmente, uma imagem, um icone e o0 home da
categoria. Para destacar os icones por cima de cada imagem, foi colocada uma
caixa azulada com 70 porcento de transparéncia, que nao escondia por completo
a imagem e facilitava a leitura do texto e do icone. Com uma nova aparéncia ao
longo da interface (Figura 56 direita), os quadrados de cada categoria deixaram
de apresentar cantos arredondados e tornaram-se retos, de forma a acompanhar

o resto da app.
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Figura 56- “Categorias” na area dos cupdes, primeiro desenho e “Categorias” na area dos cupdes, versao final

Para que o utilizador se aperceba da sua navegacdo ao longo dos
“‘Recentes”, “Favoritos” e “Categorias”, abaixo do rodapé foi criada uma barra
azul clara, que se movia a medida que o utilizador saltava de ecréa (Figura 57).
Mais tarde, essa barra foi retirada e o espaco com trés opg¢des, deixou de fazer
parte da barra de rodapé, passando a existir em separado. Para situar o
utilizador, cada opg¢éo foi contornada com um retangulo da cor do rodapé, que

realizava os mesmos movimentos da barra retirada (Figura 58).
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Figura 57-Pormenor da barra de mudanca do ecra, desenho inicial
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Figura 58-Pormenor da barra de mudanca do ecra, desenho final

Aos cuples acedidos através das categorias, expostos em carrossel
(Figura 59), foram adicionadas as respetivas imagens e informacdo. Apoés a
visualizacdo deste ecra no dispositivo movel, percebeu-se que a utilizagcdo do
texto em cima da imagem dificultava a compreenséo. Assim, em cima de cada
imagem foi acrescentada uma area de cor cinza que funcionava como area de
texto. Nesta, para além de texto informativo foi colocado o logotipo da loja a que
pertencia o cupao, alertas para expiracdo do mesmo e o botdo para que este
possa ser aberto e utilizado. A percentagem do desconto, foi colocada a parte,
numa barra azul, de forma a destacar essa informacdo. Essa mesma barra, no
primeiro prototipo possuia uma transparéncia e no segundo essa propriedade foi
retirada para o maior destaque do texto. No canto superior de cada cupao
acrescentou-se o botdo de guardar, para que o utilizador possa realizar essa
tarefa também nesta area, sem necessidade de voltar ao ecra principal dos
cupdes. As cores utilizadas no texto foram: azul-escuro para o titulo do cupéo,

preto para a descricao e lilas para a informacao da validade do cupéo.
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Figura 59-Ecré do carrossel primeira e segunda verséo

Selecionado o cupéo, através do botdo retangular “Usar Cupao”, este é
apresentado ao cliente o cupdo com o codigo de barras (Figura 60). O conceito
trabalhado no protétipo de baixa fidelidade foi mantido, embora tenha sido
acrescentada uma area de cor cinza para uma melhor leitura do texto, uma barra
azul e informacdo da percentagem do desconto. A sombra desenhada

inicialmente foi eliminada, pois ndo se enquadrava no design da interface.
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Figura 60-Ecré do cupao e das Condi¢des de Utilizacao, primeira versdo

Com a reducao do tamanho do rodapé, os titulos que identificavam os
ecras deixaram de existir. Com a denominacao dada as areas na barra inferior
das tarefas e aos icones das categorias, essa informacdo deixou de ser
necessaria. No proprio cupédo, na primeira versao, a indicacao da percentagem
era destacada com uma barra azul transparente, mas com a mudanca de visual
da aplicacdo esta deixou de ser transparente. Também na versao final, foi
eliminada a imagem com os icones das categorias, substituida pelo logo do
Smartly. Ainda nos ecras do cupao e do carrossel, foi desenhado um icone (uma

seta) que permite retroceder ao ecra anterior.

Debaixo do cupdo, manteve-se uma ligacdo em forma de texto, que ao
ser pressionada, remete para o ecra das “Condi¢des de utilizagao” (Figura 61).
Este ecrd ao nivel grafico, assemelha-se a todos os restantes e descreve ao
utilizador as condi¢des de utilizacdo do cupéo selecionado. Essas informacdes
podem ser, por exemplo, o local de acumulacdo do desconto apds a compra
(caso exista), produtos que o cupdo utilizado abrange, postos ou lojas de

validacéo, leis aplicadas ao cupéo, etc.
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Condigdes de Utilizagao

Phasellus posuere sapien et nulla facilisis
vestibulum in non eros. Etiam pellentesque
lacus urna, ut egestas sapien scelerisque vel.
Morbi a ante non ante porttitor gravida.
Aenean eget sem eros. Cras at elit a tellus
mattis elementum. Interdum et malesuada
fames ac ante ipsum primis in faucibus.
Praesent at ante lorem. Quisque enim ante,
molestie vitae velit ultricies, vulputate
dignissim velit. Nunc non lorem tempus,
interdum mi a, aliquet ante. Duis ipsum
turpis, consequat et scelerisque et, cursus at
ipsum. Etiam mollis sit amet quam vitae
scelerisque. Suspendisse ut maximus felis,
imperdiet fringilla nulla.

Donec posuere scelerisque lectus vel
commodo. Vivamus et odio posuere,
bibendum magna id, gravida ante.
Suspendisse vestibulum sem vitae tempor
pellentesque. Donec sit amet ipsum vel
magna efficitur ultrices a vel mi. Vivamus
lorem libero, consequat sit amet efficitur a,
ornare eget elit. Etiam metus turpis, laoreet
eget hendrerit congue, sagittis vel elit. Nulla
dignissim ultrices finibus. Proin convallis
dolor a pharetra sagittis. Phasellus ut sapien
arcu.
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arcu.

8 € % o 8 £ X o

Inicio Cupées Recomendados TV Mais Inicio Cupbes fecomendados TV Mais

Figura 61-Ecré do cupéo e das Condicdes de Utilizagdo, verséao final

No ecra “Mais” (Figura 62), foram colocadas multiplas opcdes, entre as
quais: i) “categorias”, onde o utilizador pode ativar ou desativar uma certa
categoria; ii) “box”, onde cada box da TV pode ser apagada ou personalizada,
ou seja, 0 nome de cada box pode ser alterado conforme o gosto do cliente; iii)
“notificacdes”, onde estes podem ser desativadas; iv) “Politica e Privacidade”
gue reune todas as regras e politica de utilizacdo da aplicacdo Smartly e por fim
V) a opcdo “ajuda” que mais tarde reuniu todos os tutorias que facilitam a
utilizacdo da presente interface. A semelhanca dos ecris anteriores, na versio

final do protétipo, o padrdo no canto superior direito foi retirado.
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5.2.1. Avaliacdo do prototipo com os peritos no desenvolvimento de

aplicacdes moveis

Desenvolvido o prototipo, foi necessario testar o mesmo com peritos no
desenvolvimento de aplicagdes moveis, para compreender as falhas e mais

valias, no sentido de obter um produto final adequado ao potencial utilizador.

Para preparar as entrevistas a fazer referidas no capitulo 4, foi
desenvolvido um guido (Anexo 3 - Guido da entrevista com os peritos). Este
permitiu uma melhor organizacdo no momento da avaliagdo e permitiu reunir
toda a informacao relativa aos participantes, ao tempo das entrevistas, as falas
e a ordem das tarefas fornecidas ao participante. Para validar os instrumentos
da recolha de dados e preparar 0 momento da entrevista, realizou-se um teste

piloto com um conjunto de 6 participantes (Anexo 4 -Teste piloto).

Para as entrevistas com os peritos, foram selecionados quatro candidatos
relacionados com o desenvolvimento ou desenho das interfaces de dispositivos

moéveis. Este grupo de candidatos era constituido por professores e
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investigadores da Universidade de Aveiro. Tal como referido no capitulo da
metodologia, a avaliagdo do prototipo foi realizada através das entrevistas
individuais, compostas por trés momentos: i) apresentacdo do projeto, ii)
utilizacdo da interface e iii) resposta a um conjunto de questdes relativas a
interface visualizada. Reservaram-se para o efeito duas salas e o equipamento

utilizado para recolha do som, foi o0 microfone da camara particular.

