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RESUMO

Este relatorio resulta da frequéncia do estagio na empresa Tangivel no ambito do Mestrado
em Design Grafico. Neste estagio foi desenvolvida uma plataforma Web que tem como

principal objectivo a promocao e divulgacao de livros para autores.

A diversidade de paginas Web é enorme e por vezes dar-se a conhecer como autor, e manter
o contacto com os leitores pode ndo ser uma tarefa facil. Como solucdo os autores adoptam
maioritariamente por blogues pessoais que lhes permite divulgar o seu trabalho e receber

algum feedback por parte dos leitores.

O estagio inseriu-se num projecto de criacdo de uma plataforma para autores, por forma a
colmatar a dificuldade na divulgacdo dos seus livros e para ir de encontro de varias
necessidades dos autores e comunidade leitora. Todo o conceito da plataforma assenta em
principios de usabilidade em consonancia com principios de visual design que teve o objectivo

de permitir facilidade de uso e satisfacao na interaccao da mesma.

Neste projecto propbs-se a utilizacdo de conceitos de usabilidade como base de
desenvolvimento a resultados visuais capazes de sustentar as necessidades funcionais assim
como necessidades e expectativas emocionais dos utilizadores. Assim a proposta final baseia-
se em conjugar a usabilidade com visual design capaz de criar emocbes que permitam

maximizar a satisfacao da interaccao com a plataforma.

Como ponto de partida foram tidos em conta os objectivos e metodologia utilizada pela
usabilidade, também conhecida como “User Centered Design” em conjugacdao com fontes

bibliograficas nomeadamente os autores Donald Norman (1999) e José Martins (2007).
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Design de interface, Plataforma Web, Divulgacao de livros, Usabilidade, Emocional design.



ABSTRACT

This report follows the frequency of the internship in the company Tangivel as part of the
Masters in Graphical Design. In this internship a web platform was developed that had as main

goal the promotion and announcement of books for authors.

The diversity of web pages is immense, and sometimes making yourself known as an author,
keeping contact with readers may not be an easy task. As a solution authors adopt mainly
personal blogs that allow them to promote their work and receive some feedback from the

readers.

The internship was part of a development project for an author platform, built to overcome
the difficulty in promoting their books and to meet the various needs of the authors and the
reader community. The entire platform concept rests on usability principles in accordance

with visual design principles that had the purpose of enabling its ease of use and satisfaction.

In this project it was proposed the use of usability concepts as the development basis for
visual results capable of sustaining functional needs as well as users’ needs and emotional
expectations. Thus, the final proposal is based on combining usability with visual design able

to create emotions that allow maximizing the platform’s interaction satisfaction.

As starting point has taken into account the goals and methodology for usability, also known
as "User Centered Design”, together with bibliographic sources, namely the authors Donald
Norman (1999) and José Martins (2007).

KEYWORDS

Interface design, web platform, Dissemination of books, Usability, Emotional design.



GLOSSARIO

Arquétipo- Na estrutura de Jung, estrutura universal proveniente do inconsciente
colectivo que aparece nos mitos, nos contos e em todas as producdes imaginarias do
individuo.

Aplicacdo Web- é o termo utilizado para designar, de forma geral, sistemas
de informatica projetados para utilizacao através de um navegador, na internet ou em redes
privadas (Intranet).

Design de interaccao- designh de como um utilizador comunica, ou interage com um
computador.

Feedback- Provimento de informacao sobre o estado de um sistema;
Retroaccao das correccoes e regulacoes de um sistema de informacdes sobre o centro de
comando do sistema; accao exercida sobre as causas de um fenémeno pelo proprio fenomeno.

Interface- Dispositivo (material e logico) gracas ao qual se efetuam as trocas de informacoes
entre dois sistemas.

Personas- € uma ferramenta de usabilidade que utiliza pessoas ficticias para representar
usuarios de um site ou produto. Sdo utilizadas em projectos centrados no utilizador, definindo
os objetivos e desejos dos reais usuarios, orientando decisdes como: a interface, a navegacao,
os recursos e demais elementos do projeto de design.

Posicionamento - Em marketing, posicionamento é a técnica na qual os mercadoélogos tentam
criar uma imagem ou identidade para um produto, marca ou empresa. E o espaco que um
produto ocupa na mente do consumidor em um determinado mercado.

Stakeholder- (em portugués, parte interessada ou interveniente), € um termo usado em
diversas areas referente as partes interessadas que devem estar de acordo com as praticas de
governanca corporativa executadas pela empresa.

Usabilidade- é um termo usado para definir a facilidade com que as pessoas podem
empregar uma ferramenta ou objeto a fim de realizar uma tarefa especifica e importante. A
usabilidade pode também se referir aos métodos de mensuracao da usabilidade e ao estudo
dos principios por tras da eficiéncia percebida de um objeto.

User profile- Informacées sobre um utilizador individual. Como nome, nimero de telefone,
endereco, etc, pode incluir informacdes pessoais; Perfil do utilizador.

Visual Design- Design da interface em arte final.
Word Wild Web - A World Wide Web (que em portugués se traduz literalmente por teia

mundial), também conhecida como Web e WWW, é um sistema de documentos
em hipermidia que sao interligados e executados na Internet.
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INTRODUCAO

Enquadramento

Num mundo onde cada vez mais todas as areas se interligam, onde as relacdes de
conhecimento se tornam multidisciplinares, onde toda a interaccdo é feita de forma
imediata, ter uma visao global e holistica dos saberes é importante. Em areas como o design,
que tem na sua natureza componentes de interdisciplinaridade, compreender as
necessidades, a forma de pensar e agir dos individuos tornam-se caracteristicas essenciais a
bons resultados. As demandas actuais assim o exigem, a oferta é explosiva, e o contexto da
Wide Word Web nao é excepcao. Estamos numa fase onde a maquina faz parte do nosso
quotidiano, onde a tecnologia é nossa parceira até na realizacdo das tarefas mais simples.
Torna-las acessiveis, eficientes e de utilizacao satisfatoria é essencial ao desempenho de

tarefas para ser humano.

Mais do que isso no mundo da World Wide Web a oferta é extremamente alargada e
competitiva, sendo necessario uma diferenciacdo imediata entre websites. Tendo em conta
que os utilizadores levam entre 10 a 20 segundos antes de sair de uma pagina Web ¢é
necessario que a informacao sobre o conteldo do website esteja clara. (Nielsen, 2000) Outro
elemento diferenciador sera a sua aparéncia: se decidirmos que o website é agradavel
teremos mais predisposicao para explora-lo, este facto é explicado uma vez que as emogoes

tém uma grande influéncia nas nossas decisoes quotidianas (Damasio, 2004)

Para este estudo partiu-se do pressuposto de Norman (1984) onde o autor refere como o
design baseado somente em usabilidade nao tera de ser agradavel de usar, assim como o
design pensado somente para ser atractivo ndo é necessariamente o mais eficaz. Assim a
conjugacao da componente da usabilidade com a atractividade do design deverao produzir

melhores resultados.

O presente relatdrio trata da criacdo de um projecto intitulado My Book Space, que é uma
aplicacao Web destinada a autores de livros que queiram divulgar o seu trabalho e manter um
contacto com a sua comunidade de leitores. Através de metodologias de usabilidade e design
de interaccao foi desenhada essa plataforma que tem por objectivo principal facilitar a
entrada de autores para o meio de divulgacao World Wide Web, assim como facilitar a
pesquisa de livros e contacto dos leitores com os respectivos autores. O presente relatorio
teve por base uma contextualizacdo tedrica que abordard metodologias de usabilidade
directamente aplicaveis na parte pratica de construcao do visual design, assim como
componentes sobre design emocional, arquétipos e funcionamento das emocdes do ser

humano.



Este relatorio através das suas componentes tedricas e aplicacdo pratica mediante a
construcao da aplicacdo, procura promover a interligacao de areas de estudo que comecam
agora a convergir para um entendimento global das necessidades das pessoas entanto
utilizadores. Ou seja, através da interligacdo de fontes tedricas sobre cognicdo, emocoes
aplicadas ao design e nocoes de usabilidade e interaccao, a compreensao e desenvolvimento
de tecnologias, aplicadas neste caso, ao projecto de uma aplicacao web, ajudam a potenciar
os efeitos positivos e a exprimir em termos de solucdes as verdadeiras necessidades dos

utilizadores.
Estrutura

Este projecto esta estruturado segundo o desenvolvimento do estagio na empresa Tangivel.
Esta dividido em trés seccoes.Fase | e Fase Il que e estdo organizados temporalmente (tarefas
realizadas de 15 em 15 dias) segundo o desenrolar no estagio, e uma terceira seccéo relativa
a Fundamentacao Teoérica. Na Fases | e Il, foi utilizada a metodologia “User Centered

Design” aliada a conhecimentos aprofundados na Fundamentacao Teorica.

A FASE | - Analise e Contextualizacao, serviu de como ponto de partida. Foi Util para a
percepcao do conceito do projecto, assim apreender a melhor forma de desenvolvé-lo. Apos o
entendimento do projecto, analisou-se websites semelhantes, definiu-se quais os objectivos

da plataforma, fez-se a sua caracterizacao e procurou-se entender os utilizadores-tipo.

Algumas das tarefas realizadas nesta Fase foram: conceito e objectivos da plataforma, user

reserch, caracterizacao da plataforma, desenvolvimento de conceitos de design, etc.

A FASE Il - Desenvolvimento (Design), tratou-se do desenvolvimento do design da interface.
Apds a definicao dos requisitos, realizada pela equipa da Tangivel, iniciou-se o
desenvolvimento de design. O processo foi iniciado com esbocos em papel, havendo uma
evolucao até a versao final do design. Ao longo do processo do design da interface, muitas

funcionalidades foram revistas, assim como a interaccao das tarefas.

Nesta fase o desenvolvimento do design foi feito segundo conceitos de usabilidade apoiado no
arquétipo indicado para esta plataforma. Algumas das tarefas realizadas foram: design das

partes relativas ao autor, leitor e administrador, revisao das funcionalidades e interaccao.

A fundamentac¢do tedrica alargou e consolidou os conhecimentos facilitando a interligacao
entre as tematicas. Comecou-se por nocoes de usabilidade que se manifestaram importantes
para o desenvolvimento da plataforma. Estudou-se a estrutura no cérebro, a forma como as
emocoes influenciam as nossas atitudes e tomadas de decisdao. Os arquétipos foram outro

tema integrado nesta seccao.



TEMA
Usabilidade e Design Emocional
TiTULO

Usabilidade e visual design: Aspectos funcionais e emocionais que contribuem para a

satisfacao na utilizacao de uma interface.
QUESTAO DE INVESTIGACAO

De que forma o visual design de uma interface pode influenciar as emocdes das pessoas?

De que forma é possivel conjugar usabilidade com arquétipos emocionais de modo a melhorar

a experiéncia de uso do utilizador?

Como cativar os utilizadores através da usabilidade e questées emocionais?
OBJECTIVOS GERAIS

O objectivo geral desta pesquisa, consiste em criar uma interface, tendo por base conceitos

da usabilidade conjugados com necessidades emocionais.
— Conhecer o funcionamento da comunicacao centrada no utilizador.

— Compreender a influéncia que essa tipologia de design tem na transmissdo da

mensagem como elemento de eficacia.
— Analise de bons exemplos de sistemas que utilizam usabilidade.

— Analisar e dar a conhecer o contributo do design centrado no utilizador na passagem
da mensagem que se quer comunicar ou transmitir e nas tarefas que se quer executar

num sistema.
— Utilizar estratégias de usabilidade adequadas as necessidades do utilizador.
— Conjugar abordagens de usabilidade com arquétipos emocionais.

— Perceber de que forma os elementos graficos e usabilidade influenciam nas emocoes e

posteriormente nas decisoes das pessoas.



FASE | - Analise e Contextualizacao

I Fase- 16 Jan a 29 Fev

m Andlise sites semelhantes

m Definicdo de objectivos e conceitos
m Personas e Cendrios

m Conceitos e Metaforas Design

W Logétipo

m Esbogos criativos

m Revisdo protdtipos

Figura 1- Esquema Fase I

De: 16 a 31 Jan

O que foi feito nestas semanas

— Preparacao ambiente de trabalho

— Apresentacéo da cultura empresarial da empresa Tangivel

— Sincronizacgao entre o calendario académico do estagiario e os timings da Tangivel
— Definicdo de metas para estagio

— Elaboracéo do calendario de trabalho

— Apresentacao geral do projecto

— Andlise de websites com funcionalidades semelhantes

— Definicao dos objectivos e conceitos da plataforma

— Analise das etapas de “Designing the user Experience”

Observacoes

— A contextualizacdo do projecto encontra-se parcialmente concluida



1. Contexto de estagio

O presente relatorio foi desenvolvido no ambito do estagio curricular do curso de Mestrado
em Design Grafico pela Escola Superior de Artes de Castelo Branco em parceria com a
empresa Tangivel. A Tangivel € uma empresa que se dedica a usabilidade e design de
interaccdo de websites e aplicacdes. O objectivo principal desta empresa é facilitar a
experiéncia de utilizacdo das interfaces para os seus utilizadores, resultando para os seus

clientes uma reducdo de custos e um aumento dos proveitos.

O estagio teve a duracado de 6 meses e decorreu entre o dia 16 de Janeiro até ao dia 16 de
Julho de 2012. Teve por base o desenvolvimento do visual design para o projecto My Book

Space de acordo com metodologias de usabilidade e design de interaccao.

O projecto foi desenvolvido conjuntamente com Sara Bras, estagiaria do Mestrado de
Engenharia Informatica da Faculdade de Ciéncias e Tecnologias da Universidade de Coimbra,
€ com os apoios necessarios da restante equipa da Tangivel para a obtencao dos melhores
resultados possiveis. Como orientadores estao Filipe Placido designer de User Experience da

Tangivel e o professor José Silva da ESART.

2. Contextualizacdo do projecto

Encontrar websites de venda livros, actualmente é comum. Porém ao procurarmos
informacdes mais aprofundadas sobre as publicaces ou na tentativa de contacto com autores
das mesmas, as opcdes sdo escassas. O mesmo acontece com ferramentas proprias de
aproximacao do autor aos seus leitores. A maioria dos autores opta por blogues e quando tém

conhecimentos ou possibilidades optam por websites pessoais.

A aplicacao My Book Space pretende ser uma aplicacao de apoio a autores que queiram
divulgar os seus livros. Esta surgiu, devido ao pouco apoio existente para esse efeito. Outra
lacuna que se pretende colmatar é a dispersdo de websites destinados a promocao de

autores, que dificulta a pesquisa de informacao.

O principal objectivo do estagio foi criar uma plataforma Web direccionada a autores. Esta
plataforma pretende ajudar na divulgacdo do trabalho dos autores assim como promover o

dialogo e feedback entre leitores e autores.



3. Comparacao de sites semelhantes

Esta etapa esta integrada na fase de analise da metodologia “User Centered Design” e tem
como principal objectivo encontrar aplicacées semelhantes de forma a ver como solucionaram

questoes que podem a surgir na aplicacao a desenvolver.
Os critérios analisados foram:

— O principal objectivo dos websites;

— Posicionamento que é uma parte importante para o sucesso de qualquer website;

— Interface que procura analisar a preocupacao com a usabilidade e aspecto visual da
plataforma;

— Estrutura que analisa mais especificamente a disposicao das informacdes;

— Credibilidade que se baseia em primeiro lugar pelas informacdes disponibilizadas,
depois pela percepcao que o sistema é usavel e por fim pela coeréncia do aspecto

visual com os objectivos.

3.1 Divulga Livros

O Divulgalivros € um website brasileiro, apenas disponivel nesta lingua que tem como
principal objectivo a divulgacdo de novos autores. Na pagina inicial do site, podemos observar
um menu lateral ao lado esquerdo que nos ajuda a percorrer a maioria das opcoes do site.
Logo abaixo, temos os Ultimos autores que se registardao no site, como incentivo a outros
autores. A aplicacao permite visualizar a lista de todos os autores registados e as suas paginas
no site. A parte central superior da pagina destina-se a apresentacdao de alguns livros,
enquanto a inferior destina-se ao reforco do porqué divulgar os seus livros neste site. Ao lado
direito da pagina temos as noticias literarias, com hiperligacoes de acesso a outros contéudos.
A pesquisa utiliza a funcionalidade avancada disponibilizada pelo Google que restringe os
resultados a um determinado dominio Web. O site apresenta vantagens a nivel de parcerias
com editoras, e area destinada a patrocinadores, onde o patrocinador pode apoiar um autor

em troca de um banner publicitario na pagina de informacdes do autor.
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ublicado) Vocé terk 3 chance de mostir o seu laento
disponiizando textos de 5ua escolha para downioads em PDF ou doc
do Vord (crbmicas, contos. poesias, rolewas, argos. reseahas. trechos
da suas obras etc ). lém de msarimas o enderego do seu site, blog
msn, orkut etc. Sua pagina também terd um contadar para contrle da
quantidade do vistagaes Ganas. Um valor imisdro pela quabdads do
senigo oferecido
* Hosso grnds déarencial ¢ 3 parceria com as edtaras, além de um
suporte dgi lerente e outros sstemas tolaimente mecanizados cue
© Usudio nunca ¢ ouwdo. Aqui suas mensagens e Ginidas serdo
supridas poc uma pessoa” de verdade

® Voch ndo precisa ser um webmaster & muto menos entender de
inguagens da intemet  Basta nos erviar seus Gados, arquDs ¢ fotos
que montaremos a sua pégina. (Veja um exemplo da pagina de um de
nossos aulores cadastrados. Clique aqui

= O Dinigalivos org ¢ vistado tanta por autores, coma lrariss
entusiastas o Edtoras. Tahez essa 56/a @ sua gands chance de
mostrar 0 seu lalento terdeio e conseque 3 publicaho da sua obra
1oss0 ntito § o ds fazee 3 ponts sntre vocé & 3 sctora

= O Dhuigalivos org ¢ diuigado no Potal Cultural Cranik. o cual
possus uma visitagdo média de 12.000 ususrios didros

* Conhega o nosso KIT DIVULGA LIVROS: dvwigus o sau Inro @ saia
do anommato. CLIQUE AQUI

AUTOR, NAO PERCA TEMPO. CADASTRESE CONOSCO €
USUFRUA DE NOSSOS BENEFICIOS._ CLIQUE AQUI

WOIGUE ESTE STE HAS REDES S0CWS

=

Figura 2 — Pagina inicial Divulga Livros

&5 39,90
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3.2 - Clube de Autores

0 “Clube de Autores” é um site brasileiro de publicacao de livros e venda online dos
mesmos, em formato de Ebook e impresso. O objectivo principal do site é a publicacdo de
novos autores, onde essa opcao esta logo disponivel através dos menus “Como funciona” e
“Publique seus livros”. Neste site é possivel qualquer pessoa disponibilizar o seu livro, sem
nenhum critério de avaliacdo. Basta apenas enviar o ficheiro do contetdo livro em pdf, caso
os utilizadores pretendam adquirir o livro impresso, o site tratara da impressao. O lucro sera
depositado na conta do autor assim que o resultado das vendas dos seus livros atinja um
valor de RS 100,00 (aproximadamente 40,53€).

@  Sejabem-vindo!
&> CLUBE DE AUTORES & oo

Livraria Autores Carrinho de Compras Como Funciona Publique seu Livio Servigos issionai: Compras em Q i Universidade do Autor Meu Espago

PUBLIQUE CLIQUEAQUI

SEU LIVRO GRATUITAMENTE e publique seuivro

Titulo ou Autor “BUSCAR "] Ordenar por: Mais recentes  [w] Versdo: | Impressos e Ebooks ] Tema: | Todos [+]
MENU TEMATICO PAU-DE-ARARA
[ meNuTEMATICO ) & sume

Administracéio (299

Agropecuria (27) ' ety Dé ainda mais
: valor ao seu

trabalho com

Artes (377)

Auto-ajuda (644)

" : 0S Servicos
Ciéncias Biologicas (58) i
- exclusivos do
Ciéncias Exatas (86) PAU-DE-ARARA Critica da Razdo Brindex Clube de Autores.
Ciéncias Humanas e Sociais (428) Cibernética
HAMILTON MARINHO DA Cléverson Isrsel Minikovsky... Lucas Hondrio , Nathalia Al... .
Contabilidade (64 COSTA =" | ——
. Impresso Ebook Impresso = >
Culinaria (33) Impresso Ebook
RS 42,91 R$ 9,65 RS 41,57 e —
Cursos e diomas (108) RS 18,20 RS 6,03 b e

Dicionarios e Manuais Convers. (26}
Didaticos (378)
Direito (247) |

Figura 3 — P4gina Inicial Clube
de Autores

LEPOUIVIENTUS

O Clube de Autores

A estrutura da home page do site divide-se por menu tematico posicionada ao lado esquerdo,
onde sao apresentadas todas as categorias de livros existentes, a parte central destina-se a
varios livros com a disponibilizacdo de imagem de capa. Na area mais a direita pode
encontrar-se o “Ranking Semanal” e “Autores em Destaque”. O menu principal divide-se em
demasiadas categorias (dez) surgindo o “Carinho de Compras” antes de outros menus
importantes, para além, de ainda haver outro menu destinado a “Compras em Quantidade”
havendo desta forma informacédo repetitiva. H4 menus pouco perceptiveis como “Servicos

Profissionais” e ao acedermos a este menu o nome altera-se para “Loja do autor”. Nao



havendo nenhuma indicacéo visual de qual o menu seleccionado ndo é possivel a o utilizador

saber onde esta.

Seja bem-vindo!
¢ CLUBE DE AUTORES

i i A s s

CLIQUEAQUI |

PUBLIQUE P ——
SELLIJ LIVRO GRATUITAMENTE epnicueseukro < Y

Titab cu Autor ) Loja do autor

MENU TEMATICO

Figura 4 — Detalhe da pagina dos servicos
profissionais do Clube de Autores

0 menu “Meu Espaco” e a area logo abaixo do menu principal onde é possivel ler “Publique o
seu livro gratuitamente” e “clique aqui e publique o seu livro”, acedem exactamente a

mesma informacao.

€Ja bem-vinaor

& CLUBE DE AUTORES

Livraria  Autores  Carrinhode Compras  Como Funciona  Publique seu Livio  Servicos

PUBLIQU CLIQUEAQUI

SEU LEIVRO GRATUITAMENTE e publique seu ivro

Figura 5 — Detalhe da pagina Meu
Espaco do Clube de Autores

As informacoes disponibilizadas sobre os livros sdo um resumo geral do seu conteldo e é
possivel também visualizar a capa do livro e suas primeiras paginas. Temos ainda algumas

caracteristicas como numero de paginas, edicao, formato, acabamento, tipo de papel.

Sao Januario

Marcelo Matos

Selos de reconhecimento

i
v

Preg- AS3250 [N e—
~ RS 18,00

Figura 6 — Exemplo da informagdo de um
livro e seu contetido em Clube de Autores



No que se trata das informacdes dos autores esta disponivel uma biografia, uma foto pequena

que podera ser expandida, noticias sobre o autor e os seus livros.

LUIZ FERNANDO CASSIANO DE FREITAS

Falz come
autar

nclo em Direito & Processo do Trabalhe pela Universidade

€0 seu primeiro trabalho publicado.

Selos de reconhecimento

Livres publicados no Clube de Autores

COMPENDIO DE

O site adopta selos de reconhecimento

Figura 7 — Exemplo de um
autor em Clube de Autores

Selos de reconhecimento

aJel]- [a[c)

Autor virou assunto

Sites oficiais do autor néa=rrermes

Figura 8 — Detalhe Selos

twitter. comralmeidh

de reconhecimento

que sdo controversos a nivel de credibilidade. Este

selo € um icon apresentado da pagina de informagdes do autor caso este atinja as metas

definidas para a sua aquisicdo. Essas metas ndo no enquanto muito credivéis, por exemplo

existe o o selo de reconhecimento de o “autor virou assunto”, sendo apenas necessario

pertencer a uma rede social, ou possuir um blogue para a sua obtencao.

Objectivo

Bem definido
Divulgar novos
autores

[
Posicionamento

Posicionamento pelo
preco

| Credibilidade

Credibilidade
duvidosa

Todos podem
publicar

Atribuicao de selos
de reconhecimento
sem critérios
validos

[
Interface

Moderadamente
usavel,
moderadamente
atractiva

[
Estrutura

Boa estruturacao
relativamente as
funcionalidades

+ Opcoes
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3.3 - Good Reads

O objectivo principal do website Good Reads é

juntar uma comunidade de leitores. Trata-se

de um website de recomendacodes de livros permitindo criar grupos de amigos com o objectivo

de trocarem opinides sobre as leituras. Existe a

opcao de criar listas de livros que ja lidos, de

leitura corrente, por ler e ainda qualifica-los. O website baseia-se muito na interaccdo entre

amigos, sendo quase uma rede social especificamente para livros. Posiciona-se entao como

plataforma de interaccao social que utiliza as e

pessoas.

goodreads

Meet your next
favorite book.

N TENEE T

Deciding what to read next?

What are your friends reading?

What will you discover?

Because Shomeret liked.

Trivia Quizzes
InAnna l‘l‘l',gu Games Quiz

More trivia.

More book quizzes.

Goodreads Choice Awards: Vote for the Best Books 2012

mocoes e a familiaridade para movimentar as

New here? Create a free account!

Sign up

RN

Readers online now

More book liss.

author program | | avertise

Figura 9 — Pagina
inicial Good Reads

Tem ligacdo as redes sociais, onde é possivel ver os amigos que utilizam esta plataforma, e

muitos outros que podem ser adicionados sempre presentes desde logo na home page

12



“readers online”. Usa titulos emocionais como “conhece o teu proximo livro favorito” ou “o

andam a ler os teus amigos?” como incentivo a partilha de informacoes.

A home page tem o objectivo de cativar as pessoas e leva-las ao registo. Em grande destaque

esta a opcao de registo pelas redes sociais ou pelo Google. Em termos de pesquisa de livros

existem variadas opcoes desde, escolhas sugeridas por outras pessoas, até a pesquisa por

categorias, nome do livro ou do autor.

A aplicacao tem uma zona para descricao do livro e locais onde o mesmo pode ser adquirido.

O autor tem uma pequena biografia acompanhada de uma fotografia e alguns contactos e

links para outros websites relacionados, visivel da imagem abaixo.

Ireads

Home MyBooks Friends Recommendations Explore - register four signin

Discover new books on Goodreads

See if your friends have

addasafriend follow reviews

send message  compare books

read any of Cherie Priest's books Join Goodreads

Cherie Priest
born July 30, 1975 in Tampa, Florida, The United States

gender female

website
genre Science Fiction & Fantasy, H
influences Edgar Allen Poe, HP. Lovecraft
member since November 2009

About this author

Cherie Priest's Blog 818 p0ms

ConTemporal 2012

Tomorrow morning - barring unforeseen catastrophe - Il be flying out to Chapel Hill for
ConTemporal! I'm very much looking forward to the trip, and to seeing people I've largely missed for
the last few years - never mind meeting at least one adorable new baby (maybe two!).

I predict that a good time will be had by all. And here's where and when I, personally, will be having it:*
Thursday:

6:00... read more »

Figura 10- Exemplo de um
autor em Good Reads

A aplicacdo permite publicar comentarios a livros, funcionando como reviews e ainda criar

quizzes com quatro possiveis respostas.

A credibilidade da plataforma é fomentada pelos comentarios dos utilizadores.

Objectivo

Criar comunidade
de leitores

Posicionamento Credibilidade Interface Estrutura
Credibilidade pela -
. P - Boa estruturacao
Posicionamento pela qualificacao e Preocupacao com relativamente s
emotividade e comentarios da a usabilidade e . p
N = e N funcionalidades
interaccao qualificacao dos aspecto visual
utilizadores
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3.4 - Shelfari

Trata-se de um website de promocao de livros da Amazon. Tal como o Good Reads, trata-se
de uma rede social centrada em livros. Permite procurar livros e adiciona-los a sua ‘estante’
identificando-os como lido, a ler no momento ou com intencdes de ler. Possibilita também
identificar o livro como favorito, desejado ou adquirido. A aplicacdo permite atribuir uma
pontuacdo, categorias e comentarios ao livro adicionado a estante, comentar a discussao
sobre o livro e visualizar as caracteristicas das versdes anteriores. Posiciona-se mais como
uma ferramenta de gestao pessoal de livros com possibilidade de contribuicao de informacao
para a comunidade e de menos interaccao social em relacdo ao Good Reads, estando essa
vertente social menos acentuada. (ver imagem que explica a forma como a contribuicdo de

informacao pode ser feita.)

Na pagina inicial ha destaque para a pesquisa dos livros e autores com opcao também para
pesquisar por membros, grupos e discussoes. Mais abaixo, logo ap6s a recomendacdo de

registo existe um menu variado e de uso simples e bastante (til para a filtragem de livros.

Jishelfari 2= g s—

Search 2 book Books~ || SEARCH

o kendall
Welcome to Shelfari! endallg8s
MR b
overs.

Create a vitual bookshef, dscover new books, connect
with friends and feam more about your favorte books — al
for free.

., IKohnson
)<}
’—'T' DonnaBeeGood

Featored  MosPopuar  RecentEdts  Subjects  Senes&ls  Tags  Autos

Times® Bestsellers SIENIN amazoncom

seing books, 3ccorong to Thy

Legacy

sut my shoulders so correctly.”

See quotes from The Three
Musketoers

BOUGLAS| “Nothing travels faster than the
ADANS | speed of Ight with the possbie
excepton of bad news, vhch
obeys ts onn spec s,

See quotes from The Hechhkers Guide
0 the Gaey

S wp | “Every one suspects himsel of at
| ‘east one of the cardinal virtues,
and thss s mine: 1 am one of the
flew honest people that I have ever

Known.”

See quotes from The Great Gatiby

Recent Book Club Picks from
Amazon.com

APrayer for Owen Meany by John
5 ving
L See more book cb racommandtons

Hava you read an sbook o amazon
Knda yet?

Other New York Times® Bestseller Lists

Amazon.com Best Books of the Month

POPULAR 475
SERIES .

A Comm

Figura 11- Pagina
inicial Shelfari
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Na parte relativa aos livros, como se pode ver na figura abaixo, é apresenta uma descricao,

um sumario, as personagens, a errata e onde € possivel comprar. Os utilizadores da aplicacao

podem comentar os livros, e esses comentarios (reviews) ficarao visiveis a todos os

utilizadores. Existe também uma seccao de discussoes onde os utilizadores poderao deixar os

seus comentarios. S0 mostradas também as capas e informacdes referentes a edicoes

anteriores do livro. E apresentada também uma pequena biografia do autor com uma

fotografia, e links para outras paginas.

M Sheuﬂri 5v amazoncom

Search

READ FIRST CHAPTER FREE

Choose your cover

Objectivo

Comunidade e
venda pela
Amazon.

Find a book

Did you know you can edit this page?

2]

_sieniny) amazoncom

Sign Into Shelfari

by Allen Jones (Author)
Book Extras Readers () & Reviews
[TIotify me when this page changes.

Description  eom

€orm,

3

Choose something to edit

The rat that got away : a Bronx memoir

Discussions Editions (4

Books~ | SEARCH | advancedsearchs

SAVE CHANGES |

Save your contributions

see page history

The Rat That Got Away is an inspiring story of one man's odyssey from the streets of the Bronx to a fe as a professional athlete and banker in

Europe, but it is also provides a unique vantage point on the history of the Bronx and sheds new light on a neglected period in American

urban... read more

Ridiculously Simplified Synopsis €0

Write a ridiculously simplified synopsis.

Characters/People o

Butch: Add a description of this character.

James

Greg

Posicionamento

informacao
participativa

Posicionamento pela

Credibilidade

Credibilidade pela
qualificacao e
comentarios da
qualificacao dos
utilizadores

< DISMISS THIS MESSAGE

Share this book on: 3 E (1

[7] viide all spoers.

6 Sheffari members have it.
See all members with this book

See reviews by Amazon customers

Members with this Book

Eii3
i

Figura 12- Exemplo de um livro

em Shelfari

Interface

Preocupacgao com
a usabilidade e
aspecto visual

Estrutura

Boa estruturacao
relativamente as
funcionalidades

+ Opcoes

Contribuicao nas
informacodes
basicas do livro
Escolha da capa do
livro

Em alguns casos é
possivel fazer a
leitura do 1°
capitulo do livro
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4 - Definicdo da estratégia e User Profile

De: 1 a15 Fev

O que foi feito nestas semanas

— Definicao do posicionamento da plataforma
— Criacao de personas e cenarios

— Definicdo de conceitos e metaforas do design
— Elaboracéo do calendario de trabalho

— Inicio do desenvolvimento do logdtipo

— Pesquisa criativa de websites

— Esbocos criativos do MyBookSpace

Observacoes

— A definicao dos conceitos e posicionamento encontram-se definidos.
— As personas e cenarios de utilizador encontram-se realizados.

— A primeira etapa designada de “ Analysis Phase” esta concluida.