As entrevistas, decorreram nas primeiras duas semanas de abril, onde a
primeira foi concretizada com uma professora de marketing, de seguida com um
professor de design e terminou com dois professores de comunicacéo, sendo
um Designer Gréfico e de Comunicacédo e o outro Doutorado em Arte e Design.
No momento de avaliagdo, apds a explicacdo do projeto e apresentacdo dos
objetivos do estudo, foi fornecido a cada participante um documento de
consentimento Informado (Anexo 5 - Declaragdo do consentimento para o0s
peritos no desenvolvimento), onde cada um autorizou a gravacao do som da

entrevista e utilizacdo dos seus dados para fins da presente investigacao.

Com o término das entrevistas, toda a informacéo obtida foi reunida na
Tabela 6 que é subdividida em pontos positivos, negativos e sugestoes,

indicados pelos peritos.

Tabela 6-Tabela resumo das opinides dos peritos

-A interface é facil de utilizar, é “intuitiva”, “agradavel” e

“‘cumpre as fungodes”;

-A cor base, o azul é bom;
Aspeto visual

-Graficamente esta bem resolvido;

-A cor esté coerente, a interface estd bem organizada, “nao

senti dificuldade de navegagao’;

Funcionalidades | -E facil arrastar com o dedo os ecras para havegar dentro

de “Recentes”, “Favoritos” e “Categorias”;
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-icone da disquete € “antiquado”, ndo corresponde aos

“Favoritos”;
-No ecra inicial dos cupdes néo tém “aspeto de cupdes’;

-O design das “Categorias” ndo é coerente com o resto, o
azul transparente ndo aparece em mais lado nenhum da

interface;

Aspeto visual | -As “Categorias” na area dos cupbes tém um especto
diferente das categorias que sdo apresentadas nas

definicbes do inicio;

-No “Mais” o icone “Ajuda” e “Politica de privacidade” néo
deviam estar em baixo das categorias, porque nao
apresentam a mesma importancia e estes sao informativos

e os de cima séo defini¢oes;

-A tipografia em percentagens é demasiado “Fantasia’ e

nao se enquadra;

-No ecra “Inicio” os “Recomendados TV” e cupdes invalidam

uma a outra,;

-E utilizada s6 uma cor base;

-A ordem das categorias na area das categorias ndo esta

correta;

-O utilizador ndo gostou de clicar no nome da area dos
cupbes para ver o ecrd que pretende (“Recentes”,

Funcionalidades | ‘Favoritos” e “Categorias”);

-O utilizador ndo compreendeu como utilizar a pagina inicial

e como ver os cupdes em carrossel;
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-Alterar o icone da disquete para estrela;

-Definir o puablico alvo predominante como: publico de

“idade ativa...até 50 anos’;

s

-A tipografia € sempre a mesma, devia de haver uma
hierarquia e variagbes da letra, principalmente no ecrd

“Inicio”;

-Na barra de baixo os “Cupdes” e “Recomendados TV” néo

deviam estar juntos
Aspeto visual

-Criar separacéo entre os cupoes;

-Retirar o retangulo a volta das trés opcdes “Recentes”,
“Favoritos” e “Categorias”;

-Alterar os icones das categorias de mancha para o

contorno;

-Os icones das categorias “Puericultura”, “Higiene” e

“Tecnologia” devem ser alterados;

-Os icones das categorias como “Animais” e “Lazer” devem
ser mais geometrizados para serem mais coerentes. Estes
também devem ser aumentados, devido as pessoas com

uma visao reduzida;

-Na barra de baixo utilizar as cores da identidade, trocar o

cinza pelo azul-escuro e os bot6es ativos por azul-claro;

-Destacar os icones das categorias na barra dos préprios
cupdes, criar um elemento circular semelhante aos botdes

do “guardar”;
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-Nas categorias para unir o visual, passar as imagens para
preto e branco e escurecer mais o azul para destacar os

icones;

-No “Mais” colocar os icones em fila vertical e reduzir o

espaco entre textos em 2 linhas;

”

-Na area da “Boxe” “trazer as cores da identidade” colocar
botao a volta dos textos em azul claro ou fazé-los mudar de

cor; colocar a barra de separacédo em azul-escuro;

-Alinhar e centrar os textos em toda a interface e criar areas

de respiracdo para 0S mesmos;

Funcionalidades

-Ordenar as categorias por ordem da importancia para
utilizador ou por categorias de cupdes mais utilizados ou em

ultimo caso por ordem alfabética;

-No ecra ‘“Inicio”, colocar o icone da quantidade de

guardados mais visivel, € uma informacao importante;

-Os “Favoritos” deviam ser um botdo ou area a parte, nao

estd ao mesmo nivel que “Recentes” e “Categorias”;

-Aceder aos “Favoritos”, logo ao abrir a app. A pensar na
utilizacdo é complicado percorrer tantas fases, para aceder

0 cupdao e apresenta-lo na loja;

-No futuro tutorial utilizar s6 imagens com algum movimento
e texto, colocar uma ou duas imagens a explicar o que faz

a app. Sem video;

-Acrescentar informacéo sobre a localizacdo da loja, onde

estes podem ser validados;

-Criar um search para pesquisar pelas marcas, nomes,

categorias;
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De um modo geral a aplicagdo mével apresentada aos peritos, revelou-se
ser pertinente e adequada. Apesar de alguns participantes nao utilizarem cupdes
de desconto, todos compreendiam o conceito, 0 que Ihes permitiu validar as
funcionalidades do prot6tipo. A maior dificuldade sentida ao longo do decorrer
das entrevistas, foi a navegacdo no ecra de inicio, sendo que no momento da
primeira interagdo com esse ecrd, a maioria avangou diretamente para o ecra
dos cupbes. Mais tarde, apds a realizacdo de todas as tarefas, os peritos
retomaram esse ecrd e demonstraram nessa altura um maior interesse,
anotando as melhorias necessarias para uma maior captacdo da atencdo do

utilizador.

Também, alguns icones pareceram confusos, nomeadamente o de
adicionar o cupao a lista dos favoritos, pois este nédo correspondia ao local de
armazenamento dos cupdes. A area dos cupdes em si, foi bastante referida e foi
nessa area que foram sugeridas mais alteracdes, desde a tipografia a forma das

imagens utilizadas.

Surgiram perguntas quanto a forma como os cupdes eram fornecidos e
filtrados, pelo que, uma das sugestdes foi a criacdo de uma area de pesquisa,
onde o utilizador possa procurar pela marca, loja ou titulo do cupdo para o

localizar.

No fim, ap0s as respostas as questdes, foi requerido ainda aos peritos no
desenvolvimento, para darem a sua opinido quanto ao futuro tutorial, se existe
segundo o seu conhecimento profissional um formato mais apropriado para a
aplicacdo apresentada. Sendo que, para estes, um tutorial adequado seria uma
ou duas imagens explicativas com uma peguena animacdo, que possa, ainda,
enquadrar um icone que demostre a forma como é feita a passagem de um ecra

do tutorial para outro.

5.3. Revisédo do protoétipo

Terminada a fase de avaliacdo do prot6tipo com os peritos, procedeu-se
a implementacdo das suas sugestdes e melhoramento dos pontos negativos
referidos. Contudo, para além destas, surgiram outras limitac6es do projeto. Ao

nivel de programacéo, revelou-se necessario manter em todos os ecrds, o
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mesmo tamanho das imagens, o que implicou uma restruturagcdo de toda a
aplicacdo. Também a criagdo do tutorial foi limitada, devido a impossibilidade de
implementacdo dos contetdos audiovisuais, nhomeadamente video, dentro do
software de prototipagem utilizado. Foi realizada uma pesquisa de outras
solucdes, todavia, todos os softwares existentes, encontram-se ainda a avaliar
esta possibilidade, pelo que a alternativa ao obstaculo surgido, foi a realizacéo

de pequenas animacdes dentro do préprio Adobe XD.