A razédo pela qual muitos websites ndao sdao bem sucedidos deve-se a uma ma definicdo da
estratégia. Essa estratégia passa por identificar os objectivos da plataforma e as necessidades
dos utilizadores (Jesse Garret, 2003). Da complementac¢ao dos dois surge uma ideia unificada
que deve ser transmitida a equipa, uma vez que os varios colaborantes tém ideias diferentes

de como deve ser desenvolvido o projecto.
4.1- Relevancia do projecto
Por parte dos autores

— Promover novos autores, que de outra forma nao teriam o destaque desejado

— Forma de auto-promocao, por partes dos autores, mais personalizada onde é possivel
criar mais intimidade e transparecer, tanto aspectos pessoais, como profissionais que
considerem pertinentes.

— Variedade de disponibilizacdo de materiais como exercicios e outras ferramentas
interactivas aos leitores.

— Poder ouvir de perto os comentarios e feedback dos leitores
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Por parte dos leitores

— Compilacdo de forma acessivel a varios autores de diferentes reconhecimentos por
parte das editoras e livrarias.

— Forma alternativa de conhecimento de novos autores a nivel profissional com
possibilidade de conhecimento dos mesmos a nivel mais pessoal.

— Transferéncia de diversos materiais disponibilizados pelos autores

— Acesso a bibliografia, biografia, indices, resumos e descricdo dos livros

— Comparagéo do contetdo de livros de forma eficaz

— Contacto directo com autores através de chat e forum

— Informacao dos locais de compra

4.2- Objectivos especificos do projecto (necessidades funcionais)

0 objectivo principal deste projecto é fazer com que o acesso ao conteldo da plataforma seja

facil e intuitivo.

Tratando-se de uma alternativa de divulgacao e contacto com autores, esta plataforma tem

os seguintes objectivos.

— Concentrar informacao que se encontra dispersa entre blogues, websites pessoais e
paginas sociais (por exemplo o Facebook) de autores num so website

— Divulgar livros e autores de forma simples e interactiva

— Comparar de forma imparcial e real livros e autores, facilitando a decisao de compra

— Permitir que o autor se dé a conhecer, tracando ele proprio o seu perfil

— Promover o dialogo entre autor e leitor

— Promover o feedback e opiniao por parte dos leitores

— Criar interaccao entre leitor e autor através de comentarios no forum e no chat

— Informar sobre locais de compra

— Disponibiliza varios conteldos relacionados com os livros

— Interactividade através de exercicios

4.3- Caracterizacao emocional da aplicacdo (necessidades emocionais)

Como ja referido a aplicacao tera dois tipos distintos de utilizadores. Os leitores representam
um universo em maior quantidade, enquanto os autores sao 0s que permitem o
funcionamento da plataforma, sendo necessario fazer com que as suas necessidades e
representacdes mentais se adequem ao que querem transmitir enquanto autores. Ambos sao

obviamente importantes, até porque a validacao de uns significa o sucesso de outros.
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Nesta caracterizacdo estdo por base os arquétipos emocionais de José Martins (apresentados
de uma forma mais desenvolvida na fundamentacdo tedrica deste relatorio na pagina 52).
Desta forma é possivel compreender que representacdo mental esta o inconsciente colectivo
e assim ir de encontro as expectativas comuns dos utilizadores. Em termos concretos a
plataforma procura satisfazer o desejo de expressao pessoal presente no inconsciente
colectivo e retratado nos autores que procuram representar-se a si mesmo de forma
auténtica. Ao identificarem essa autenticidade, os leitores sentem-se cativados e impelidos a
valorizarem essa atitude isto porque o ser humano valoriza uma marca, produto ou servico
que represente virtude. Por exemplo se o publico tivesse de escolher em termos de virtude
entre estas duas personagens: uma pessoa que nasceu com possibilidades numa familia em
que tudo é-lhe dado mas é desonesto e corrupto, comparado com uma pessoa com um
passado menos digno mas que conseguiu ter sucesso através do esforco proprio fazendo-o
sempre da forma correcta, é mais valorizado este segundo. O publico valoriza sempre
atitudes que representem nobreza e verdade. A marca é uma entidade com personalidade
individual e independente, ou seja, mais do que representar o consumidor a marca tem de
transmitir a imagem dessa nobreza ou elevacdo dos espirito no inconsciente colectivo. Por
exemplo a rosa representa refinamento, assim como o morango representa sensualidade. A
imagem mais do que que representar as motivacoes e necessidades pessoais tem de atingir a

posicdo de relevancia comum no colectivo das pessoas. (Martins, 2007).

Em consonancia com a escolha do arquétipo mais indicado, a plataforma também pretende
cativa os autores e leitores através facilidade de uso, com os conceitos de usabilidade
orientados as necessidades de ambos. Por fim a plataforma tem também o objectivo de ser
interactiva através das diversas ferramentas orientadas a autores pela variada escolha em se
aproximar do seu publico, quer através de fotos, forum e chat. Em relacdo aos leitores a
interactividade surge através das diversas formas de obter informacdes e conteldos relativos
aos livros, para além da interaccdo possivel ao entrarem em contacto com os autores. A

plataforma caracteriza-se entao sumariamente por ser:

VAT

= R
N ) ,:;\f}
e‘&a’ﬂ "\: « Figura 13-Caracterizacio
N P B

/J'qu dos apelos emocionais da

plataforma
Pratica Auténtica Interactiva
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4.4- User profile

O publico principal divide-se em duas categorias os autores e os leitores. Os autores
procuram dar a conhecer o seu livro de uma forma facil, sem terem de criar paginas proprias
de dificil actualizacdo, para quem pode ndo dominar este tipo de tecnologias, ou como
alternativa aos blogs que nao sao o melhor meio de divulgacao, pois nao permitem uma zona
de pesquisa concentrada. Procuram assim, promover os seus livros, e apresentarem-se ao
publico através de uma plataforma que auxilia quem podera nao ter o destaque desejado nas
livrarias. De idades médias compreendidas ente os 25 e os 55, estes autores procuram uma

plataforma que possibilite uma forma de acesso facilitado dos seus livros ao publico.

indices demograficos: 25/55 anos, maioritariamente com formacao superior
Autores sem muito destaque nas livrarias
Pouco a vontade com as tecnologias de informacao

Interesse em se darem a conhecer, dialogar e receber feedback dos seus leitores, e

oferecer-lhes matérias adicionais

Os leitores caracterizam-se como pessoas que partilham o gosto pela leitura que pretendam
conhecer novos talentos, ou simplesmente procurem um modo simples e completo de busca e
analise de livros. Definir este tipo de utilizadores é um pouco mais complexo, visto poder
trata-se de um grupo mais vasto, provavelmente com idades entre os 18 e os 50, que tenham
preferéncia de procura on-line por questdoes de facilidade e tempo. Sao pessoas que
provavelmente terdo alguma familiaridade com o mundo Web e procuram uma comparacao
pragmatica dos livros. Tratam-se de pessoas com algum nivel de exigéncia que procuram
informacdes mais profundas do que uma simples analise supérflua a um livro, onde a
disponibilizacdo de conteldos diversos complementares € possivel; entre comentarios
deixados por outros leitores e proprio autor, disponibilizacao do indice, resumo, exercicios

etc, permite-lhes tomar a decisao mais correcta na escolha de um livro.

indices demograficos: 18 /50 anos
Algum a vontade com o mundo Web

Procuram uma analise mais profunda e interactiva de livros, esclarecimento de dlvidas,

materiais adicionais.
Exigentes a nivel de informacdo comparativa de os livros

Participacao activa, opinar e comentar assuntos
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4.4.1 Personas e Cenario de Uso

Tracar personas e cenarios de uso sao uma etapa da metodologia de User Centered Design
gue esta a ser seguida neste projecto e serve de ferramenta de auxilio para a equipa de

desenvolvimento.

Personas sao um resumo de user research, ou seja, € o resumo de uma pesquisa que tem por
objectivo a compreensao das necessidades e caracteristicas dos utilizadores, desenvolvido
pela equipa de trabalho para a equipa de trabalho. As personas caracterizam-se por
personagens ficticias baseada em utilizadores tipo da aplicacdo. Sao personagens baseados
em necessidades reais, objectivos, dificuldades e expectativas dos utilizadores. Um dos
objectivos € o de manter os utilizadores no centro do processo de desenvolvimento do
projecto. Ajudam todos os colaboradores a assumir um publico-alvo mais real, assim como se

concentrarem nas necessidades especificas dos utilizadores. (Garret, 2003).

Para se tornarem mais reais e criarem uma ligacdo emocional com os colaboradores as
personas sao representados por uma fotografia, nome, uma descricao, interesses e
comportamentos relevantes. E (til tanto para o desenvolvimento do visual design como para o
desenvolvimento de interaccoes, definicdo de conteldos de organizacao estrutural. Ajuda a

perceber o que ira resultar para o tipo de utilizadores em questéo.

Os cenarios de uso sao formas reais de utilizar a plataforma por parte das personas, ou seja, €
a antevisdao de como os utilizadores com determinadas caracteristicas pessoais vao realizar

uma determinada tarefa de modo a prever erros e idealizar formas de abordagem a interface.

Estas personas foram criadas de acordo com o levantamento do user profile efectuado, apds
desenvolvida uma personalidade de acordo com esses indicadores. Foram produzidas trés
personas para os autores, e duas personas para os leitores, estando incluido distintos tracos
de personalidade e gostos para que se possa alcancar um leque de caracteristicas pessoais
semelhante a pessoas comuns, que podiam ser um autor ou um leitor. As personas estao
apresentadas nas paginas seguintes, sendo Vitor Cunha e Silva, Duarte Magalhdes e Soraia

Gameiro autores e Eduardo Rosas e Pedro Castro leitores.
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Vitor Cunha e Silva

Idade: 56

Estado civil: Casado, 2 filhos
Localizacdo: Lisboa, Portugal

Educacdo: Doutoramento em Economia
O que o move: O conhecimento e o rigor

Onde o podemos encontrar: no gabinete
. ) da faculdade onde da aulas, aqui escreve
O conhecimento € encontrado a maior parte dos seus livros.

através da pesquisa e do rigor

pessoal. ”’

Homem dedicado e exigente, Vitor Cunha e Silva sempre procurou obter o maximo de
conhecimento sobre os assuntos que desenvolve. O gosto pelo saber e por ensinar na area
de economia move-o a escrever livros com um nivel de exigéncia cada vez maior.

Vitor é docente da Universidade Catolica ha mais de 10 anos, sempre gostou de ensinar,
mas as tarefas de avaliacdo, disponibilizacao da matéria, e protocolos internos na escola
sdo cada vez mais feitas pelas novas ferramentas. Vitor leva mais tempo do que gostava

para desempenhar essas tarefas.

Objectivos

— Divulgar os seus livros
— Adicionar exercicios frequentemente para os seus alunos e pessoas interessadas

— Obter feedback para puder melhorar trabalhos futuros
Necessidades

— Facilidade em colocar informacodes sobre o livro
— Verificar comentarios e conversas
— Poder arquivar os comentarios mais interessantes

— Adicionar exercicios ou outros materiais
Dificuldades

— Sente alguma dificuldade em utilizar ferramentas tecnoldgicas
— Dificuldade a responder a todos os comentarios

— Nao gosta de expor demasiado a sua vida pessoal perante o mundo Web
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Cenarios de utilizacao

— Dados pessoais

Apos ter escrito mais um livro Vitor decidiu que teria de promové-lo, sabe que este
como os outros dois que ja escreveu tém qualidade para terem destagque numa
livraria, infelizmente sabe que a procura por estes temas nao tem o destaque que

desejaria.

Um amigo seu ja lhe falou de uma plataforma de divulgacdo de livros chamada My
Book Space. Reticente, por nao se sentir muito a vontade com as ferramentas web,
mas decidido a tomar rédeas na divulgacado do livro, Vitor apos encontrar o website
inicia o respectivo registo. A etapa seguinte caracteriza-se pela introducao dos dados
pessoais e fotografia. Vitor ndo se sente incentivado a preencher dados de caracter
muito livre e extenso, nem sabe muito bem que foto deva escolher. Porém sabe que

esta etapa é importante para o seu reconhecimento profissional.

— Colocar exercicios on-line

Vitor acabou de dar a sua habitual aula de Calculo e Instrumentos Financeiros, apds
apresentar as principais bases teoricas desta matéria queria disponibilizar alguns
exercicios aos seus alunos, para que eles os resolvessem e os apresentassem ja na
proxima aula.

Ao tentar colocar os exercicios on-line, sente-se frustrado por ndo o consegue fazer
as primeiras tentativas e logo depois tem outra aula sem ainda ter tomado o seu café.
Vitor como pessoa metodica e sem muita experiéncia em ferramentas web, acha que
nao existem etapas claras nem feedback necessario que indiquem como deve colocar
as informacgoes online e porqué do que esta a fazer ser incorrecto. Desejava que

houvesse mais automatismos ou sugestdes de como realizar tarefas.
— Verificar comentadrios

Ja passaram alguns meses apos Vitor ter escrito o seu terceiro livro sobre economia,
sendo uns livros mais direccionados para os seus alunos, outros de nivel de
conhecimento mais avancado, Vitor queria saber o que as pessoas da area tinham a
dizer. Tratando-se de uma pessoa confiante mas recatada, nao gosta do contacto
directo com as pessoas que nao tem intimidade. Assim Vitor nao aprecia o chat na sua
nova plataforma My Book Space. Prefere a posteriori verificar os comentarios e
responder com calma. Ele acha que um sistema de arquivos de comentarios seria o

ideal para realizar esta tarefa.
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Duarte André Magalhaes

Fala: Antaninna Reui

Idade: 47

Estado civil: Casado

Localizacao: Coimbra, Portugal
Educacao: Licenciatura em Sociologia

O que o move: Causas sociais

Onde o podemos encontrar: Em
o conferéncias e  manifestacbes. Em
“ As novas tecnologias tem imenso contacto com a natureza a praticar rapel
potencial na divulgacdo de formas ou escalada.

de luta social ”

Entusiasta e homem de grande retérica, adora comunicar com as pessoas. Vé o mundo
Web como uma ferramenta essencial a comunicacao e troca de ideias.
Rege-se por ideais de justica e igualdade social. Procura sempre se rodear de pessoas

com energia, e com vontade de alterar para melhor o mundo que em vivemos.

Objectivos

— Divulgar os seus livros numa plataforma web
— Divulgar eventos a serem realizados
— Poder transmitir mensagens de cariz social pelos chats e forum.

— Juntar pessoas a causas sociais
Necessidades

— Facilidade em colocar informacées em diversos formatos, de entre papers e videos.
— Facilidade de comunicacao directa com os utilizadores
— Necessidade de alertar as pessoas para eventos a decorrer

— Criacao de uma comunidade de debate
Dificuldades

— Dificuldade em cativar as pessoas para causas sociais

— Pouca abertura por partes das pessoas para discutirem assuntos diversos
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Cenarios de utilizacao

— Documentacdo online

Duarte Magalhdaes adora pesquisar e descobre a toda a hora novas informacgoes
complementares ao seu livro e ideias que gostaria de partilhar com a comunidade.
Este tem pratica com ferramentas on-line e acabou de encontrar um cartaz divulgado
por um novo artista, ao tentar coloca-lo online depara-se com um problema de
formato pois o cartaz encontra-se em tiff e a plataforma nao os aceita. Duarte
gostaria que a plataforma fosse mais flexivel e adoraria que esta o ajudasse a

encontrar temas relacionados com os anda a colocar online.
— Criar uma comunidade

O maior sonho de Duarte é mudar o mundo e para isso sabe que tem de ter muitas
pessoas ao seu lado. Ele ja usa outras plataformas nomeadamente redes socias como
Facebook, mas acha que nao é o sitio mais indicado para juntar pessoas para uma
causa tao importante como esta. Pessoas interessadas e curiosas com o que se passa

no mundo sao exactamente as que ele queria ver junto a ele num projecto futuro.

Duarte é muito participativo no chat, forum e a fazer comentarios mas as vezes acha
dificil encontrar pessoas com os mesmos interesses que ele. Adora receber sugestoes
e avisos de pessoas que andam a falar dos mesmos assuntos que ele ou que tém

preferéncia pelos mesmos livros.
— Interaccdo maxima

Por Duarte continuar a ser uma pessoa extremamente enérgica, onde comodismo e
meias solucdes nao entrarem no seu vocabulario, este tornou-se extremamente
ambicioso em todos os projectos que participa, tendo como problema a tendéncia a

ser pouco organizado.

Com o My Book Space para além de divulgar o seu livro, Duarte gosta do facto da
plataforma ser um instrumento de trabalho. Por exemplo anota ideias interessantes
em determinadas partes de um livro que deu uma vista de olhos, ou simplesmente

anota uma ideia vaga. Este mecanismo realmente facilita-lhe a organizacao de ideias.

Outra ferramenta interactiva que mais utiliza na plataforma é receber comentarios no
seu telemovel e dinamizar e divulgar determinados acontecimentos em que sempre

participa, como palestras e manifestacoes.
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Soraia Gameiro

Idade: 29
Estado civil: Solteira
Localizacdo: Aveiro, Portugal

Educacdo: Licenciatura Ciéncias da
Comunicacao

O que o move: A poesia como forma de
chegar as pessoas

Onde o podemos encontrar: Na empresa
onde trabalha como relagdes publicas, ou
nos centros comerciais.

“E um sonho realizado ver o meu

livro publicado.”

A paixao pela literatura nasceu cedo, desde nova que lia poesia e entrava em mundos
perdidos de fantasia. Escreveu o seu primeiro livro com 25 anos, compilacao de varias
ideias esbocadas durante os anos de adolescéncia.

Fascinada pelo mundo da poesia, Soraia Gameiro viu no mundo da literatura um meio

para preencher o seu desejo de reconhecimento publico e pessoal.
Objectivos

— Divulgar os seus livros numa plataforma web
— Dar-se a conhecer ao publico

— Conhecer pessoas e trocar impressoes
Necessidades

— Chegar aos meios de comunicacao
— Ganhar reconhecimento entre o publico

— Necessidade de comunicacao directa com as pessoas
Dificuldades

— Captar a atencao das pessoas para os seus novos livros

— Pouco contacto com pessoas na area da literatura e de editoras
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Cenarios de utilizacao

Sugestoées de espacos

Soraia desde cedo imaginou-se do estrelato, sente-se a vontade na maior parte das
situacoes em publico, apesar de alguma inseguranca, o seu trabalho ensinou-a a se
sentir mais confortavel; para além do mais, esta constantemente a procura de novos

locais para promover o seu livro.

Adorava que a sua nova plataforma ajudasse-a nao s6 a promover o seu livro pelo
mundo Web mas também a encontrar locais onde pudesse conversar com as pessoas
sobre o seu livro, como galerias, livrarias, cafés e outras instituicoes que apoiem
novos autores, etc. Alias no que trata a divulgacao do seu livro ela gostaria de receber

apoio e sugestoes de maneiras como o fazer através do My Book Space.
Contactos e dados pessoais

Soraia sempre sentiu necessidade de se dar a conhecer, vé na aplicacdo My Book
Space uma oportunidade para fazé-lo. Colocar fotos de diversos momentos da sua vida
com comentarios a sustenta-las, provavelmente com excertos de poemas que foi
escrevendo ao longo dos tempos em momentos que a marcaram ¢é o ideal para si. Por-
se a parte das alteracdes dos outros perfis de autores e leitores & um passatempo que

gosta.

Soraia também aprecia postar novidades do seu blogue e procura um ligacdo proxima
entre o My Book Space e estes. Gostaria de puder fazer convites aos seus amigos para
se juntarem a nova plataforma e até importar contactos no seu blogue para o My Book
Space.

Quiz e jogos interactivos

Conversar sobre literatura é optimo, mas Soraia acha que existem outras maneiras
divertidas de aproximar pessoas, por isso € frequente vé-la na seccado de Quiz a tentar
resolver perguntas dos seus amigos autores de poesia ou a fazer jogos para a sua
propria pagina de autor, normalmente tratam-se de jogos com rimas engracadas ou

metaforas que vai criando.

Alias tém- lhe sugerido varios links de jogos a colocar da sua pagina, acha isto

realmente divertido e forma eficiente de aproximar pessoas.
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EDUARDO ROSAS

Idade: 32
Estado civil: Casado, 1 filho
Localizacdo: Lisboa, Portugal

Educacdo: Licenciatura em antropologia,
actualmente a tirar o mestrado em
antropologia social.

O que o move: A investigacao

Onde o podemos encontrar: No instituto
de investigacdo onde trabalha. Em cafés

“ Adoro pesquisar e tirar conclusées calmos.

proprias sobre os assuntos.”

Eduardo Rosas sempre foi uma pessoa que se questiona dos porqués, curioso, introspectivo e
algo timido, vé nos livros uma maneira de se aproximar da realidade.

Apaixonado pela investigacao, e tendo como passatempo a leitura gosta sempre de saber as
novidades da literatura. Nao dispée de muito tempo para ir as livrarias, embora goste de o
fazer. Acha no entanto injusto os destaques atribuidos a determinados autores, ndo havendo
espago para muitos outros com qualidade, nem a temas “pouco comerciais” como a sua area

de estudos.
Objectivos

— Procurar livros novos variados
—  Procurar livros na sua area que lhe sirvam para o doutoramento

— Procurar outros tipos de informacao relevante
Necessidades

— Comparacéo de conteldos de livros
— Consulta e arquivo de conteldos dos livros

— Arquivo de livros interessantes
Dificuldades

— Sente dificuldade em saber todos os livros interessantes que ja léu ou quer ler

— Em anotar citacoes que deseja integrar da sua investigacao de mestrado
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Cenarios de utilizacao

Consulta de conteudos

Eduardo Rosas pesquisa constantemente sobre temas principalmente ligados a sua
area, muitos livros recentes interessantes sao dificeis de encontrar nas prateleiras das
livrarias. Assim a Eduardo é essencial obter o maximo de conteldos das obras, antes

de pensar em ordena-los.

Descarrega frequentemente material como indice e introducdo, e para os livros que
disponibilizam alguns paragrafos ou capitulos, Eduardo prefere imprimir

directamente.
Glossdrio

Nas suas leituras é frequente haver uma paragem para Eduardo pesquisar por
significado de vocabulario especifico. Quando isso acontece Eduardo dirige-se a
plataforma pesquisando pelo livro e entdo chegando ao glossario. Isto por vezes
aborrece-o por que gostava que fosse um processo mais rapido ou ter a hipotese de

adicionar palavras que desconheca num glossario proprio.
Arquivo de livros

Eduardo decidiu pesquisar durante duas horas, livros que ainda pode ler para a sua
tese. Ao fim deste tempo Eduardo tem mais dois livros para a tese e outro sobre um
outro tema interessante que gostaria de ler quando tiver tempo. O arquivo de livros

por tematica ou interesse é de facto (til para ele.
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PEDRO CASTRO

Idade: 20

Estado civil: Solteiro

Localizacdo: Lisboa, Portugal
Educacao: Estudante do ensino superior
O que o move: A interaccao

Onde o podemos encontrar: em cafés ou
na casa dos amigos a estudar ou jogar em
rede.

“ 0 mundo de forma interactiva é

muito mais apelativo e fdcil! ”

Como estudante, procura sempre a maneira mais facil e divertida de estudar. Fa de jogos em
rede gosta de estar rodeado pelos amigos, quer seja a estudar ou a festejar.
Para os seus trabalhos da faculdade gosta de fazer pesquisas principalmente em Web, evita as

bibliotecas e livrarias por considera-las enfadonhas.

Objectivos

— Procurar livros para estudar e fazer trabalhos
— Procura exercicios e artigos

— Trocar impressoes sobre assuntos da faculdade
Necessidades

— Ferramentas que lhe ajudem nos estudos
— Aprender de forma interactiva

— Partilhar informacoes e ideias sobre pesquisas para a faculdade
Dificuldades

— Sente dificuldade em se manter muito tempo concentrado no mesmo assunto
— Sente dificuldade em se sentir cativado para efectuar pesquisas em plataformas que

chama “aborrecidas”.
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Cenarios de utilizacao

Exercicios

Pedro tem um exame para a semana e precisa de praticar exercicios dados em aulas,
dirige-se a plataforma onde o seu professor os disponibilizou. Nao necessita se
registar e encontrar o que queria foi bastante simples. Agora sim pode comecar a

estudar.
Quiz

Pedro ja se encontra a estudar a algum tempo, esta cansado, mas tem a nocdo que a
matéria é muita e nao devia parar. Foi quando teve a ideia de aprender enquanto se
diverte. Dirige-se as zonas dos Quiz onde estudar partes da matéria é muito mais

interactivo.
Forum

Enquanto lia uns apontamentos sobre a matéria surgiu-lhe uma divida que nunca
tinha tido antes. Pensou em mandar mensagem a um amigo, mas como ele podia nao
saber, lembrou-se de ir ao forum colocar a sua duvida, assim a sua pergunta sera
visualizada por muito mais pessoas até pelo seu proprio professor ou outro

especialista no tema.
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4.5- Arquitectura do website

A aplicacdo devera estar preparada para trés tipos de utilizadores: autores, leitores e
administradores. Os primeiros serdao os principais utilizadores da aplicagao, para quem a
aplicacdo estara focada. Os leitores tém acesso as informacdes publicadas pelos autores
podendo sempre deixar o seu testemunho. Os administradores poderao gerir todo o sistema.

o B B |

Admin Author Reader

o

MODULES

Blog Chat  |||Comments
Foum || Exercises ||| Glossary

? [ Purchase 5 5§ ] ‘> P\E/Zal
i ¢ A MasterCard
Y
[ ] Figura 14-
. J Arquitectura do
- - website

=
!
e

DataBase

Cada utilizador tera as suas caracteristicas especificas, sendo que o administrador podera
efectuar todas a tarefas do autor e leitor, assim como o autor podera efectuar as tarefas do

leitor.

As tarefas principais relacionam-se com os livros e com os autores, como se pode ver na figura
15. Em relacao aos livros temos as listas dos livros e as informacoes especificas de cada um
deles. Assim cada livro tera os Detalhes onde tém a sinopse, informacdes gerais como nimero
de paginas, editora, nimero ISBN e imagem do mesmo. Ainda dentro das opcdes do livro
havera: Index para colocacéo do indice, Glossario caso o autor deseje colocar significados de
palavras, Referéncias para informacdes adicionais as referéncias utilizadas por ele, Errata
onde podem ser sugeridas correccoes eventuais do livro, Outros Materiais onde o autor tem a
liberdade de disponibilizar todo o material que quiser com os seus leitores como por exemplo
fotografias, Amostras que se destina a porcoes do livro abertas ao publico, Exercicios neste
caso para livros mais técnicos, e por fim Onde comprar onde podem ser visualizados os locais

de compra.
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Nas tarefas dos autores temos a lista de autores, e os detalhes do autor. Dentro dos detalhes
do autor existem as componentes do forum, blog onde é possivel discutir ideias e contactar

em modo de chat com o autor

Detalhes
Autor

Lista Autores

Forum

Blogue

Enviar Msg
Chat

Figura 15-
Estrutura geral do
site
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De: 15 a 29 Fev

O que foi feito nestas semanas

— Finalizacéo do logotipo
— Analise e revisao dos prototipos
— Simplificacao do menu principal

— Inicio do visual design

Observacoes

— Conclusao das seguintes paginas: Pagina de autor, minibiografia do autor, edicao da

minibiografia, propriedades do livro, detalhes do livro, adicionar livro.

mY BK_/V\-_) K Space Figura 16- Logodtipo

My Book Space

Apds uma primeira analise dos prototipos foram feitas algumas alteracdes. A primeira foi a
simplificacdo do menu principal. Os menus “Contact Admin” e “About” foram colocados em
rodapé. O Search foi retirado do menu principal para estar sO presente ao canto superior
direito para nao se tornar numa informacao redundante. Em relacao ao “Enable Chat” foi

posteriormente desenvolvido uma seccao especifica de comandos do chat.

Apos a analise dos prototipos, iniciou-se a pesquisa criativa segundo os conceitos de design ja
descritos. Iniciou-se pelo visual design da parte relativa ao autor, por ser mais complexa
devido ao maior nimero de funcionalidades que tem. Nesta altura foi desenvolvida uma primeira

versao do visual design apresentada de seguida nas figuras 17, 18 e 19.
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My Book Space

Afonso Cardoso &

cardoso

afonso_cardoso@hotmail.com
: Carlos Albug;
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Mini-Biography &
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam
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Figura 18- Protdtipo

detalhes do autor

No decorrer do projecto foram sendo feitas algumas simplificacdes de interaccao. Por exemplo para a
bibliografia ser editada era necessario clicar do icone de edicao que nos levaria a uma outra pagina onde

essa tarefa podia ser realizada, actualmente € editada directamente na pagina. O mesmo funcionamento
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€ adoptado para a descricao do livro. Ainda relativamente a bibliografia, apos a sua adicao ou alteracdo

era necessario clicar no botdo guardar, para agora guardar as alteracdes automaticamente.

space

Sair

home about books authors Ol4, Sara Oliveira!

Edit Author Biography |
Sara Oliveira

Details.

Biography

Alice Vieira nasceu em 1943 em Lisboa. £ licenciada em Germénicas pela Faculdade de Letras da Universidade de
Lisboa. Em 1958 iniciou a sua colaboracBo no Suplemento Juvenil do Didrio de Lisboa e a partir de 1969
dedicou-se 30 jomalismo profissional. Desde 1979 tem vindo a publicar regularmente Iivros tendo, actuaimente
editados na Caminho, cerca de trés dezenas de titulos.

Recebeu em 1979, 0 Prémio de Literatura Infantil Ano Internacional da Crianga com Rosa, Minha Irm3 Rosa e,
em 1983 com Este Rei que Eu Escolhi, 0 Prémio Calouste Gulbenkian de Literatura Infantil e em 1994 0 Grande
Prémio Guibenkian, pelo conjunto da sua obra. Recentemente fol indicada pela SeccBo Portuguesa do 188Y
(International Board on Books for Young People) como candidata portuguesa 20 Prémio Hans Christian Andersen.
Trata-se do mais importante prémio intemacional no campo da iteratura para criangas e jovens, atribuido a um
autor vivo pelo conjunto da sua obra.

Alice Vieira é hoje uma das mais importantes escritoras portuguesas para jovens, tendo ganho grande projecs3o
nacional e internacional. Vérias das suas obras foram editadas no estrangeiro.
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Descrigiao

Alice Vieira nasceu em 1943 em Lisboa. £ licenciada em Germénicas pela Faculdade de Letras da Universidade de
Lisboa. Em 1958 Iniciou a sua colaboraclio no Suplemento Juvenil do Didrio de Lisboa e a partir de 1969
dedicou-se 30 jornalismo profissional. Desde 1979 tem vindo a publicar regularmente Iivros tendo, actuaimente
editados na Caminho, cerca de trés dezenas de titulos.

Recebeu em 1979, 0 Prémio de Literatura Infantil Ano Internacional da Crianca com Rosa, Minha Irmd Rosa e,
em 1983 com Este Rei que Eu Escolhi, 0 Prémio Calouste Guibenkian de Literatura Infantil e em 1994 o Grande
Prémio Guibenkian, pelo conjunto da sua obra. Recentemente foi indicada pela Seccio Portuguesa do 1BBY
(International Board on Books for Young People) como candidata portuguesa a0 Prémio Hans Chistian Andersen.
Trata-se do mais importante prémio internacional o campo da iteratura para criangas e jovens, atribuido a um
autor vivo pelo conjunto da sua obra.

Alice Vieira ¢ hoje uma das mais importantes escritoras portuguesas para Jovens, tendo ganho grande projeccso
nacional e Internacional. Varias das suas obras foram editadas no estrangeiro
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FASE Il - Desenvolvimento (Design)

II Fase- 1Mai a 15 Jun

™ Design Leitor
W Design Autor
Design Administrador
M Revisdo funcionalidades e usabilidade
M Novo Layout

Figura 20- Esquema Fase II

De: 1 a 15 Mai

O que foi feito nestas semanas

— Reuniao de revisao de funcionalidades e visual design
— Pesquisa criativa para novo layout
— Pesquisa para categorias de livros

— Assisténcia de uma formacdo em usabilidade

— Observacoes

— A analise pelos elementos da Tangivel resultou em algumas mudancas estruturais, de
interaccao.

— Desenvolvimento de um novo layout

Nesta altura houve uma reunido com a equipa da Tangivel para ser analisado o trabalho até a
altura. Na pagina de detalhes do livro foi sugerido uma optimizacdo do espaco utilizado. A
pagina de adicdo de livros foi simplificada em relacdo ao numero de tarefas, nos prototipos
estava definido que o autor teria de escolher os modulos que iria utilizar (exercicios,
glossario, referéncias) sendo redefinido que o autor teria todas essas opcoes disponiveis e ia

adicionando o material conforme melhor se conviesse.

Os paradigmas de interaccdo do Glossario, Referéncias e Errata simplificaram-se a
semelhanca da edicao da Bibliografia, ou seja, a alteracdo e adicao desses dados é feita

através de duplo click na propria pagina em que o utilizador se encontra. Na pagina do autor, o
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modo de edicéo de fotos foi optimizado com uma pagina que nos mostra todas as fotos do autor sem ser

necessarias setas de navegacao, o que facilita a visualizacao e ordenamento das imagens.