Assim, o tutorial criado apresenta, na sua origem, um conjunto de
carrosséis animados, que permitiram obter o efeito pretendido. Todas as
animacfGes demonstram as principais possibilidades da aplicacao, através da
utilizacdo dos elementos da mesma, de forma a facilitar a navegacdo do
utilizador apoés a instalacado desta (Figura 63, Figura 64). Procurou-se ainda,
obter um aspeto semelhante a propria app, para integrar o tutorial desenhado.

Defina as categorias de cupées que Veja os cupoes que recebe e guarde Veja os cupoes que recebe e guarde
gostava de receber na area dos Favoritos para utilizar na area dos Favoritos para utilizar
mais tarde mais tarde

-
»
ad
$
»
-
]

Figura 63-Imagens do tutorial
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Figura 64-Imagens do tutorial

Quanto a interface da aplicacdo, tal como referido, todas as imagens
utilizadas nos cupdes passaram a ter um unico tamanho de 660x323 px, 0S seus
cantos voltaram a ser arredondados, retomando o aspeto do cupdo téo
mencionado pelos peritos. Foram criadas as bordas a volta de cada cupao, para
distanciar o mesmo dos restantes e para além dos elementos anteriores, foi
desenhado um canto em azul claro, para destacar os icones das categorias. O
icone da disquete, foi substituido pelo icone de uma estrela, que ilustra de melhor
forma a area dos favoritos (Figura 65). Na area dos “Recentes”, “Favoritos” e
“Categorias”, retirou-se o retangulo que destacava o nome do ecrd, utilizando
para esse efeito a propria cor. Assim, no ecra selecionado o nome da area
mantinha-se em azul-escuro e se o utilizador mudasse para essa area, esta

passava a estar em azul-claro (Figura 66).
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Figura 65-Aspeto do cupao da aplicagdo Smartly
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Figura 66-Pormenor da area de cima

Nas “Categorias”, as imagens de fundo passaram a ser apresentadas em
preto e branco e os icones foram aumentados para melhorar a sua visualizacao
(Figura 67). Também os icones das categorias “Moda”, “Animais”, “Puericultura”,
“‘Lazer’, “Beleza” e “Higiene”, “Apostas” e “Tecnologias” foram redesenhados
(Figura 68). Em cada ecra dos cup®es, foi acrescentada a funcionalidade de
pesquisa, que permite uma facil localizacdo de qualquer cupao da app, podendo

ser filtrado pelo nome da loja ou cupéo.
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Figura 67-Ecré das categorias
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Figura 68-icones finais das categorias

No “Mais”, ndo existindo um numero par dos icones, estes foram
disponibilizados em linha vertical, conseguindo uma maior harmonia visual
(Figura 69).
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Figura 69-Ecra “Mais”

No ecra “Inicio”, os cantos das imagens também foram arredondados e o
carrossel passou a movimentar-se automaticamente, dando a entender ao
utilizador da existéncia de mais informacao. Procurou-se ainda criar um maior
destaque da informacdo da quantidade dos favoritos guardados, permitindo ao

cliente aceder a essa area logo ao inicio (Figura 70).
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Figura 70-Ecra “Inicio”

5.3.1. Avaliacéo do prototipo com os potencias utilizadores

Estando preparado o protétipo conforme as recomendacdes dos peritos,
foi necesséario testar o0 mesmo com 0s possiveis utilizadores da aplicacéo

Smartly.

Para esse efeito foram convidados 21 participantes, 10 do sexo masculino
e 11 do sexo feminino, com idades entre as 18 e os 60 anos e uma média de
idade de 33 anos, que representam os potenciais utilizadores. No Grafico 1 é
possivel visualizar também as habilitacbes académicas dos participantes no

estudo.
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Gréfico 1-HabilitagBes académicas dos inquiridos

Devido a limitacdo de utilizar o prot6tipo desenhado sé no dispositivo
movel para o qual foi desenvolvido, estando este limitado a resolugéo definida
no inicio da prototipagem, a Unica técnica de recolha de dados possivel de ser
utilizada nesta fase, foi a entrevista semi-estruturada. A sessao de avaliacao, a
semelhanca da anterior, foi constituida por duas fases. A primeira foi dedicada a
utilizacédo da interface, onde foram indicadas ao utilizador as tarefas a realizar
(Anexo 6- Guido de Entrevista com os potenciais utilizadores) e a medida que
este as realizava, foi preenchida uma grelha de observacéo (Anexo 7- Grelha de
Observacao). No segundo momento da entrevista foi colocado um conjunto de

perguntas genéricas, que abrangiam toda a experiéncia.

No fim de cada entrevista, para compreender a opinido do utilizador e a
sua satisfacdo apos o teste, foi pedido a cada participante que respondesse ao
guestionario descrito no Anexo 8- Questionario. O mesmo continha perguntas
sobre a experiéncia prévia dos participantes com cupdes moveis, as
funcionalidades que na opinido destes estavam em falta na aplicacdo testada,
sugestbes de melhoria e ainda um questionario qualitativo de usabilidade, para
0 qual serviu como base o questionario PSSUQ (The Post-Study System
Usability Questionnaire) (Rotolo, 2017). Este € um dos métodos de avaliacao
internacional, constituido por um conjunto de 19 perguntas, numa escala de
Likert de 1 a 7, onde o valor 1 corresponde ao concordo totalmente e 7 ao

discordo totalmente.

Ao analisar as entrevistas concretizadas, foi possivel visualizar que, para

a maioria dos participantes, a aplicacdo € bastante apelativa e facil de utilizar.
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Das respostas verbalizadas pelos participantes, apos a realizacdo do teste, estas
eram maioritariamente positivas e, ndo obstante a existéncia de alguns ajustes
a aplicar, uma grande parte do publico revelou entusiasmo e curiosidade na

aplicacdo ao longo do teste.

Quando questionados “Considera a interface adequada a problematica e
ao produto a expor?”, a maioria dos inquiridos respondeu que sim. Relativamente
a pergunta “Qual é a sua opiniao sobre o tutorial visualizado no inicio do teste”,
as respostas foram: “suficiente, permite aprender e tomar conhecimento das
funcionalidades da app”, “facil e compreensivel por toda gente”, etc. A pergunta”
Todos os momentos do tutorial foram compreensivos e permitiram explicar as
funcionalidades da aplicacédo?” a resposta foi unanimemente positiva. O mesmo
se repetiu na pergunta “Considera a aplicagao util?”. Ja na ultima “Globalmente
0 que achou da aplicacdo testada, existem elementos que gostaria de
melhorar?”, surgiram apontamentos de melhoria como, por exemplo: alterar a
forma de pressionar os botdes de selecdo das categorias, para que estas sejam
de arrastar e nao selecionar; renomear a area dos “Recentes’ para
“‘Recentemente adicionados”; adicionar um botéo para saltar o tutorial; alterar as
cores do layout para cores mais quentes; reduzir o botdo dos favoritos; aumentar
as margens laterais do texto do tutorial; acelerar o tempo do tutorial; aceder ao
ecrd “Inicio”, através da selecdo do logétipo; adicdo de mensagens de
confirmacédo de determinadas acfes, como por exemplo a acao de apagar; criar

uma subcategoria de cupdes prontos a expirar.

A grelha de observacao permitiu compreender a facilidade com que cada
utilizador realizava vérias tarefas, atribuindo a cada tarefa um valor de 1 a 5. Da
analise das grelhas preenchidas, foram extraidos os dados representados no
Grafico 2. Para melhor compreenséo do grafico foi criada uma Tabela 7 com o

numero e descricdo de cada tarefa.

Tabela 7-Tarefas da Grelha de Observacao

1 Atencéo na observacao do tutorial
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2 Compreenséo do tutorial

3 Facilidade de acesso a area dos “Favoritos”, através do ecra “Inicio”

4 Facilidade de navegacao na area de Inicio

5 Visualizagéo dos Novos Cupdes

6 Facilidade de navegacao na barra das tarefas

7 Compreenséo dos icones na barra de navegacao

8 Facilidade de navegacao na area de Cupdes

9 Facilidade na identificacdo e compreensao do icone dos favoritos

10 Facilidade na execucdao da tarefa de guardar o cupdao individualmente

11 Facilidade de navegacao nas areas de “Favoritos” e “Categorias”

12 Facilidade na identificacdo e leitura dos icones das categorias, no
ecra das “Categorias”

13 Facilidade de navegacao ao longo do carrossel

14 | Facilidade de abertura do cupéo

15 Facilidade de localizagao de “Politica do cupao”

16 Facilidade na localizacédo da area de pesquisa

17 Facilidade de utilizacdo da funcionalidade da pesquisa

18 Facilidade de localizac&o das definicdes individualmente

19 | Compreenséao dos icones das definicdes

20 Facilidade de navegacao dentro do ecra “Mais”
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21 | Compreensdo das funcionalidades dentro de cada éarea das

definicdes
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Grafico 2-Resultados da grelha de observagéo
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Neste grafico € apresentada a média das respostas por tarefa, que
mostram que os utilizadores estiveram atentos na observacao dos tutoriais e que
compreenderam 0os mesmos. A area do Inicio necessita de ser trabalhada, pois
a facilidade de navegacao ao longo desta encontra-se entre valores 3 e 4. Quase
todos inquiridos demonstraram facilidade de navegacdo na barra das tarefas e
uma grande parte conseguiu rapidamente identificar e realizar a tarefa de
guardar o cupdo nos Favoritos. Utilizar o cupdo também se revelou uma tarefa
bastante simples, contudo o grafismo das informacg@es relativas a “Politica e
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Privacidade” devem de ser redesenhadas de forma a levar o cliente, a encontrar

a mesma com mais simplicidade.

No que diz respeito ao questionario, quanto ao conhecimento dos
participantes sobre os cupdes méveis, ver Grafico 3, 90,5% que corresponde a
19 pessoas revelaram que conhecem o conceito do cupao mével, no entanto sé
um utilizador € que utiliza uma aplicacdo para cupdes mdveis muitas vezes,
guatro algumas vezes e seis participantes poucas vezes, ver Grafico 4. Isso
revela que, apesar de uma grande parte de utilizadores conhecer o conceito,
existem ainda poucos, que utilizam esse tipo de aplicagdes.

® Sim
® Nao

H Talvez

Grafico 3-Resposta a pergunta “Conhece o conceito do cupdo mével?"

@ Nunca

@® Pouco
Algumas Vezes

@ Muitas Vezes

Gréfico 4-Resposta a pergunta "Utiliza os cupdes mdveis no seu dia a dia?"

Foi pedido também para que os utilizadores que ja tiveram experiéncia com
os cupBes moveis em outras aplicacdes, descrevessem a sua experiéncia. Os

comentarios dos participantes foram seguintes:
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e “E uma experiéncia simples e rapida de utilizar que evita andar com
papéis”

o “Util para juntar todos os descontos sem ter mais do que uma aplicagéo
instalada”

o “Utilizo muito pouco os cupdes novos, acredito que para incentivar as
pessoas a utilizarem os cupdes, é necessarios bons descontos e
incentivos para a utilizacdo desses cupdes, pois as vezes as pessoas tém
mais preguica de utilizar essas coisas”

e ‘“Infelizmente ndo costumo usar muito porque as aplicacdes disponiveis
no mercado porque por vezes ndo nos oferecem as funcionalidades
pretendidas”

e “Nao tenho habito na sua utilizacdo, mas quando uso costuma ser em
moda e eles tém os cddigos ja no programa deles e nunca pedem para

ver o codigo quando pagamos em loja”

No questionario de satisfacdo, correspondente ao Grafico 5, € apresentada
a meédia de opcdes escolhidas em cada pergunta, onde 1 € concordo totalmente
e 7 é discordo totalmente, € possivel verificar que as respostas foram bastante
positivas. Assim na pergunta “Em geral estou satisfeito com a facilidade de
utilizacado deste sistema “, a média de opc¢des € 1,5, ou seja, as respostas mais
selecionadas foram a 1 e 2. Na segunda pergunta, “Este sistema foi simples de
utilizar”, a média € de 1,76. Na pergunta “Consegui completar as tarefas e os
cenarios utilizando este sistema”, o resultado foi semelhante, a média de
pontuacédo é 1,62. O mesmo aconteceu nas restantes perguntas, sendo que a
unica questao que se destaca do grafico de barras, é a pergunta “ O sistema deu
mensagens de erros que me indicaram claramente como resolver os problemas”,
gue corresponde a uma média de opcbes de 2,7. Contudo o protétipo testado
ndo apresenta uma finalidade ainda suficiente para ser aplicada e testada a
funcionalidade de erro, estando esta ainda em fase de desenvolvimento. Foram
ainda realizados graficos possiveis de visualizar no Anexo 9- Respostas dadas
pelos utilizadores na area “Responda as seguintes questdes relativas a sua
experiéncia ao utilizar a aplicagao Smartly” do questionério, para cada questao

do questionario.
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Valor Médio (1 Concordo Totalmente e 7 Discordo Totalmente)
0,00 0,50 1,00 1,50 2,00 2,50 3,00

e ],52
e 1,76
e ],62

e ________________________________________| 1,95
-._________________________________________________|] 1,71

© 1,71

7 1,43

.- _______________ | 1,57

e ______________________________________| 2,71
o __________________________________________| 1,90

e ________________________________________________________________| 2,10
v | 1,67
es._____| 1,57

v/ | 1,62

e ___________________________________________________ | 1,67
.| 1,48
| 1,52

k- ___________________________________________________ | 1,67

e | 1,38

w N -

Alinea

Gréfico 5-Respostas ao questionario

Quando foi pedido aos participantes para escolher se achavam ou néo,
gue existem na aplicacdo funcionalidades desnecessarias, ver Grafico 6, trés
dos inquiridos respondeu que sim, fornecendo seguintes sugestfes: o0 menu
"inicio” ndo acrescenta valor a aplicacédo. Alterar funcionalidades deste menu”,
“A meu ver considero que as recomendacdes da televisdo ndo acrescentam
nada a aplicacdo” e “A pagina Home tem basicamente a informacdo que eu

guero procurar, mas de forma desorganizada”.

107



= N3o =Sim

Grafico 6-Resposta a pergunta “Existem na aplicacédo funcionalidades desnecessarias?”

Para além das funcionalidades desnecessarias, foi pedido ainda que os
utilizadores indicassem eventuais funcionalidades em falta (Gréafico 7) e que
justificassem a sua opinidao. Dos 21 inquiridos, cinco concordaram que realmente
existem funcionalidades a acrescentar e que sao: um historico de cupdes:
“assim, seria possivel visualizar quais foram as lojas que mais consumi.”; uma
recompensa pela utilizacdo dos cupbes “quem utilizar mais cupfes ganha

descontos ainda maiores”; partilhar “ um botdo de partilha - para permitir a
partilha com amigos, seja por meio da plataforma ou das redes sociais.”, um

modo noite, daltonismo , centro de apoio ao cliente, e um tutorial.