De: 16 a 30 Mar

O que foi feito nestas semanas

— Implementacao de uma nova versao de visual design com novos conceitos de
interactividade

—  Conclusao do blogue e forum

Observacoes

— Conclusao de um novo layout

Para o novo layout foi feita pesquisa criativa, e desenvolvidas varias sugestoes de design.

Comecou por ser desenvolvida a sugestao a abaixo visualmente semelhante a marcadores.

Ol4, Sara Oliveira! Sair portugués «
o i
myBU 0K space inicio livros autores L
De Sara Oli Economia e Finangas Pablicas
Da teoria a pratica Edigio)
1545

Book Detalls

g 2 Edigbes Aimedina

/ | Ano 2011 | 1SBN 12599856321 = Paginas 163

GEORGE DEWELL :

Sinopse

Nesta edicdo, para além da actualizacdo de informac3o, inclui-se um
capitulo adicional (Capitulo 16) sobre A Crise Econdémica e Orgamental
2009-2015(?) que coloca um conjunto de problemas e de exercicios
simples que permitirdo, a quem os fizer, perceber muito do que explica a
situagdo actual. O livro acompanha, com resumos dos capitulos, topicos de
reflexdo e exercicios, 0s quinze capitulos do manual tedrico Economia e
Finangas Publicas (Pereira, Afonso, Arcanjo e Santos, pela Escolar Editora),
cuja 4.2 edicao actualiza a informagao sobre o sistema fiscal portugués, o
processo orgamental, as contas das administragdes pablicas e apresenta o
novo quadro orgamental da Unido Europeia.

:

Figura 21- Detalhe Versdo 2 do design
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Para depois permanecer a Ultima versdao mais estilizada e limpa, apresentada nas

seguintes.
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Biografia @

Alice Vieira nasceu em 1943 em Lisboa. E licenciada em Germdnicas pela Faculdade de Letras da
Universidade de Lisboa. Em 1958 Iniclou a sua colaboragdo no Suplemento Juvenil do Didrio de Lisboa e a
partir de 1969 dedicou-se ao jornalismo profissional. Desde 1979 tem vindo a publicar regularmente livros
tendo, actualmente editados na Caminho, cerca de trés dezenas de titulos.

Recebeu em 1979, o Prémio de Literatura Infantil Ano Internacional da Crianga com Rosa, Minha Irm3 Rosa
e, em 1983 com Este Rel que Eu Escolhi, o Prémio Calouste Gulbenkian de Literatura Infantil e em 1994 o
Grande Prémio Gulbenkian, pelo conjunto da sua obra. Recentemente foi indicada pela Secgdo Portuguesa
do IBBY (International Board on Books for Young People) como candidata portuguesa ao Prémio Hans
Christian Andersen. Trata-se do mais importante prémio internacional no campo da literatura para criangas
e jovens, atribuido a um autor vivo pelo conjunto da sua obra.

Alice Vielra é hoje uma das mais importantes escritoras portuguesas para jovens, tendo ganho grande
projeccdo nacional e internacional. Varias das suas obras foram editadas no estrangeiro.

Tangivel 2012

Sobrends  Contacte-nos  Termose Condigdes  Posvia de privacidade

Figura 22- Detalhe Versdo final do design
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Sinopse

Nesta edicdo, para além da actualizagdo de informagdo, inclui-se um capitulo
adicional (Capitulo 16) sobre A Crise Econémica e Orgamental 2009-2015(?) que
coloca um conjunto de problemas e de exercicios simples que permitirdo, a
quem os fizer, perceber muito do que explica a situacdo actual. O livro
acompanha, com resumos dos capitulos, topicos de reflexdo e exercicios, 05
quinze capitulos do manual tedrico Economia e Financas Publicas (Pereira,
Afonso, Arcanjo e Santos, pela Escolar Editora), cuja 4.2 edicdo actualiza a
informag@o sobre o sistema fiscal portugués, o processo orgamental, as contas
das administragdes publicas e apresenta o novo quadro orcamental da Unido
Europeia.

Nuno Figueira | Qua, 8 Jun 2011, 03:32¢ oo

Lorem Ipsum s simply dummy text of the printing and typesetting Industry. Lorem Ipsum has been
the industry’s standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley of
type and scrambled it to make a type specimen book.

Mario de de Fonseca Gomes | Qua, 8 Jun 2011, 03:300
Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been
the industry's standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley of
type and scrambled it to make a type specimen book.

Embora a 4.2 edicdo seja actualiza a informag3o sobre o sistema fiscal portugués, o processo
orgamental, as contas das administragdes plblicas e apresenta o novo quadro orcamental da Unido
Europeia, continuam a ter lacunas.

Comente este livro

qui 0 seu comentério

Tangivel 2012

Sobrends  Contacte-nos  Termos e Condigdes. Politica de rivacidade

Figura 23- Versao final do design,
detalhes do livro
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Figura 24- Glossario do livro

Blog | © adiconar noticias
Marco Gongalves

@0
de Almeida 2116y Sessiio de Autografos no Férum Coimbra

2011
Depois do dilivio na minha 12 sessio de autdgrafos este ano, na Feira
do Livro de Lisboa, decidi fazer um workshop com Moisés para aprender
a separar as dguas. Confesso que estava com alguma vontade

.. Mas que afinal val estar bom tempo. se,
‘Sobre 0 autor mesmo sabendo que ndo me vdo ver a separar as aguas, quiserem |&
Férum < aparecer e receber um autdgrafo, s3o muito bem-vindos. Domingo 15 as

2930 Grandes Noticias

2A% - Lancamento “O Ponto”

2011
Depois do diliivio na minha 12 sessdo de autdgrafos este ano, na Feira
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De: 15 a 30 Abril

O que foi feito nestas semanas

— Visual design pormenorizado da parte relativa ao autor

— Inicio visual design da parte relativa ao leitor

Observacoes

— Finalizacao do visual design relativo ao autor

— Desenvolvimento do visual design do leitor
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De: 1 a15 Maio

O que foi feito nestas semanas

— Continuacao da implementacao do visual design do leitor
— Criacao de mensagens de erro
— Revisao dos comportamentos visuais de alguns componentes

— Revisao do forum

Observacoes

— Foram revistos alguns componentes criados anteriormente, que resultou em re-

design do forum.

Apds a implementacdo do visual design do leitor, foram pensadas as mensagens de erro

revistos os formulario e repensadas alguns dos estados dos botdes do menu lateral.

Acerca dos formularios deve ser referido que sdo uma etapa importante uma vez que eles

permitem completar os objectivos principais da instituicao que gere o website ou aplicacao.

Segundo Wroblewski (2008) existem trés tipos de formularios; os relativos a uma comunidade
(redes sociais), com objectivos comerciais e por fim os produtivos com o intuito de efectuar
uma tarefa como o website de bancos. O formulario pode determinar se o website é eficaz ou
nao, uma vez que é o caminho para atingir o objectivo principal que no caso do My Book
Space € completar o registo dos autores. Outros formularios importantes nesta plataforma sao

os de informacao sobre os livros e informacao do autor.

Os formularios normalmente tém os seguintes componentes: etiquetas a indicar a informacao
a ser inserida na entrada de campos, as ac¢ées que sao os botées que permitem validar ou
anular tarefas, a ajuda, as mensagens de feedback que podem ser positivas ou negativas
relativamente aos dados preenchidos pelo utilizador e a validacdo que indica que os dados

apresentados pelo utilizador estdo em conformidade com os parametros aceitaveis.

Na construcao de um formulario é importante haver determinadas caracteristicas que podem
ser comparaveis a aproximacao entre as pessoas. Primeiro tem de haver confianga que surge
através da imagem do website, no logotipo, das informacbes e de como o texto do website
esta redigido. A partir desta altura a conversa tem de ser coerente seguindo uma ordem
natural, e agrupadas segundo temas semelhantes. Primeiro as perguntas mais comuns como

nome, para depois as mais complexas como telefone ou outros dados pessoais. Outra
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caracteristica importante é a aparéncia do formulario. E importante nao alterar bruscamente
a pagina do formulario em relacdo aos elementos visuais uma vez que pode deixar os
utilizadores baralhados, mas sera aconselhavel diminuir as distraccoes (como por exemplo
publicidade) mantendo exactamente o que é necessario. Outro elemento que vai determinar
a velocidade de preenchimento que pode significar completar ou nao esta tarefa é o
alinhamento. Sao conhecidos alinhamentos mais rapidos e outros mais lentos, e para varios
tipos de complexidade e intencdo. Os mais rapidos sao os formularios com o label acima do
campo a preencher que embora sejam mais rapidos ndao sejam aconselhaveis para formularios
extensos, logo depois o alinhamento a direita e depois o alinhamento a esquerda que é o mais
lento porque obriga a mais desvios no olhar. Formularios como o da adicao do livro foram
determinantes para a construcdo de todos os outros. No caso da adicao do livro foi preferivel
utilizar alinhamento a direita por o formulario ser relativamente extenso e por se adaptar
melhor ao layout dos restantes elementos. Para manter a coeréncia, manteve-se 0 mesmo

alinhamento para os restantes formularios do website.

portugués ~

my space nico iwros autores )

Figura 27- Mensagens de
erros pagina de registo

Nas imagens seguintes é possivel ver as diferentes alteracdes do forum, por ordem do mais

antigo até a versao final.

e
my space inicio fivros autores. P

Marco Gongalves de
Almeida

(+]

n Que anilise fazem do capitulo 2 do livro “A janela castanha” ?

n Discussio Geral

Figura 28- Forum
13 versao
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© Adicionar tema

Que andlise fuzem do capitulo 2 do liveo “A janela castanha” ?

Lorem Ipsum Is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the
Industry's standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer.
Publicado dia 6 Jun 2011, 09.30h

100 comentirios | ver todos

Anténio Salvador | 1h atris

Lorem Ipsum Is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lw-nlmmhllbﬂnmoom
industry’s standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer.

Figura 29- Forum 22 versao
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Que anilise fazem do capitulo 2 do livro “A janela castanha™ ?
Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry. l.n'!mlpﬂlnhsbemm.
industry’s standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer.
Publicado dia 6 Jun 2011, 09.30n (8 100 comentérios | ver todos
Anténio Salvador 1é 11 atrés | Maria Odivelas 1 21 atrés | Pedro Castro hé 3h atrés
e

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the

okjn industry's standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer... Ver mals
Discussiio geral
Lorem Ipsum Is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the
industry’s standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer...

Publicado & 1 més atrds 8 100 comentarios | ver todos
Anténio Salvador hé 1h strés | Maria Odivelas hé 2h atrds | Pedro Castro ha 3h atrés
p i

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the
okjn industry's standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer... Ver mais

Conhecem algum local para fazer apresentacies de livros onde seja possivel fazer
apresentagbes com power point?

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the
okjnindustry’s standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer...
Publicado & 2 meses atrds 8 S comentarios | ver todos

Anténio ha 1h atrés | 20 atrds | Pedro Castro hé 3 atrds
Lorem Ipsum [s simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the
okjn industry’s standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer... Ver mais
Discussiio geral

WIMBMMMGNMIMMMM Lorem Ipsum has been the
Industry's standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer...
Publicado & 1 més atrds i} 4 comentdirics | ver todos

Antdnio Salvador Qua 5 Maio | Maria Odivelas 1 21 atrds | Pedro Castro hé 3h atrids.
PRy

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the
okjn industry's standard dummy text ever since the 15005, when an unknown printer..

Ver mais
Discussio geral

WIWMBMWMMMWMIMMMMMY Lorem Ipsum has been the
Industry's standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer...

Publicado & 1 més atrds -Smmnum

Vitor Silva ha 1h atrds | Maria Odivelas hi 2h atras | Pedro Castro ha 3h atris
—

Lorem Ipsum Is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the
okjn Industry’s standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer... Ver mais

ver mals w

Figura 30- Forum final
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De: 16 a 30 Maio
O que foi feito nestas semanas

— Continuacao da implementacao do design do leitor
— Criacao das imagens predefinidas
— Criacao novas componentes gerais como pesquisa e tooltips de indicacao de erros

— Inicio implementacao do design do administrador

Observacoes

—  Conclusao parcial da etapa “design phase”

As imagens pré-definidas sao utilizadas em caso do autor nao ter adicionado a foto do livro, a

sua propria foto, ou em casos destinados a adicdo de outras fotos como no caso do blogue.

el

Figura 31- Imagens
pré-definidas

Index
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Figura 32- Detalhe
tooltip
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De: 4|15 Jun

O que foi feito nestas semanas

— Finalizacao do design relativo ao administrador
— Preparacéo do relatério

— Inicio home page

Observacoes

—  Conclusao da etapa “design phase”

Na parte relativa ao administrador houve paginas que mantiveram quase integralmente sendo
necessarias apenas pequenas alteracées no menu superior e saudacdo de entrada, outras
paginas foram completamente novas, adaptadas as funcionalidades do administrador.
Exemplo dessas novas paginas temos as da gestdao do website, como bloqueio de autores e

livros, adicdo dos mesmos, controle dos modulos usados pelos utilizadores, etc.

Na pagina inicial, o administrador tem a gestao da forma como as informacdes se organizam.
Tem a possibilidade de organizar os livros e autores, por popularidade e por ordem de registo.
O administrador também podera bloquear livros ou autores, adicionar autores, e gerir os

modulos dos utilizadores e responder a eventuais dividas dos utilizadores.
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Figura 36- Tarefa de bloqueio de autor do administrador
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FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentacao tedrica deu apoio ao desenvolvimento do projecto. Alguns conceitos foram
mais facilmente aplicados na pratica, outros trataram-se de informacdes de auxilio que
ajudaram no aprofundamento de conhecimentos pessoais acerca da area. O objectivo
principal deste projecto foi conciliar ao que foi chamado de necessidades emocionais, e

necessidades funcionais na interaccao com uma plataforma.

0 esquema da figura 37 representa o tipo de ligacdes entre os contéudos, sendo que o
tamanho dos circulos significa o nivel de aprofundamento do tema, e a semelhanca da cor

representa a ligacdo mais ou menos proxima dos conteudos.

As base tedrica deste projecto partiu de conceitos de Emotional Design, nomeadamente no
livro de Emotional Design de Donald Norman. Norman fala-nos de uma abordagem que

pretende complementar aspectos emocionais com usabilidade.

Para tal desenvolveu-se os conteldos relativos a Emocgdes e Usabilidade com peso
semelhante (que no esquema reflete-se no tamanho semelhante dos circulos). Como
principais linhas de trabalho, ou seja ferramentas que permitiram a passagem desses

conteldos para a pratica foram os arquétipos e a metodologia “User Centered Design”.

Personas

" Emotional Design
P Mivel Visceral
Ep Arquetipos
pessoais

/

decisio Metodologia “User
Centered Design”

Principios humanos comuns
simetria, formas arrendondadas,
procura de padries,

regra de oure, atencdo limitada,
percepcgao, et

Figura 37- Esquema Fundamentagao
tedrica

Com o objectivo de aprofundar as questées da emocao foram estudadas a estrutura do
cérebro, emocgdes primarias e secundarias, motivacdo, atitudes. As personas (representada a
azul mais claro) tratam-se de uma etapa da metodologia de “User Centered Design” e acabou
por ser uma ponte entre as necessidades funcionais e necessidades emocionais segundo o tipo

de utilizador.
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1. USABILIDADE

1.1.Conceitos de usabilidade

A usabilidade nasce da preocupacao de criar uma linguagem clara e eficiente na interaccao

homem-tecnologia, partindo de principios ergonomicos. Actualmente encontra-se em franca

expansdo uma vez que estamos rodeados de sistemas tecnologicos que fazem parte no nosso

dia-a-dia.

“A usabilidade ¢ um atributo de qualidade dos produtos que permite aferir se uma

interface com o utilizador e facil de utilizar.” Nielsen (2006, p.43)

Esta area de actuacdo é manifestamente importante, para o desempenho de variadas tarefas,

sendo potenciadora de eficacia e satisfacdo. A usabilidade tem por objectivo desenvolver

essas mesmas dimensdes sendo medidas através de componentes como aprendizagem,

memorizacao e robustez. Nielsen (2001)

Aprendizagem resume-se a facilidade de utilizacdo no primeiro contacto do

utilizador com a plataforma de desempenho de funcoes.

Eficiéncia tem por objectivo melhorar a rapidez de execucdo de tarefas apos o

utilizador se tornar experiente.
Memorizacao trata-se da facilidade em efectuar tarefas apds um tempo de auséncia.

Robustez destina-se a medicdo de erros feitos pelo utilizador. Quantos erros sao
cometidos e quao severos eles sao? Em caso de erro qual a capacidade de recuperacao

do sistema?