® N3o = Sim

Gréfico 7- Resposta a pergunta “Existem na aplicagdo funcionalidades em falta?”
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Nas Ultimas duas perguntas “Voltaria a utilizar a aplicagdo” e
“‘Recomendaria esta aplicagdo aos seus amigos”, as respostas foram idénticas:
16 participantes responderam que sim e cinco “talvez”. Tal como nas questdes

anteriores, foi pedido para que as escolhas fossem justificadas.
Na pergunta “Voltaria a utilizar a aplicagdo?” as respostas foram:

e “Sim”, “Porque nunca ando com os cupdes de desconto comigo e perco
muitas vezes oportunidades.”

e “Sim”, “Sendo uma aplicacdo que agrega todos os cupdes existentes,
evita desperdicar o espaco disponivel na memaria do telemével, além de
que poderia descobrir novos programas para ver”

e “Sim”, “Intuitiva, e util para ndo ter muitas aplicacdes instaladas”

e “Sim”, “Se os descontos justificassem. E mais pratico do que cupdes em
papel.”

e “Sim”, “Aplicacdo interessante, que abrange todas as marcas
comercializadas em Portugal”

e “Sim”, “Usar os cupdes deve ser um habito, pois é provado que podemos
economizar bastante com isso. Portanto, a aplicacdo poderia ser uma
maneira de conseguir inserir esse habito na rotina.”

e “Sim”, “Intuitiva e facil de utilizar no dia a dia e ndo se tornar uma aplicacao
chata e que néo ira ser usada regularmente.”

e “Talvez’, “Acredito que a usabilidade da aplicacdo estad perfeita,
considerando que o fator mais determinante para voltar a utilizar a
aplicacao, neste caso, seria a qualidade dos cupdes oferecidos, tanto em
valor monetéario, como relevancia em relacdo aos produtos e beneficios.
Creio que uma aplicacao assim tenha de ser simples e eficiente acima de
tudo, tomando o minimo de tempo do utilizador possivel.”

e “Sim”, “Muito intuitiva e apelativa, User — friendly”

e “Talvez’, “Penso que ha que evoluir a interface para que a mesma se torna
mais facil de utilizar no dia a dia.”

e “Sim”, “Pois facilita na hora de entregar os cupdes, pois com 0s papeis
demoro muito tempo a procurar 0s papéis na carteira. Ao usar o telefone

seria mais rapido e eficaz.”
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e “Sim”, “Se mudasse as minhas rotinas de compras consideraria essa

possibilidade.”

A pergunta “Recomendaria esta aplicagdo aos seus amigos?” obteve os

seguintes comentarios:

e “Sim”, “Tenho colegas de trabalho que passam a vida a usar todos os
cupdes que lhes sao entregues”

e “Sim”, “Para todos poderem usufruir de uma aplicacdo que reune todos
os cupdes de descontos das superficies comerciais no mesmo sitio”

e “Sim”, “Costumo partilhar descontos e boas oportunidades de compra
com meus amigos e familiares e acredito que a aplicacéo € uma boa
ferramenta por ser facil de navegar e bastante intuitiva”

e “Talvez’, “Caso fossem pessoas que recorrem a cupdes, caso
contrario pode ser chato ter estas notificacées”

e “Talvez’, “Tentaria apresenta-los aos meus amigos para que
pudessem ter no bolso uma ajuda diaria.”

e “Sim”, “Conheco pessoas que gostam deste tipo de aplicagbes e
utilizariam”

e “Sim’, “Bastante util nas compras do dia a dia e para aproveitar ofertas
interessantes”

e “Sim”, “Recomendaria, pelo facto de poupar o planeta”

e “Talvez’, “A maioria dos meus amigos/conhecidos tém rotinas de

compras semelhantes as minhas.”

Em suma, realizados os testes com 0s potenciais utilizadores e analisados
os dados obtidos, podemos concluir que a aplicacdo desenhada ultrapassou a
fase embrionaria. Anota-se que, na opinido dos utilizadores, o projeto é
interessante, Util e cumpre todas as funcionalidades que estes imaginavam. Na
sua opinido, a utilizacdo da app € simples e possivel de tornar os utilizadores
eficientes ainda na primeira utilizacéo, alem disso, é necessario ter em conta que

dos 21 participantes, s6 11 ja utilizaram aplicagbes semelhantes.

Relativamente ao tutorial, desenhado para facilitar a aprendizagem do

cliente, revelou-se, segundo a opinido dos participantes, necessario numa
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primeira fase, embora da visualizacdo dos resultados, seja possivel verificar que

muitos participantes preferem ultrapassar a parte do tutorial.

111



112



6. Conclusoes

A investigacao aqui descrita permitiu obter um conjunto de consideragdes

gue serao discutidas neste capitulo.
A partir da fase de reviséo bibliografica, onde se procurou compreender o que €
um cupédo de desconto, como este funciona e como pode ser apresentado ao
cliente. Percebeu-se que, o produto a tratar (cupdes moveis) ainda é pouco
explorado, mas que aparenta ter grande interesse para os consumidores. A
procura dos cupfes de desconto pelo publico-alvo deste trabalho, confirma a
necessidade de criar aplicagbes moveis enfatizando a utilidade da aplicacdo
desenvolvida.

Assim, para responder a pergunta de investigacdo formulada: “Que
carateristicas deve ter uma aplicacdo movel, que tem como objetivo a
disponibilizacdo de cupbes?” e cumprir com 0s objetivos estabelecidos, num
segundo momento do estudo analisaram-se aplicacdes que fornecem cupdes de
desconto, para identificar essas mesmas caracteristicas, analisar as suas falhas
e implementar as possiveis melhorias. Compreendeu-se que todas as aplicacdes
gue fornecem cupdes de desconto apresentam um conjunto de funcionalidades
comuns a qualquer aplicacdo como o registo, possibilidade de alterar dados
pessoais, localizacdo, entre outras. Por sua vez, as funcionalidades
especificamente relacionadas com cupdes sdo: organizacdo dos cupdes por
categorias, informacdo dada da percentagem do desconto, a politica de
utilizacdo do cupao e o tipo de tecnologia de suporte. Desta forma, a aplicacéo
movel referida na pergunta de investigacdo deve englobar caracteristicas
comuns a qualquer aplicacdo, ja referidas anteriormente e caracteristicas

associadas a cupfes moveis destacadas em cima.

No estudo empirico, a metodologia adotada foi a investigacdo de
desenvolvimento conjugada com a abordagem User Centered Design, que
enfatiza a necessidade de avaliar o produto a desenvolver com 0s potenciais
utilizadores. Sendo que, a aplicacéo é dedicada a esse utilizador, foi a opinido
deste que permitiu compreender se a app desenvolvida cumpre os requisitos e

responde as suas necessidades.
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Para desenvolver a aplicacao, inicialmente recorreu-se a entrevistas com
peritos no desenvolvimento de aplicacdes moéveis. Como resultado desta
primeira fase obteve-se, uma interface sdlida e pronta a ser analisada pelo
publico-alvo.

Os testes realizados com os potenciais utilizadores, confirmaram mais
uma vez a necessidade deste produto e que apesar de o conceito de cupéo
movel ndo ser novo, poucos utilizadores recorrem as aplicacdes de cupdes
moveis existentes no seu dia-a-dia.

Quanto aos resultados obtidos da utilizacdo do protétipo pelos potenciais
utilizadores, no geral, foram bastante positivos. A interface da aplicacéo, foi vista
como um instrumento simples de utilizar no dia-a-dia, intuitivo, atrativo e util,
devido a sua capacidade de agregar multiplos cupdes numa s6 aplicacdo. Por
essa razao, pode-se considerar que 0s objetivos estabelecidos previamente
foram cumpridos.

Em suma, pode-se considerar que o estudo realizado é um acrescento a
investigacdo futura de aplicacbes de cupbes moveis ou m-cupdes, devido a
sintetizacdo da informacdo existente relativa ao conceito apresentado. Neste
mesmo estudo sdo apresentadas as vantagens e falhas existentes neste tipo de
produto. As analises as aplicacdes conseguidas fornecem orientacdes funcionais
e gréficas, apresentando como exemplos aplicacdes que atuam dentro da regido

portuguesa, para o desenvolvimento de solu¢cdes semelhantes.
6.1. LimitacOes e perspetivas de trabalho futuro

Ao longo da investigacdo desenvolvida surgiram multiplas limitacdes que

influenciaram o trabalho desenvolvido.

Na fase de revisao de literatura nao foi possivel obter toda a informacao
pretendida relativamente ao conceito de cupdo moével, porque nao existe
possibilidade de aceder a muitos dados recentes sobre a sua utilizacdo. A
informacéo referida é paga e destina-se somente as empesas de vendas, como
por exemplo os relatérios da Target, Valassis, Code Broker, Forrester e
WhaTech.

Por sua vez a avaliacdo das interfaces também foi condicionada pela

limitacdo do proprio software de prototipagem, que apresentou falhas de

114



comunicacao na aplicacdo do Adobe XD, como por exemplo: faltas de conexéo
entre a nuvem e a aplicacao e feedback demorado na selecao de objetos como
botdes ou icones. Além disso, o software referido s6 permitiu projetar prototipos
com uma Uunica resolucdo movel. Como resultado, ndo foi possivel testar a
eficiéncia, o tempo de execucdo das tarefas e a facilidade de utilizacdo da
aplicacao individualmente.

Por essa razao, nos trabalhos futuros, uma vez que existem falhas de
funcionamento no prot6tipo, que advém do préprio software, torna-se importante
implementar a interface desenhada. Nesta, ser4 necessario implementar os
ajustes referidos pelos potenciais utilizadores, como por exemplo, a adicdo de
botdes para saltar o tutorial, utilizar o icone do logotipo, para aceder a pagina
inicial, ajustar o ecrad de inicio de forma a unir a informacdo de contagem dos
Favoritos e os cupdes, criar um botéo de “mais informacdes” no proprio cupéo e
trabalhar ao nivel de cor as opc¢Oes de “apagar” e “editar” no ecra das boxes.
Estando a mesma funcional, € importante realizar novos testes de usabilidade e

experiéncia de utilizacdo com um maior niamero de utilizadores.

Numa otica mais ampla, existindo um periodo temporal maior, seria
interessante conectar a aplicacdo a um servico de TV, para testar o sistema
completo desde a visualizacdo da notificacdo na TV até a validacdo do cupéao

obtido, numa loja real.
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Anexo 1- Tabela de resumos de analise das aplicacdes

CUPOES

classificaram
a aplicacgdo

R
L DANONE BURGE
(& el | /7] G o
moveis ’
77 . MINUTO
McDonalds FidMe Continente Danone Miniprego Galp BurgerKing Uber Desconto |Mais Cupdo Minuto
Avaliacdo da
L 4,6 4,3 3,9 3,7 3,4 3,3 3,5 4,4 4,1 3,6 3,8
aplicagao
Ndmero de
utilizadores
que 16,114 36,475 16,362 1,41 983 625 438 124 42 19 12







Anexo 2-Tabela de resumo das aplicagdes analisadas, onde + é “responde na

totalidade”;-“nao responde” e 0 “responde parcialmente”.

Funcionalidades Continente | McDonalds | Danone | Miniprego | Galp
. s - - - + 0
Entrada na app sem registo obrigatdrio
Registo na app + + + - +
Pontos oferecidos pelo registo - - + - -
Confirmagao do registo por email - - + + -
Adicao de informagao pessoal - - + + -
Criagao de password - + + -
Alteragao de dados pessoais - + + -
Ofertas especiais (descontos em . N
lojas,restaurantes,etc)
Histdrico das poupangas - - - + +
Associagdo do cartdao do cliente + - - + -
Informacgao sobre o saldo disponivel no cartdo + - - - -
Identificagdo do dispositivo pelo cédigo QR - + - - -
Leitura de cédigo QR no produto fisico - - + - +
Informacao sobre as lojas onde figuram descontos + - - 0 +
Entrada na aplicagdo através do numero do . .
telemovel
Disponibilizacdo dos folhetos promocionais + - - + -
Criacdo de lista de compras - - - + -
Area para cupdes méveis + + + + +
Organizagao dos cupdes por categorias + 0 + + -
Destaque de cupdes favoritos + - - - -
Tempo limite para validagdo dos cupdes + - - - -
Area/Pasta para armazenamento de cupdes + - - - -
Impressao de cupdes - - + - -
Validagdo do cupao pelo cédigo de barras - + - - +
Validagdo do cupdo pelo cédigo numérico + - - - -




Pin para entrada na app

Perfil de utilizador

Partilha de cupdes

Reutilizagao dos cupdes

Apresentagao dos produtos da loja

Passatempos/Jogos Interativos

Notificagdes

Contactos de apoio

Localizagdo da loja mais proxima

Area de novidades/destaque

Area de avaliagdo da aplicacdo

Area de recomendagdo da app nas redes

Acumulagdo de Pontos

Troca de pontos por produtos

Troca de pontos por cupdes

Visualizagdo dos pontos acumulados

Mapa para chegada a loja

Visualizagdo de outras aplicagées da marca

Doagdes

Design

Adaptabilidade ao ambiente dentro/fora

Limpeza do layout

Atratividade da interface

Compreensdo do texto

Legibilidade do texto

Compreensao dos icones

+ O+ |+ |O| O

+ |+ [+ |+ |+

+ |+ |o|+ |+

+ |+ [+ |+ |+

oO|+ |+ |+ |O| O

Experiéncia de utilizador

Rapidez de utilizacdo

Facilidade de execucdo das tarefas

Satisfacdo no uso da interface

Utilidade da interface

+ |+ [+ |+

+ | O|O |O

+ |+ [+ |+

+ |O|+ O

Antecipacdo das necessidades do utilizador

Exequibilidade das tarefas

Correspondéncia as necessidades

Facilidade de manuseamento da interface




Anexo 3- Guido da entrevista com 0s peritos

Objetivo da entrevista

Recolher a opiniao dos participantes com o objetivo de compreender se o prototipo
da média fidelidade é adequado e respondera as necessidades dos possiveis
utilizadores.

Tempo

Maximo 30 min para cada participante

Ambiente

Sala a definir

Condicdes de recolha de dados

Gravagao do som ao longo da entrevista
Recolha escrita das respostas

Processo da entrevista

1- Uma breve apresentag¢ao do projeto max.3 min
2- O restante tempo dedicado a experimentacao da aplicagido e posterior
resposta as perguntas

Apresentacao

1- Tema, publico alvo e os objetivos do projeto

2- Uma breve descricdo do projeto Smartly e como a dissertacao se enquadra
no mesmo (referir o propdsito da app, ligada ao TV)

3- O objetivo da entrevista

4- Descri¢do do processo da entrevista

Perguntas Finais

1- Considera a interface adequada a problematica e ao produto a expor?
2- Qual é a sua opinido sobre a interface?

a) Ao nivel das cores

b) Ao nivel das imagens

c) Ao nivel de apresentacdo e organizacao dos elementos

d) Ao nivel das funcionalidades
3- Ainterface é clara e facil de utilizar?
4- As categorias de cupdes sao suficientes, claras e compreensiveis?
5- Na sua opinido quais as funcionalidades que se encontram em falta?
6- Pedir outras sugestdes/comentarios




Entrevista

O utilizador é convidado a entrar na sala e é feita uma pequena apresentagao:

-Boa tarde, o meu nome é Kateryna Bilopolska, e hoje sera realizado o teste
a interface da aplicacdo Smartly, que fornece cupdes de desconto aos seus
utilizadores. Esta é dedicada a qualquer utilizador, que vé habitualmente
televisdo e que pode apresentar interesse nos cupdes moveis.

-Antes de mais, a aplicacao a testar esta a ser desenvolvida no &mbito da
dissertacdo em mestrado de comunicacao e multimédia e faz parte de um
projeto da AlticeLabs.