Satisfacdao desenvolve o nivel de agradabilidade do sistema.

Para atingir esses objectivos a usabilidade tem alguns principios essencias:

Visibilidade ajuda na construcao de um modelo mental, assim como possibilita o

utilizador de prever o resultado das suas accoes no sistema

Acessibilidade permite encontrar a informacao rapidamente. Para isso, a melhor
forma é segmentar a informacao em pequenas parcelas e hierarquiza-la de forma
coerente. Exemplos disso serao a divisao por seccdes, numeracao de paginas, codigos

de cor, tipologia de letra, etc.

Legibilidade facilidade de leitura traduzida em utilizacao da fonte adequada com
suas variantes italicas, bold, assim como maior ou menor corpo de texto e contraste

figura/fundo.
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— Linguagem adequacado da linguagem ao contexto e tipologia de utilizador. Frases

curtas e bem estruturadas.

Assim, como temos requisitos essenciais a boas praticas no que diz respeito a interfaces,
existem elementos perturbadores que afastam utilizadores no caso de websites, e
desmotivam e dificultam a execucdo de tarefas. Jacob Nielsen, refere varios entraves a boas
praticas de utilizacdo, tais como redundancia da informagdo onde o mesmo elemento
repete-se, levando a mesmas paginas de navegacdo, mau posicionamento e organizacdo da
informacao, alteracdo de convencdées em web, inadequacdo da informagdao em titulos
demasiado extensos ou complexos, etc.

Outro autor especializado em questdes de usabilidade é Donald Norman, onde no seu livro
The design of everyday things oferece-nos alguns exemplos do dia-a-dia de coisas que as
pessoas tém dificuldades a usar e que deveriam ser faceis, como portas, torneiras, varios
tipos de manipulos, etc. Os conceitos gerais que Norman aborda sao: affordances, restricdes,

mapeamentos, feedback, visibilidade e modelos mentais.

— Affordances refere-se a propriedades percebidas e propriedades efectivas de como o
objecto funciona. Ou seja, sao as pistas fisicas, geralmente pistas visuais, contidas do
objecto de como este pode ser utilizado, sem qualquer tipo de instrucao. Em relacao
a affordances nas interfaces um exemplo é o que pode ser o que é clicavel ou nao,
um botdo tem de parecer clicavel e elementos estaticos ndo devem dar essa
sensacao, os links deverdao estar claros, e de preferéncia seguirem a convencéo
habitual. Um exemplo de dificuldades em relacao as affordances no mundo fisico sdo

as portas em relacao a que sentido se abrem, se devem ser puxadas ou empurradas.

— Restrigées indicam-nos que accoes podemos fazer ou, pelo contrario, accées que nao
podemos fazer. Mostrando que accoes estdo disponiveis ou ndo, limitam as escolhas

€ orientam-nos para as formas de utilizacao correcta.

Cortar
Copiar
Caolar

Alterar Imagem...

Hiperligacao...

Guardar como imagem...

Tamanho e Posicdo...

O FT e s Figura 38- Exemplo
restricdo
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Mapeamentos sdo a relacdo entre as accoes e os seus resultados visiveis. Deve-se
procurar criar mapeamentos naturais, por exemplo analogias fisicas e padroes
culturais, pois a sua compreensdao € imediata. Em interfaces este conceito pode
aplicar-se, por exemplo aos melhores locais e onde mostrar mensagens de feedback
quando se clicam em botdes ou links, usar cor verde para sucesso ou avancar,
aumentar o som de baixo para cima, ter loadings que rodam no sentido dos ponteiros

dos reldgios, entre outros.

O = O @ ®
K/ Figura 39- Exemplo

mapeamento

Feedback ¢ a indicacdo que uma accao foi realizada ou que um resultado foi ou nao
atingido ou esta ou nao a decorrer. Existe feedback imediato onde a relacao entre a
accado e o feedback é temporal, e o feedback obvio onde ha uma associacdo logica
entre a accao e o feedback. Quando o feedback é demorado, ambiguo, imperceptivel

ou nao natural é percebido como auséncia de feedback pelos utilizadores.

Visibilidade indica a relacdao entre as accdes desejadas e operacoes reais
(mapeamento); A relacao entre o que sucedeu e o que era esperado (feedback).
Falta de visibilidade (falta de pistas visuais) e visibilidade depositada (pistas

conflituosas e falsas) provoca dificuldade de utilizacao.

Modelos mentais ¢ a forma como a pessoa imagina como algo funciona mesmo antes
de a utilizar. Um modelo mental refere-se a mecanismos criados para prever accoes e
consequentes reaccoes. A construcao desse modelo mental vem da nossa experiéncia

pessoal e das pistas que o objecto nos da.
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1.2. Amostra de conceitos de Usabilidade aplicados no projecto

O conceito de mapeamento foi aplicado ao My Book Space onde a informacao da accao que se

pretende efectuar aparece, junto a zona onde essa accdo esta decorrer, visivel na figura 40.

Page Rodapé  Description References

an.jpg

1 Pikier The elementos of style (Allyn Bacon

a5 1 Pilier The elementos of style

Epistérm Epistemic  Epistémique Epistemischer

Errata (+]

Figura 40- Exemplo
mapeamento MyBookSpace

Na aplicacdo temos alguns exemplos de visibilidade. No menu é possivel ver qual dos
conteudos esta seleccionado e as outras opgdes disponiveis. O mesmo acontece na tarefa
principal desta pagina que consiste em:

1- Adicionar bibliografia, 2- Adicionar Livros, 3-Colocar uma foto de perfil

A opcéo selecciona (opccao 3) visualmente da-nos essa indicagao, e as restantes mostram-nos
que podem ser efectuadas. Neste caso mostrar que as restantes opcdes estao disponiveis
manifesta-se importante pois ao utilizador poderia pensar que apos ter efectuado uma das
accbes nao poderia voltar atras.

registo | entra portugués ~

my BIOK space inicio livros autores P
You chaose what do you want w read!

1 Adicione a sua biografia 2 Adicione os seus livros 3 Coloque uma foto no seu perfil

Foto perfil

A sma foto de perfil éimportante. para ser identificado pelos se leitotes

Adicionar uma foto

Tirar uma foto pela web cam

e e

Figura 41- Exemplo de visibilidade e
affordances MyBookSpace

Para exemplificar as affordances podemos considerar a imagem pré-definida (figura 41) de

um utilizador, que nos indica que o autor ainda nao tem uma foto dele no seu perfil.
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O feedback pode ser exemplificado na pagina de adicao de livros, figuaras 42 e 43.

Summer Bridge sair portugués ~
BYOK .
my[3. 50 space nico iros - pesausar B
You choose what doyou wantto reach
Adicione a sua biografia Adicione 0s seus fvros 3 Coloque uma foto no seu perfil
A processar os seus dados. ..
Summer Bridge sair portugués ~
B YK F
my D AJMspace inicio vros autores Pesqubar 3

You choose what do you want to read!

Fotografias | Summer Bridge

Detalhes © adiconar foto
Férum
Blog i il
SEELE 1 il
CHAT % st ng!‘*‘“
e

1 Hlogophy = B2l Craer
e *ér e
Textbooks'

De momento ndo existe
utiizadores 3 ver as suas
paghas

‘»—_,

® Ficar offine

Tangivel 2012 Sobrenés  Contacte-nos  Termos e condicdes  Politicas de privacidade

Figura 42 e 43- Exemplo de
feebback MyBookSpace
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1.3.Testes de usabilidade

Tendo em conta estes principios e outros aqui nao inumerados, existem varias formas de
melhorar um sistema. As razoes sao varias dependendo do objectivo do sistema que se quer
melhorar. Vao desde garantir que as pessoas acedem aos websites e nao desistem, por nao
perceberem como funcionam ou ndo encontrarem o que procuram, ou a nivel mais interno
para aumentar a produtividade e eficacia dos trabalhadores reduzindo os custos para as

empresas.

Existem entdo varias formas de melhorar um sistema e para isso o mais importante é
coompreender as necessidades, expectativas, dificuldades e objectivos das pessoas que
utilizam as interfaces. Para conseguir entende-las, um dos melhores métodos sao os testes de
usabilidade. Existem varios tipos de testes de usabilidade, sendo o objectivo em todos eles
monitorizar os utilizadores a fim de facilitar a experiéncia de uso. Isto resulta na
Identificacdo de problemas de usabilidade, no conhecimento da severidade dos problemas,
ou seja, perceber o impacto dos problemas de usabilidade do produto (quer pela frequéncia,
pela gravidade dos danos, pela degradacao da produtividade, pela sua irreversibilidade, etc.),
e na obtencao de recomendacgdes, ou seja, como resolver os problemas sem introduzir novos
problemas de usabilidade? As recomendacbes variam entre orientacoes gerais e desenhos

concretos da interface com a solucao recomendada. (Nielsen, 2001)

De entre os varios, os mais comuns, por exigirem menos meios monetarios e por serem
flexiveis em relacdo ao que se quer testar na interface, sdo os testes informais. Estes sao
também os mais realizados pela Tangivel. Os testes devem ser realizados o quanto antes, mas
podem ser realizados em todas as fases de desenvolvimentos testes idealmente devem ser
realizados a utilizadores reais da aplicacdo, se ndo for possivel pode ser realizado a

utilizadores semelhantes aos utilizadores reais.

ApOs os preparativos, pode-se iniciar a realizacao dos testes. Estes decorrem individualmente
(um utilizador de cada vez) sempre na presenca de um moderador e um observador. O
moderador contextualiza o utilizador e vai-lhe colocando as tarefas e serem realizadas, o

observador vai anotando todos os passos quanto possivel do utilizador.

Por fim os resultados de todos os utilizadores sao analisados, os problemas sao identificados e
classificados quanto a sua severidade. A partir desta altura, podem comecar a ser criadas
solucdes de acordo com as informacdes obtidas. Os testes de usabilidade devem voltar a ser
feitos, para as solucdes encontradas serem refinadas até a maxima eficacia da plataforma.
(Rubin & Chisnell, 2008)
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1.4. Metodologia User Centered Design

Para que as melhorias sejam efectivas, ha uma série de metodologias de ajudam os
especialistas de usabilidade a desenvolverem solucdes de usabilidade nas interfaces. A 1SO
9241 é uma metodologia incluida na Organizacao Internacional de Normalizacao, e é aplicada
em ergonomia e Interaccao Humano-Computador. Essa normalizacdo tem o objectivo de
estabelecer de uma norma técnica, que pode ser um padrdo de especificacdo, um método de

teste padrao, de definicdo padrao, ou o procedimento padrao.

A metodologia User Centered Design € um conjunto das varias normalizacdes existentes
dentro da ISO 9241 que tem por objectivo integrar deste o inicio o utilizador no projecto a
desenvolver. E uma metodologia bastante ampla uma vez que é rica em informacdes que
abrange todos os aspectos de usabilidade, incluindo hardware, software e processos de
usabilidade. Através da orientacao desta metodologia podem ser projectados uma locais de
trabalho, avaliacdo de displays, definicdo de métricas de usabilidade, avaliacdo de uma

interface grafica, teste de varios objectos etc. (Travis, 2003)

Esta metodologia tem trés fases principais: Analise, Design, e Implementacao esquematizada
da figura 44.

Analise Design
Meet with key stakeholders to Design concepts and metaphors
set vision Interactive prototypes
Create user profiles Usability testing o
Competitive analysis Develop screen flow and navigation
Personas mode _
Paper prototyping Expert evaluation

Guidelines and standards

Implementacao

Usability testing

Expert evaluation Figura 44- Esquema
Accessibility evaluation “User Centered
Guidelines and standards Design”

Help and Manuals

Esta metodologia ndo tem de ser aplicada na integra, antes pelo contrario devem ser
escolhidas as etapas que melhor se adequam e sao importantes para cada projecto.
Assim de seguida, estao apresentadas as tarefas efectuadas, com uma pequena descricao do

que se tratam e como foram aplicadas sempre que se mostrar necessario.
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Analysis Phase

v

Design

Meet with key stakeholders to set vision

Entrevistas com stakeholders (gestor de projecto, responsaveis de unidade, etc), que
possam trazer para a mesa as linhas mestras estratégicas do projecto, a clarificacao
dos objectivos, a definicdo do publico-alvo, etc.

Include usability tasks in the project

Consiste na escolha das tarefas desta metodologia mais pertinentes para cada
projecto.

Assemble a multidisciplinary team to ensure complete expertise

Esta etapa foi realizada pela empresa, que reuniu a equipa de desenvolvimento.

Develop usability goals and objectives
Conduct field studies

Look at competitive products

Trata-se de analisar aplicacbes que sejam concorréncia ao projecto em
desenvolvimento. Neste projecto, consistiu em analisar alguns websites que
ofereciam alguns servicos semelhantes ao My Book Space.

Create user profiles
Foi tracado o perfil do utilizador e personas, para ajudar a equipa de

desenvolvimento a compreender os utilizadores.

Develop a task analysis

Document user scenarios

Caracterizacao da realizacao de uma tarefa da aplicacao. Ajuda a prever que tipos de
dificuldades podem surgir na interaccao com a plataforma.

Document user performance requirements

Phase

Begin to brainstorm design concepts and metaphors

Iniciou-se a passagem dos conceitos da plataforma para o design.

Develop screen flow and navigation mode

Modelos de navegacao iniciados pela equipa de desenvolvimento de software do
projecto e revistos com toda a equipa da Tangivel.
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— Do walkthroughs of design concepts

v Begin design with paper and pencil

Foram desenhados os primeiros esbocos em papel.

— Create low-fidelity prototypes
— Conduct usability testing on low-fidelity prototypes

v Create high-fidelity detailed design

O visual design da plataforma comecou a ser desenvolvido.

— Do usability testing again
— Document standards and guidelines

— Create a design specification

Implementation Phase

— Do ongoing heuristic evaluations

v" Work closely with delivery team as design is implemented

Houve um dialogo constante na fase de implementacédo, para que aspectos de visual
design e navegacao fossem implementados da melhor forma.

— Conduct usability testing as soon as possible

Deployment Phase

A fase de lancamento nao se efectuou durante o periodo do estagio.

— Use surveys to get user feedback
— Conduct field studies to get info about actual use

— Check objectives using usability testing

Nao foi possivel a realizacao de testes, devido ao tempo e meios que estes requeriam. Foi
dado preferéncia ao desenvolvimento de visual design. Em fase posterior, irdo ser feitos
testes de usabilidade e possiveis refinamentos apos os resultados dos mesmos.

Pelo projecto ainda nao ter sido lancado ao publico a Ultima etapa "deployment phase” nao

foi efectuada.
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2. ARQUETIPOS

Os arquétipos emocionais sdo padrées comuns a cultura dos individuos. E através da
capacidade simbdlica humana, que ha reconhecimento de formas e imagens da realidade,
representando valores e ideologias intrinsecos em nds. Esses valores e ideologias estao
sempre presentes na psique humana trazendo “imagens de situacées ideais a um nivel mais
elevado de moralidade e virtudes” (Martins, 2007, p.6 ). E através desses padrées comuns que
se geram imagens arquetipicas. Um arquétipo trata-se entdo de um modelo universal ou
predisposicdo para caracterizar pensamentos ou sentimentos, uma tendéncia intrinseca e

inapta para sentir e assimilar coisas de determinada forma. (Boeree, 1997).

Ja muitos cientistas e fildsofos debatiam o tema dos arquétipos, estando neles incluidos
Platdo, mas foi o cientista Carl Jung o primeiro a trazer o tema dos arquétipos para area
cientifica da psicologia. Jung dividiu a psique humana em 3 partes, o ego que se trata da
parte consciente, o inconsciente pessoal, e o inconsciente colectivo que sao que sao

denominadas também como arquétipos. (Boeree, 1997)
Jung organizou os varios arquétipos em 5 categorias principais:

— 0O Eu, o centro regulador da psique e facilitador de individuacao;

— A Sombra, o oposto da imagem do ego, muitas vezes contem qualidades que o ego
nao se identifica, mas que as possui;

— 0O Anima, a imagem feminina na psique de um homem;

— O Animus, a imagem masculina na psique de uma mulher;

— A Persona, a imagem que apresentamos ao mundo, geralmente para proteger o Ego

de imagens (como uma mascara).