Este projeto pretende desenvolver um sistema de comunicagéo entre TV e
mobile, onde no inicio o utilizador recebe uma notificacdo da existéncia de
um cupao na TV, a medida que vé um anuncio relacionado com esse cupéo.
Ao aceita-lo, passa a utilizar a aplicagdo Smartly, com este cup&o que viu na
TV la guardado.

Hoje sera testada somente a interface da aplicagdo, embora € necessario
avisar que, na interface desta, ira aparecer uma parte das Recomendacgdes
TV, que nédo sera alvo desta avaliacéo.

-Ao longo da utilizagdo da app, vao ser indicadas as tarefas a realizar, de
forma a guiar a sua utilizagdo. Ao longo desta experiéncia, podera comentar
a interface e colocar perguntas caso tenha duvidas, no entanto, pretende-se
gue tente realizar primeiro as tarefas individualmente. No final, vao ser
colocadas algumas perguntas relativas a experiéncia obtida.

Também, a medida que decorrera a entrevista, vao ser tiradas notas do
processo e sera ainda gravado o som da mesma.

E fornecido o documento de consentimento para o utilizador assinar.
Assinado o documento inicia-se a entrevista:

-Como é primeira vez que utiliza a seguinte aplicacéo € lhe apresentada esta
mensagem para que a aplicagdo possa ser instalada no seu telemovel.
Aceite a instalagao.

-Vamos supor que pretende receber cupdes das categorias moda e lazer,
peco que escolha estas categorias, para poder continuar.

- Encontra-se agora na pagina inicial. Pode explorar o ambiente.

-Va a area dos cupdes. Tem aqui os cupdes recentes. Vamos guardar o
primeiro cupao.

-Cligue na mensagem do aviso para avancar (esta tarefa é temporaria e no
futuro a mensagem ira desaparecer sozinha).

-Vamos verificar se o seu cupao foi guardado. Como pode verificar o seu
cupao encontra-se guardado para quando precisar dele.

-Vamos visualizar os cupdes que existem, mas através das categorias. Va a
essa area. Escolha a categoria da moda.

-Veja os cupdes que se encontram nesta lista. Vamos escolher o cupdo do
Lidl.

-Existem mais informagdes sobre o cupdo vamos visualiza-las.

-Estamos perante condigbes de utilizagao do cupao, pego que volte para
tras.

-Vamos a area onde podera redefinir as categorias que ja definiu no inicio.
Aqui sdo apresentadas as opg¢des de “Categorias definidas”, “Box”,
“Notificacdes”, “Politica Privacidade” e “Ajuda”.

-Selecione o primeiro botao e aqui visualiza as opgbes selecionadas e nao
selecionadas anteriormente. Pode entdo retroceder.

-De seqguida selecione a “box”. Vamos alterar o nome da box.



-Pode entao carregar na seta para retroceder. E de novo para regressar as
definigbes.

-E se nao gosta de receber notificagdes e quer desativa-las. Vamos desativar
as notificagdes dos cupdes.

-Vamos voltar as definicdes: nesta area existe ainda possibilidade de visualizar
a politica de protecéo de dados e privacidade e ajuda onde no futuro irdo
aparecer possibilidade de rever os tutoriais que também irdo aparecer antes da
instalacao da app.

-Por fim prima o inicio e encontra-se por terminado o teste ao prototipo.



Anexo 4- Teste piloto

Participante 1

-icone de guardar na area dos cupdes ndo é muito intuitivo e direto.

-Nas categorias dos cupfes o icone da moda ndo é muito percetivel, sugeriu
mudar para um icone de uma t-shirt. O icone de avido ndo é muito
compreensivel, mudar para algo diferente. A foto do lazer difere do icone

correspondente, 0 mesmo acontece nos animais.

-A linha que divide as categorias no inicio e as boxes é demasiado forte, retirar

ou procurar outra forma de dividir as areas, sugeriu utilizar o espago como divisor

- O icone de voltar em cada ecrd é demasiado forte e distrai das outras

operagOes, mudar a cor ou tamanho, rever isso.
-As opcOes de apagar e editar nas boxes poderiam ser transformados em icones.
- As cores remetem para uma aplicacao profissional e ndo dos descontos.

Participante 2

-icone da disquete ndo € muito intuitivo

Participante 3

-A mensagem do aviso que o cupéo foi guardado devia de aparecer no final do

ecra.

- As linhas azuis dos cupfes deveriam de ter mais espacamento para poderem

separar melhor os cupdes

Participante 4

- O retangulo a volta dos trés ecras “Recentes” “Favoritos” e “Categorias”’, néo é

muito apelativo.

-No ecrd de “Inicio” o icone da quantidade dos cupdes guardados € muito

pequeno
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- Alterar a ordem dos ecras na area dos cupdes, colocar primeiro “Recentes”

depois “Categorias”e s6 no fim “Favoritos”.

-Colocar um botdo de Ok quando se muda o nome da box, para saber que este
foi guardado.

Participante 5

- Aumentar o espagamento entre os “Recomendacdes TV” e “Cupdes” no ecra

do “Inicio”.

-Criar dentro das categorias uma area “Minhas Categorias”, onde aparecessem
S0 as categorias que o utilizador definiu e fora todas as restantes categorias para
gue mesmo que o utilizador ndo escolhe uma determinada categoria tenha

acesso aos outros cupoes.

-Nas “Categorias”a barra das tarefas deve estar sempre presente a medida que

¢é feito o scrol

Participante 6

-Existe uma discrepancia entre area dos favoritos e o icone de guardar, o icone
da disquete remete para outro nome. Sugeriu mudar o icone da disquete para
uma estrela que remete para favoritos, ao mesmo tempo alterar o icone da
estrela dos Recomendados TV, pois o utilizador entende que € nessa area que

estdo guardados os cupdes.

-Alterar nas categorias o icone da moda para 6culos de sol por exemplo, e 0

icone dos animais poderia ser um cao ou gato

Participante 7

-A carrossel no ecra do inicio ndo é intuitiva, ndo se compreende que se deva
andar para o lado, a primeira impressao é que este deveria de clicar no cupao

para ele andar

- O icone do favorito é uma estrela



- As cores remetem para uma aplicacao profissional e ndo dos descontos, utilizar

cores mais alegres e vivos
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Anexo 5- Declaracéo do consentimento para os peritos no desenvolvimento

Declaragao do consentimento Informado

Eu, , declaro que aceito
participar na avaliacdo do projeto de investiga¢do “Desenho de uma aplicagdo mével para
usufruir de descontos relacionados com a visualizacdo de conteldos televisivos” do mestrado
em Comunicac¢do e Multimédia Audiovisual da Kateryna Bilopolska e que me foi dada toda a
informacgdo necessaria para fazer parte desta.

Tomei conhecimento dos objetivos do estudo e do processo da realizagdo da entrevista e que
ao longo da mesma, para a recolha de dados, ocorrera registo escrito e audio da sessao.

Declaro que autorizo a utilizagdo confidencial dos dados referentes a minha participagao, da
qual fui previamente informado.

Data:

Assinatura:
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Anexo 6- Guiao de Entrevista com os potenciais utilizadores

Objetivo da entrevista

Recolher a opinido do possivel publico-alvo com o objetivo de compreender se o
prototipo é adequado as suas necessidades.