Dentro dessa divisao principal existem inumeras subdivisbes que podem ser feitas. Deste
sempre utilizados nos mitos e historias, e atualmente aplicadas em filmes, propaganda , e
conceitos de marca, os arquétipos tomam inimeras formas, sendo as seguintes umas das mais

notaveis:

— 0O da Crianca

— O heréi

— O Martir

— A Grande Mae

— 0 velho sabio ou Sabio

— A mulher/homem sabios velhos
— A donzela em perigo

— 0O Malandro
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O Diabo ou Satanas

O Espantalho
O Mentor

O Guerreiro

Os arquétipos sdo elementos importantes da psique humana e podem ser encontrados em
todas as nacodes, civilizacbes, e mesmo em sociedades tribais primitivas desde sempre.
(Cardoso, 2012) Os arquétipos nao se tratam de experiéncias tipicas interiorizadas ou
incessantemente repetidas, mas sim comportamentos empiricos com forca suficiente para se

repetirem de sociedade em sociedade. (Jung, 1942)

“Os arquétipos ndo sdo apenas impregnacbes de experiéncias tipicas,
incessantemente repetidas, mas também se comportam empiricamente como
forcas ou tendéncias a repeticdo das mesmas experiéncias. Cada vez que um
arquétipo aparece em sonho, na fantasia ou na vida, ele traz consigo uma
“influéncia” especifica ou uma forca que lhe confere um efeito numinoso e

fascinante ou impele a acdo.” (Jung, 1942, p.109)

Um arquétipo, através da sua capacidade de geral um modelo mental, é capaz de evocar
emocoes fortes no destinatario porque desperta uma ‘imagem primordial da memoria

inconsciente”. Cardozo (2012, p.4)

José Martins transpos os arquétipos na nossa psique para a marcas, explicando como as

emocoes mais profundas dos seres humanos podem ser trazidas para as marcas.

“No processo de formacgdo da marca, a emocdo actua na génese do desejo. A emocdo
mobiliza e valoriza a marca; o intelecto analisa e avalia se o desejo deve ser
realizado ou ndo, em funcdo das alternativas de satisfacdo de desejos e necessidades
do consumidor. A razdo olha as vantagens objectivas e os recursos individuais. A

emocdo altera o significado e o valor...” (Martins, 2007, p.106)

Associar a esséncia do objecto a emocao que existe no imaginario colectivo, é o objectivo da
metodologia baseada em arquétipos. Martins (2007) faz referéncia ao o publicitario David
Ogilvy que descobriu na década de 60, que as pessoas identificam as marcas com tracos de
personalidade como fazem nas para as pessoas a sua volta. Identificar as emocoes

caracteristicas € uma parte importante, mas nao é o suficiente para criar marcas bem-
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sucedidas, isso é alcancando associando as emocdes do objecto ao as emocdes existentes no

imaginario colectivo.

Segundo a metodologia apresentada pelo autor as emocdes devem estar na base de
desenvolvimento do produto. Em primeiro lugar devem ser identificadas as emocoes
associadas ao projecto a desenvolver, para depois ser identificado o arquétipo
correspondente, a partir dai desenvolve-se o espirito da marca e s6 depois o modelo de

negacio.
2.1. Arquétipos emocionais traduzidos em resultados graficos de interface

Os arquétipos trazem emocionalidade e identificacdo por parte das pessoas ao sistema ou

marca que lhe é apresentado.

Aliando caracteristicas de usabilidade essenciais a arquétipos que transmitam a
emocionalidade pretendida, o resultado grafico sera de grande qualidade e de uma
capacidade comunicacional capaz de gerar interesse. Com esta dualidade pretende-se criar

uma envolvéncia visual que gere bons resultados na utilizacao de interfaces.

Pretende-se por fim atender as necessidades funcionais e as necessidades emocionais do

utilizador.

“Os produtos sa@o criados para a tender as necessidades objectivas do consumidor,
mas as marcas s@o criadas para atender as necessidades psicoldgicas: s@o

fundamentadas em um significado emocional.” (Martins, 2007, p.107)

Os arquétipos que vao estar na base de desenvolvimento da interface serdo os arquétipos
descritos por José Martins, que estdo divididos em varias categorias. O autor fez um
mapeamento emocional, identificando 26 padrées basicos de arquétipos emocionais e
classificou-os por hierarquia: o instinto, a razdo, o ego, e o espirito. Cada individuo esta
ligado mais a uma determinada categoria, mas todos os reconhecem e identificam como o
mesmo arquétipo.

Busca do inconsciente, Idealismo

Expansao, Expressao, Lider visionario

Tribo-global, Sentimento césmico
Sensibilidade, For¢a de unido da humanidade

Auto-estima, I'm a star, Jogo do poder
O intimo, Equilibrio estético, Rebelde
Exaltacdo dos sentidos

Cenas coquidianas, Grande meta,
Formalizagao, Racionalizagao

Fluxo de energia, Posse, Ludico,
Guerreiro, Raiz, Socializagao Figura 45- José A
Martins (1999, p.45)

Instinto
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INSTINTO:

Fluxo de energia (perfeita harmonia com o universo. Os bens materiais nao sao importantes).
Nao existe diferenca ou hierarquia entre o grupo, o homem, a mulher, o mundo, o interior e 0
exterior. As pessoas aparecem em accao com gestos perfeitos como um sorriso espontaneo,

um salto de um penhasco, a adrenalina, etc. (Ex. Coca Cola - Alegria de viver, até 1995)

Ludico (mundo da fantasia, de super poderes, consciéncia da individualidade através da
brincadeira e da fantasia). A realidade transforma-se ao ritmo da imaginacao, e o mundo de

fantasia mistura-se com o real. (Ex. Disney, MacDonalds)

Raiz (necessidade de proteccao, carinho, afecto). Necessidade de criar raizes emocionais
para se enquadrar na realidade. Ligacdo ao seu passado, a tradicdo regional, aos

antepassados, a aldeia, etc. (Ex. Azeite Galo)

Posse (necessidade e busca da satisfacao do corpo, alimentagao, sexo, prosperidade, os
adornos, vida em familia como reis e zelo por esta). As necessidades sao fisicas e deseja-se
fortuna como Unico meio de satisfacdo pessoal e desvalorizam-se outros valores da vida. (Ex.

Giorgio Armani)

RAZAO:

Guerreiro (sobrevivéncia e luta). Restauro da dignidade, luta contra a opressdo. Lutar e
vencer as hostilidades por meio da forca, para conseguir respeito, seguranca e abrigo para si,
esposa € os amigos. Ser amado pelos oprimidos e por vezes perseguido pela policia. (Ex.

William Lawsons’s)

Socializacao (convivio, simpatia, bom humor). Desejo ou necessidade de fazer parte de um
grupo, procura de uma imagem de inteligéncia, simpatia, comunicacdo, alegria e humor

natural. (Ex. Sumol, Nestlé)

Cenas do quotidiano (reconhecimento e respeito dos papeis sociais, regras, punicoes,
utilidade, perfeicao e realizacao). O individuo conhece-se mal, vive bem com o trabalho e em
familia, procura aumentar a auto-estima através do seu bom trabalho na vida pessoal e
profissional. E exigente consigo e com a familia ao nivel da educacao, aprecia novelas, esta
atento a promocodes, economias, cupons de desconto e projectam-se em pessoas que

admiram.

Formalizacdo (obediéncia e apreco pela hierarquia e comando, julgamento dos

comportamentos, status social, regras morais, amor ao matriménio, honra e dignidade).

Estabelecer a conduta do convivio social e dos valores morais, distincao entre o bem e o mal.

Agir espontaneamente € uma fraqueza, o homem é chefe de familia, o almoco de domingo é
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importante para a familia. A casa de campo, ouvir e ver a chuva ou agua cair, jogar as cartas,
ver filmes ou BD de aventura ou policial, a madeira, a lareira, sabores intensos, valorizar a

disciplina familiar, social e politica.

Racionalizacéo (uso da ciéncia, tecnologia, quebra das regras e da tradicao). Necessidade de
explicar, organizar e planificar tudo, incluindo sé simbolos do status social. Livre da ilusdo
dos sentidos, certo da relacdo causa-efeito, uso da tecnologia, da matéria, tem seguranca,

ordem e conforto. (Ex. Lego, Philips)

Grande meta (procura da mobilidade na estrutura social, necessidade de desafios e
conquistas). Luta e concentracdo de esforcos num objectivo ou meta definidos, que depois

sao recompensados com reconhecimento social, aumento de salario ou promocéao.

EGO:
Auto-estima (descobrir-se e respeitar-se). Uma experiéncia narcisista que envolve o parceiro,
relacionada com a descoberta do corpo, da beleza, virtudes, roupa, lugares que aprecia,

oferecer-se um presente ou a pessoa amada. (Ex. Kellogg’s especial K)

Rebelde (quebrar regras e valores tradicionais, exigir respeito pela individualidade). Viver

segundo a sua propria vontade independentemente das regras da sociedade. (Ex. Pepsi-Cola)

intimo (afinidades com outros individuos). Descobrir ou reconhecer no outro o mesmo
sentimento que temos em nods. Os objectos nao importam, mas sim a relacdo que temos com

eles ou a sua simbologia. (Ex. O Boticario - o alquimista romantico)

Sou uma estrela (charme, atraccao, fama, adoracao da vida social e de casos amorosos).
Procura-se a fama através de uma actividade visivel e de uma personalidade espacial,

marcante, com charme, descontraida e confiante. (Ex.Gucci, revista Elle, Marlboro, Ferrari)

Equilibrio estético (viver com arte e requinte, conhecer bons vinhos, ambientes
requintados).Conhecer e valorizar a historia, vestir, beber, comer e viver com requinte e

elegancia. (Ex. Mercedes-Benz, Chanel, Impulse)

Exaltacdo dos sentidos (valorizacao das sensacoes corporais, do erotismo). O cheiro da terra,
o olhar sedutor, os sabores intensos, o contraste de cor, o desejo e a cumplicidade, a relacao

sexual. (Ex.Gess)

Jogo do poder (apreciacao de uma vida sofisticada e do poder, da seducao, dos jogos do
poder, das paixdes intensas). O fim justifica os meios. Obsessao em alcancar o topo da
carreira, do poder e da admiracdao sao justificacao para ultrapassar outros. (Ex.BMW,
Citibank, Vogue)
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ESPIRITO:

Busca do inconsciente (procura da esséncia, da verdade no relacionamento, da procura da
natureza selvagem e da psicanalise). Necessidade de uma realidade com mais significado,
simplicidade ao eliminar o supérfluo e artificial, reflexao sobre os valores, encontrar amigos,

alimentar-se de forma natural, ir ao teatro, a livraria, ouvir Jazz.

Idealismo (procura da verdade e da construcdo de uma nova sociedade. Procuram-se
condutas e accoes que alterem a realidade, as ideologias e crencas culturais. Resgatar a

sabedoria e o tipo de sociedade das civilizacdes antigas.

Expansao (desejo de romper expectativas sociais € cumprir um sonho, liberdade, viajar com
uma mochila e sentir o vento no rosto). Sentir-se independente, dono do destino, de decidir

0s proprios actos e viver os sonhos. (Ex. Levis)

Expressdo (encontrar o seu proprio caminho, ver na realidade e tecido social possibilidades
de se realizar criativamente). Entender o mundo como tecido social em mutacao onde o lugar
do “eu” esta perfeitamente identificado, o mundo esta repleto de oportunidades. Usar roupas
originais e confortaveis, reflectir transformacdes sociais, novos movimentos politicos,

artisticos e sociais. (Ex. Absolut)
Lideranga visionaria (construir a realidade, forca de vontade e fé para conseguir resultados).

Estratega inato que vé o mundo como um campo aberto a conquistar, tem uma visao global e
apontada para o futuro, esta em contacto com os detentores do poder, sensibiliza os outros

para um ideal comum. (Ex. Hugo Boss)

Tribo global (integracao, solidariedade, igualdade, o mundo pertence a todos). A relacao

entre as racas e diferentes sociedades. O sol, as cores vivas. (Ex. Benetton, Nike)

Sentimento césmico (o bem é percebido quando existe mal, a luz pela sombra, o éxtase pela
dor). O mundo ¢é aceite tal como ele é, nada é vulgar e tudo tem o valor e beleza por ser
como é. Todas as profissdes sdao igualmente importantes desde que sejam desempenhadas
com amor. A vida é um espectaculo do qual vale a pena participar. Pessoas sentadas na relva,

a céu aberto, a escutar e sentir a musica de um cantor, ominimalismo. (Ex. Sony)Espirito:

Sensibilidade (ver além do dbvio, olhar a natureza efémera do belo, da sensualidade, da
riqueza). A beleza que se vé exteriormente é o reflexo do interior, os objectos sdo efémeros

e sdo objecto de reflexao ou reflexo do desejo da evolucao da personalidade.

Forca da unido da humanidade (realizacao individual inimaginavel de feitos). O objectivo
comum ultrapassa os individuais através da unido e da compreensao da importancia do papel

de cada membro da equipa.
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2.2. Metodologia de criacdo de ligacao emocional

José Martins (2007, p.121) propde uma metodologia de trabalho para a marcas conseguirem
se relacionar melhor com os clientes de forma a estas se identificarem com os seus produtos.

A metodologia segue a seguinte ordem:

"1° Identificacao das emocdes associadas ao produto
2° Identificar arquétipos do produto

3° Espirito da marca

4° O painel de identidade da marca

5° Espirito de negdcio”

Primeiro faz-se uma seleccao de emocdes ligadas ao produto para chegarmos ao
posicionamento emocional da marca. Para esse fim, podem ser utilizadas as 360 emocoes
recolhidas por José Martins para cada arquétipo. Em especifico, para este projecto, foram
consideradas como emocdes mais relacionadas: modernidade, criatividade, individualidade,
bom senso, beleza e praticidade, inteligéncia, despojamento e autenticidade,

correspondentes ao arquétipo de expressao.

Seria possivel a utilizacdo de outros arquétipos como tribo global com as emocdes de
transformacdes da humanidade, integracao, internacionalizacao, a beleza das diferencas ou

sentido cosmico com aceitar os opostos, nada € vulgar, sentimento de comunhao.

Também podem ser escolhidas imagens que venhamos a associar com a marca para nos
facilitar o processo associativo. José Martins também sugere que este processo seja feito com
os consumidores em género de entrevistas, onde as pessoas possam criar associacdes com as
360 emocbes ou com as proprias imagens arquétipicas disponiveis no seu livro. Para além
deste exercicio associativo ao longo da entrevista sdo colocadas algumas perguntas que
ajudem a perceber os conceitos que o consumidor associa a marca. Isso também pode ser
feito com grupos de pessoas onde se possa discutir o imaginario da marca, como lugares,
personagens, atitudes etc. Todos estes métodos para chegar ao objectivo de encontrar as

emocoes mais identificadas naquela marca pela maior parte das pessoas.

A partir deste momento, devera haver condicoes para se afirmar qual o arquétipo mais
indicado para o produto. Podendo partir-se para o desenvolvimento da imagem e de que

forma esse arquétipo pode ser transmitido ao publico.

O espirito da marca € o que sintetiza o significado da marca. “O espirito dd a intencdo do
desejo, a direccdo do trabalho criativo, a identidade que faz o elo primdrio com o

inconsciente colectivo.” (Martins, 2007, p.110)
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Entre os possiveis arquétipos que podiam ser utilizados, o que se manifestou mais adequado
foi o da expressao, resultando nas associacoes de: pratica, auténtica e interactiva. Nesta
solucdo estiveram incluidos outros processos como o entendimento natural do projecto, e
seus objectivos assim como as personas, que desmistificaram o tipo de utilizador, e o que as

pessoas viriam a procurar neste tipo de interface.

Depois de encontrado o arquétipo € tempo de transmitir a imagem de forma a que ela
transpareca a sua esséncia. "Quando o consumidor vé a imagem arquetipica de um produto,
ele tem sentimento de autenticidade e simultaneamente a percepcdo de valorizacdo da
marca.” (Martins, 2007, p.114)

2.3. Na construcdo da marca

O processo de trabalho sugerido por José Martins ndo foi seguindo integralmente, apenas
foram identificadas emocdes associadas a plataforma baseada nos objectivos gerais e nas
personas, desenvolvidas na Fase | - Analise e contextualizacdo, deste relatorio, e

identificacdo do arquétipo mais indicado para este caso.

2.4, Arquétipo Expressao

Assim o arquétipo encontrado para o My Book Space foi o da Expressdo. Este arquétipo
caracteriza-se pelo sentimento de se individualizar de tornar-se (nico pelas suas
caracteristicas. Encontrar o seu proprio caminho, aceitar as diferencas sociais e ver nelas
oportunidade de se realizar criativamente. O mundo esta cheio de diversidade, cheio de
informacdes e cultura. A interaccdo de opinides diferentes é bem recebida e vista como
enrigquecimento pessoal. Sente-se envolvido e parte activa do mundo e esta preparado para se

realizar de forma auténtica.