Tempo

Maximo 30 min para cada participante

Ambiente

Sala a definir

Recolha de dados

Fotografias e videos da utilizagao
Questionario

Processo da entrevista

1- Uma breve apresentagao do projeto max.3 min
2- O restante tempo dedicado a experimentacao da aplicagao e posterior
resposta ao questionario

Apresentacéo

1- Tema, publico alvo e os objetivos do projeto

2- Uma breve descricdo do projeto Smartly e como a dissertacao se enquadra
no mesmo (referir o propdsito da app, ligada ao TV)

3- O objetivo da entrevista

4- Descricao do processo da entrevista
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Entrevista

O utilizador é convidado a entrar na sala e é feita uma pequena apresentagao:

-Boa tarde, o meu nome é Kateryna Bilopolska, e hoje sera realizado o teste
a interface da aplicacdo Smartly, que fornece cupdes de desconto aos seus
utilizadores. Esta é dedicada a qualquer utilizador, que vé habitualmente
televisdo e que pode apresentar interesse nos cupdes moveis.
-Antes de mais, a aplicacao a testar esta a ser desenvolvida no &mbito da
dissertacdo em mestrado de comunicacao e multimédia e faz parte de um
projeto da AlticeLabs.
Este projeto pretende desenvolver um sistema de comunicagéo entre TV e
mobile, onde no inicio o utilizador recebe uma notificacdo da existéncia de
um cupao na TV, a medida que vé um anuncio relacionado com esse cupéo.
Ao aceita-lo, passa a utilizar a aplicagdo Smartly, com este cup&o que viu na
TV la guardado.
Hoje sera testada somente a interface da aplicagdo, embora € necessario
avisar que, na interface desta, ira aparecer uma parte das Recomendacgdes
TV, que nédo sera alvo desta avaliacéo.
-Ao longo da utilizagdo da app, vao ser indicadas as tarefas a realizar, de
forma a guiar a sua utilizacdo. Pode comentar a medida que as realiza. No
final, sera fornecido um pequeno questionario relativo a experiéncia obtida, e
a medida do teste serédo tiradas notas do processo.
-Recordo ainda que se trata de avaliagdo de um protétipo, pelo que ao longo
do teste, poderao existir falhas de funcionamento do mesmo, devido a
instabilidade de software. Caso nao consiga realizar alguma tarefa pego que
volte a tentar. Se ndo conseguir encontrar alguma funcionalidade sera entao
fornecida ajuda, contudo, pretende-se que tente realizar no inicio, todas as
tarefas individualmente.
E fornecido o documento de consentimento para o utilizador assinar.
Assinado o documento inicia-se a entrevista:

-Como é primeira vez que utiliza a seguinte aplicacéo é lhe apresentado um
pequeno tutorial, pe¢o que o veja antes de avangar

-Aceite a instalacao.

-Vamos supor que pretende receber cupdes das categorias supermercado,
moda e lazer, pe¢o que escolha estas categorias, para poder continuar.

- Encontra-se agora na pagina inicial. Pode explorar o ambiente.

-Va a area dos cupdes. Tem aqui os cupdes recentes. Vamos guardar o
primeiro cupao.

-Vamos verificar se o seu cupao foi guardado. Como pode verificar o seu
cupao encontra-se guardado para quando precisar dele.

-Vamos visualizar os cupdes que existem, mas através das categorias. Va a
essa area. Escolha a categoria da moda.

-Veja os cupdes que se encontram nesta lista. Vamos escolher o cupdo do
Lidl.

-Visualize mais informagdes sobre o cupao

-Estamos perante condi¢des de utilizagao do cupao, peco que volte para
tras.

-Vamos voltar a area dos cupdes, imaginemos que pretende encontrar um
cupéo especifico.

Imagine que pretende redefinir as categorias que ja definiu no inicio. O que
faria?

-Selecione o primeiro botao e aqui visualiza as opgbes selecionadas e nao
selecionadas anteriormente. Pode entdo retroceder.
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Anexo 7- Grelha de Observacgao

Participante | Elementos de observagao 112 (3 |4]|5 Observagdes

Atenc¢do na observagdo do
tutorial

Compreensdo do tutorial

Facilidade de acesso a area
dos Favoritos, através do
ecrd inicio

Facilidade de navegagdo na
area de Inicio

Visualizagdo dos Novos
Cupdes

Facilidade de navegagdo na
barra das tarefas

Compreensdo dos icones na
barra de navegacdo

Facilidade de navegacdo na
area de Cupdes

Facilidade na identificagdo e
compreensao do icone dos
favoritos

Facilidade na execugdo da
tarefa de guardar o cupdo
individualmente

Facilidade de navegacdo nas
areas de Favoritos e
Categorias

Facilidade na identificagdo e
leitura dos icones das
categorias, no ecra das
Categorias

Facilidade de navegacdo ao
longo do carrossel

Facilidade de abertura do
cupdo

Facilidade de localizagdo de
“Politica do cupdo”

Facilidade na localizagdo da
area de pesquisa

Facilidade de utilizagdo da
funcionalidade da pesquisa

Facilidade de localizagdo
das definiges
individualmente

Compreensdo dos icones
das defini¢des

Facilidade de navegacdo
dentro do ecra Mais

Compreensdo das
funcionalidades dentro de
cada area das definicdes
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Anexo 8 - Questionario

MNome *

Habilitacbes Académicas

Ensino Basico
Ensino Secundario
Pos-graduagdo
Licenciatura
Mestrado

Douteramento

Conhece o conceito do cupdo mavel?

S5im

Talvez



Utiliza os cupfes mdveis no seu dia a dia?

Munca
Pouco
Algumas Vezes

Muitas Vezes

Descreva a sua experiéncia ao utilizar os cupfes moveis

Responda as sequintes questdes relativas & sua experiéncia ao

utilizar a aplicacdo Smartly *
i

Concordo 2 3 4 5
totalmente)

T(Discordo
totalmente)

Em geral, estou
satisfeito com a

facilidade de O O O O O O O

utilizagéo deste
sistema.

Este sistema foi

simples de utilizar O O O O O O O
Consegui

completar as

tarefas e o5

Cenanos O O O O O O O
utilizando este

SiStema.

Consegui

completar

rapidamente as O O O O O O O
tarefas e cenarios

utilizando este

cistema

Consegui
complatar as
tarefas & 05

cenarios com O O O O O O O

eficiencia
utilizando este
sistema

Senti-me
confortavel a
utilizar este O O O O O O O

sistema

16



Foi facil aprender
a utilizar este
sistema

Acredito que me
tornaria
rapidaments
proedutive se
utilizasse aste
sistema

0O sistema deu
mensagens de
Erros gue me
indicaram
claramente como
resolver os
problemas

Sempre gque
cometi um erro
durante a
utilizagéo do
sistema, consegui
recuperar de
forma facil e
rapida

Anformagdo
fornecida pelo
sistema (como
ajuda online,
mensagens no
ecra, ou outra
documentagacifol
clara

Foi facil encontrar
a informacdo que
precisava

A informacdo
fornecida pelo
sistema foi facil
de entender

Ainformagdo foi
eficaz para me
ajudar a
completar as
tarefas 2 os
Ccenarios

A organizagdo da
informagio que o
sistema
transmitiu foi
clara
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A interface do

sistema foi O O O O O O
agradavel

Gostel de utilizar

a interface deste O O O O O O

sistama

Este sistema tem
todas as

funcionalidades e O O O O O O

capacidades que
eu esperava

Em geral estou

satisfeito com O O O O O O

este sistema

Existem na aplicacao funcionalidades desnecessarias ? *
O sim
O nao

Se sim quais:

A sua resposta

Existem na aplicacdo funcionalidades em falta 7 *
O sim
O Mio

Se sim quais:

A SUd resposia
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Voltaria a utilizar a aplicacdo? *
O sim

() Mio

O Talvez

Justifique: *

Recomendaria esta aplicacdo aos seus amigos e conhecidos? *
O sim

O nao

O Talvez

Justifique? *

Utilize o espaco abaixo para comentarios adicionais Caso
tenha algum comentaric ou sugestao comente no espaco em
baixo
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Anexo 9- Respostas dadas pelos utilizadores na area “Responda as seguintes questfes relativas a sua experiéncia ao utilizar a
aplicagdo Smartly” do questionario.

(Cada grafico apresentado corresponde a alinea do questionario por ordem apresentada no Anexo 8)
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