Figura 46- Arquétipo Expressao
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2.5. Importancia das emocodes para a usabilidade

Os arquétipos trazem emocionalidade e identificacdo por parte das pessoas ao sistema ou
marca que lhe é apresentado. Aliando caracteristicas de usabilidade, a arquétipos que
transmitam a emocionalidade pretendida, o resultado grafico componentes funcionais e com
uma capacidade comunicacional capaz de gerar interesse. Com esta dualidade pretende-se
criar uma envolvéncia visual que gere bons resultados na utilizacdo de interfaces. Pretende-
se atender as necessidades funcionais e as necessidades emocionais do utilizador, numa
tentativa global, onde ambas as necessidades estao directamente ligadas ente si. Essa ligacao
advém do facto das "emocdes alterarem a forma como a mente humana resolve os
problemas”, alterando por essa razao a forma como o sistema cognitivo opera tal como
Norman (2004, p.18) defende.

“Um dos aspectos fundamentais da historia do desenvolvimento humano diz respeito
ao modo como a maior parte dos objectos que nos rodeiam acaba por ser capaz de
desencadear emocgles, fortes ou fracas, boas ou mds, conscientemente ou ndo. Alguns
objectos sdGo emocionalmente competentes por razbes evoluciondrias. Mas outros
transformam-se em estimulos emocionais competentes no curso da nossa experiéncia
individual.” (Damasio, 2004, p.63)

Como na citacdo de Antonio Damasio, Donald Norman subscreve que as emocgdes afectam as
nossas actividades diarias, acrescentando que a nossa performance criativa, entre outras é
alterada. Se tivermos descontraidos e felizes a nossa criatividade aumenta, assim como a
nossa capacidade de resolucdo de problemas. Entao a forma de tornar os sistemas mais faceis
de utilizar é promover a agradabilidade do produto ou sistema, trazendo ao utilizador
sentimentos positivos que possibilitem uma maior criatividade para todos os problemas que
essa utilizacdo possa trazer. Aquando de um erro por exemplo, num sistema informatico, é
mais provavel que o utilizador venha a repetir a mesma accao que levou ao insucesso da
tarefa em caso de stress ou ansiedade. Se este tiver com sentimentos positivos vera outras
hipoteses, resolvendo mais facilmente o problema tal como referido por Norman (2004).
Apesar desta constatacdo a usabilidade ndo deixa te ter uma importancia vital. Os
sentimentos gerados pela agradabilidade sao uma evidéncia de melhor funcionamento, mas
por vezes os sentimentos do utilizador pelo objecto sao sobrepostos pelos sentimentos
interiores de cada individuo em determinado momento, sendo sempre essencial ter em
atencao o desenvolvimento de usabilidade em todos os elementos projectados para o sucesso

de qualquer tarefa.
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3. Hierarquia de necessidades nas interfaces

Compreender o ser humano é um dos pontos-chave para desenvolver um design promissor e
que de facto sirva na plenitude os objectivos. Como tem-se vindo a observar, existem diversos
factores que desempenham um papel importantissimo nas nossas preferéncias, nas nossas
decisdes e consequentemente nas nossas vidas. A usabilidade esta na base de importancia, se
os utilizadores nao conseguem concluir a tarefa a que se propéem dificilmente passarao mais
tempo na aplicacao. (Walter, 2011) Depois de esta estar cumprida podemos passar para
outros patamares de desenvolvimento. Aarron Walter, no seu livro Designing for Emotions,
utiliza a hierarquia das necessidades humanas criada por Maslow, para identificar
necessidades e objectivos na criacdo de design de interfaces. Se as necessidades basicas como
alimentacao, e as consequentes de proteccao e sentido de pertenca, estivem cumpridas é
possivel passar para as de estima e auto realizacdo. Da mesma forma se as necessidades de
funcionalidade, confianca, e usabilidade, estiverem cumpridas pode-se passar a etapa de

agradabilidade e prazer.

Usavel

Confiavel
Figura 47- Hierarquia de

Funcional necessidades nas
interfaces (Walter, 2011)

Walter (2011) considera que a componente de um site ser agradavel esta a faltar. Para cobrir
essa variavel é importante se perceber o funcionamento do cérebro, emocdes e as razoes

porque um website é considerado agradavel, para além das questdes de usabilidade.
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4. A estrutura cognitiva do cérebro

O cérebro humano é particularmente complexo e foi evoluindo ao longo das varias centenas
de milhdes de anos. Morfologicamente o cérebro apresenta-se com uma estratificacdo de trés
niveis, que segundo Paul McLean e da teoria de “O cérebro trilinico” esta dividido em trés

partes, cada uma delas desenvolvidas através da evolucao historica.

Os nossos comportamentos sao geridos nao tanto pela parte ldgica do nosso cérebro mas sim
pelos outros cérebros mais antigos e mais pequenos. Isto € o mesmo que dizer que o que tem
mais influéncia nos nossos comportamentos é o reptiliano, seguido pelo limbico e por fim o

neo-cortex.

Segundo Carvalho (2009) o cérebro é formado por trés niveis, ou seja, o cérebro apresenta-se

como uma estratificacdo com trés niveis:

— Um primeiro cérebro ou paleoencéfalo denominado cérebro reptilico - esta parte do
nosso cérebro trata os movimentos coordenados e da respostas quando é pressentido
algum perigo, funciona como sistema de alerta a algum estimulo fora do normal, é a
sede dos instintos, regulador do sono, calor, movimentos cardiacos, glandulas
enddcrinas, centro controlador das visceras e outras funcdes, desempenha um papel no

comportamento e na atitude pessoal.

“Resumidamente, o cérebro reptiliano assume particular importdncia: na
sobrevivéncia do individuo ou da espécie; no controlo da respiracdo, batimento
cardiaco e metabolismo, no bem estar do corpo; nas condutas instintivas; nas funcées
sensorio-motoras; na criacdo de hdbitos e rotinas, nos gestos automdticos e
comportamentos esteriotipados; na defesa do territério ou manutencdo do espaco
fisico; nos rituais, na tomada de consciéncia e na definicdo de quando prestar

atencdo.” (Guerra, 2000, p.51)

— Um segundo cérebro ou sistema limbico - o cérebro da emocao é responsavel por
controlo das mensagens sensoriais, memorizacdo de curta duracdao, controla
comportamentos complexos: busca de comida, sexualidade. E responsavel pela
transformacdo de impulsos instintivos em comportamentos mais racionais, da-nos
emocoes para que possamos desenvolver rapidamente uma resposta apropriada a uma
nova situacao que encontremos, permite-nos desenvolver assim uma resposta emocional
através de reaccées quimicas que se dao no cérebro e na corrente sanguinea.
Proporciona-nos o sentimento do que é realmente importante, fazendo-nos evitar coisas

ou pessoas que nos magoam, assim como, fazermos coisas que sabemos fazer muito bem.
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“Resumidamente, o sistema limbico assume particular importéncia: nos sentimentos
e emocobes; na memorizacdo; na aprendizagem; na formacdo de imagens; no sistema
imunologico; em funcées de sobrevivéncia do proprio e da espécie; na filtragem de
informacdo segundo critérios afectivos- emocionais, no julgamento da experiéncia de
acordo com a dor e o prazer, nas respostas instintivas de fuga ou luta, na tomada de

consciéncia.” (Guerra, 2000, p.54)

— Um terceiro cérebro ou neocértex - o cérebro da razdo - o mais complexo - é a sede do
pensamento, permite-nos ter sentimentos a respeito de ideias, arte, simbolos,

imaginacoes.

“Estdo directamente ligadas ao neocortex: a capacidade de «pensar» e antecipar
acontecimentos futuros; a reflexdo, o pensamento abstracto; a tomada de
consciéncia; a memoéria funcional; o comportamento consciente e voluntdrio, ler
escrever; desenhar; o planeamento a capacidade inventiva; a criatividade na arte... e
ainda que actividade do neocortex depende de ndo serem postos em causa oOs

mecanismos bdsicos de funcionamento dos cérebros anteriores.” Guerra (2000, p.55)

= Lobo Parietal

' Lobo Frontal
® Lobo Temporal
® Lobo Ocipital
m Cerebelo

Figura 48- Estruturacao do
cérebro

Neste ponto da evolucdo o neocdrtex deu-nos uma consciéncia e um raciocionio logico que

nos permite resolver problemas e tomar decisées no seu contacto com o meio.
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Intermediate brain (paleopallium) 4 2
Limbic system Rational brain
¥ Neocortex (neopallium)
Emations

Intelectual tasks

Primitive brain (archipallium)
Self preservation, aggression

Figura 49- Tripartigdo no cérebro
5. Nivel visceral, comportamental e reflexivo

Esta estruturacdo do cérebro esta relacionada com as diversas actividades realizadas pelo ser
humano. Autores como Donald Norman, e Aarron Walter relacionam a estratificacao cognitiva
do cérebro com contelidos pertinentes para este estudo. Dao-nos a perceber que actividades
mais direccionadas com a area de estudo sdo efectuadas em determinadas areas, facilitando

o entendimento e futura actuacao em termos de design.

O cérebro humano é bastante complexo, o mais complexo do reino animal, com capacidade
para analisar o meio exterior através de diversos mecanismos que se complementam entre si.
Desde cedo que analisar e interpretar o meio exterior é sinonimo de sobrevivéncia. O nosso
cérebro aprendeu a analisar esses estimulos de diversas formas em diversas situacoes,
interpretando essas experiéncias a varios niveis a que Norman (2004) intitulou-os de nivel
visceral, nivel comportamental e nivel reflexivo, que vém a corresponder a estratificacao

anteriormente feita.

0 nivel de processamento visceral faz rapidos julgamentos para o que é bom ou mau, seguro
ou perigoso enviando os sinais apropriados para os musculos e alertas para o resto do cérebro.
Os humanos evoluiram para coexistir com outros humanos, outros animais, plantas e ambiente
externo com todas as suas alteracoes. Como resultado, nds estamos altamente aptos a
receber sinais do ambiente que sdo automaticamente interpretados pelo nivel visceral.
(Norman, p. 65) Este nivel reage entdo rapidamente as aparéncias. Em relacdo as paginas
Web, a reaccao visceral que os pesquisadores medem quando detectam tempos de reaccao
mais rapido é de 50 milissegundos. E crucial entender que as respostas afectivas instantaneas
sao inconscientes: pode levar alguns segundos ou minutos para se tornar consciente de sua

reaccao, particularmente num estimulo tdo complexo como uma pagina web.
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O nivel de processamento comportamental envolve os aspectos mais familiares de
usabilidade: ele responde a sensacdo de usar o website, a funcionalidade, a inteligibilidade
da estrutura e navegacao, e o desempenho global. A este nivel ndo interessa a aparéncia ou
0 que representa, apenas a performance é analisada. E de salientar que este nivel nao é
consciente, pelo que podemos ir a conduzir e a pensar a nivel reflectivo noutro assunto. Essas
accbes podem ser provocadas ou inibidas pelo nivel reflexivo ou pelo visceral, dai ser
importante a usabilidade intervir de forma a facilitar a percepcao a um nivel visceral assim
como conhecer o tipo de actividades e pessoas que poderao utilizar a pagina Web a um nivel

reflexivo, sendo possivel a previsdo de alguns comportamentos.

O processamento reflexivo de reaccoes € o nivel mais complexo e, aquele que mais varia,
devido a estarem nele integradas componentes como cultura, experiéncias pessoais,
educacao e diferencas individuais. O Processamento reflexivo, muitas vezes desencadeia
memorias e incentiva julgamentos pragmaticos sobre o valor global de estética e valor do que
um utilizador vé, sendo importante conhecer o plblico-alvo para prever e adaptar o design e
conteldos a esses utilizadores-tipo. Reacgoes afectivas podem levar um tempo relativamente
longo até chegar as camadas de processamento consciente, mas isso nao significa que as
reaccoes afectivas nao influenciam imediatamente. Na verdade, sdo os instantes iniciais, o
prazer pré-consciente de ver uma pagina bem concebida que perdura mesmo depois do

processamento reflexivo.

5.1. Interligacdo dos 3 niveis

Os trés niveis influenciam-se sempre uns aos outros. Quando a actividade se inicia no nivel
mais baixo, chama-mos de “bottom-up”, aqui estdo incluidos os estimulos nos varios sentidos,
ligados a percepcdo. Ex: barulho inesperado faz-nos olhar nessa direccdo. Quando a
actividade inicia-se no nivel mais elevado, chama-mos de comportamento “top-down”, este
comportamento ao contrario no “bottom-up” é iniciado pelo pensamento. Norman (2004,
p.25)

Tudo o que fazemos tem sempre componentes cognitivas e afectivas, as cognitivas para dar
sentido, afectivas para dar valor. Por vezes ha conflito entre os varios niveis, por exemplo
uma "musica discordante pode ser bonita”, assim como a “arte feia pode ser bonita", nestes
casos a parte reflexiva atribui-lhes valor superiorizando-se ao instinto visceral. Norman (2004,
p.87)

No caso inverso, quando num primeiro impacto gostamos daquilo que vemos, normalmente é
essa a impressao que permanece mesmo que a nivel de questdes mais profundas (analise que

vem do nivel reflexivo) ndo se venha a mostrar do nosso interesse. O efeito negativo gerado
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pelas nossas memorias nao supera o efeito positivo gerado pela percepcao positiva de uma
experiéncia (Norman, 2004). Isto acontece porque o tempo de reflexao para formacao de uma

opiniao racional nao foi dado, permanecendo primeiro impacto. (Damasio, 2010)

A nossa forma de guiarmo-nos pelo mundo, para questdes que nos surgem no dia-a-dia, muitas
vezes é mais baseada pelas emocdes do que pelo raciocinio. As emocdes funcionam através de
neuroquimicos que banham centros cerebrais especificos que alteram a percepcao, a tomada

de decisao, e o comportamento.
Mais especificamente essas alteracdes sao feitas através de neurotransmissores.

Um neurotransmissor faz o que esta implicito no nome: alterar a a forma como os
neuroénios transmitem os impulsos neuronais de uns para os outros (sinapse), fazendo
com que alguns neurotransmissores sejam activados e outros inibidos." Norman (2004,
p.25)

Esta classificacao dos varios niveis, feita por Norman no seu livro Emocional Design, teve por
base de um estudo conjunto com os seus colegas Andrew Ortony e William Revelle (2004), que
tinha o objectivo de facilitar o estudo no desenvolvimento de robots completamente

autonomos, tratando especialmente de modelos para tornar os robots emocionais.

Nesse estudo sdo considerados esses mesmos trés niveis de processamento, havendo apenas
uma alteracdo na atribuicdo dos nomes. O nivel visceral intitula-se de reactivo, e o
comportamental de processamento de rotina. Esses trés niveis seriam sempre analisados
perante trés dominios relativamente independentes, chamados, afecto, motivacdo, cognicao,
e comportamento. Afecto refere-se ao que o organismo sente, a um conjunto de valéncias
onde estdo incluidas emocdes, estados emocionais, sentimentos e preferéncias. Motivacéo € o
que o organismo precisa e quer, relacionado com tendéncia de se comportar de determinada
maneira, particularmente em procurar ou evitar determinados estados como satisfacao,
perigo ou tornar-se bem-sucedido. Através destas variaveis, um dos objectivos deste estudo,
e o que vai ser levado mais em consideracdo, € analisar o impacto do afecto nesses trés

niveis. Para facilitar serdo usados os termos por Norman (2004).

No nivel visceral, por apenas responder a estimulos que sejam relevantes a sobrevivéncia, €
considerado haver um proto-afecto e nao afecto na sua totalidade. A este nivel existem dois
tipos de abordagens gerais, a de aproximacao e a de afastamento, comandados por
mecanismos de activacdo ou inibicao. Funcionam como mecanismos de alerta ou de
interrupcao dos niveis superiores de processamento. Este nivel tem um espectro de
reconhecimento de padrdes que por ja estarem registados como anomalia ou acontecimento
seguro, quando a situacdo ndo esta dentro dos padrdes de estimulos, é enviada para o nivel

superior, o reflexivo. Para situacdes de respostas imediatas positivas estao por exemplo,
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caras sorridentes, ambientes amenos, sons ritmados, cheiros e gostos doces. Para respostas
negativas estao temperaturas extremas de calor ou frio, sons altos e discordantes, gostos
amargos, alturas, objectos afiados, etc. Este nivel tem uma restrita interpretacao do passado

e é comandado em maioria por registos biologicos (genéticos).

No nivel comportamental estdo incluidas o executar de todas as actividades bem consolidadas
a nivel da aprendizagem. As accoes neste nivel sao iniciadas pelo nivel visceral, ou pelo
reflexivo. O nivel comportamental é capaz de realizar processamento cognitivo automatico,
assim como processos cognitivos de percepcdo e categorizacdo, e processo basicos de
compreensao de linguagem, todos eles tratando-se de processos sem o controle da
consciéncia. Neste nivel ha um armazenamento de experiéncias, criado um modelo de
padroes reconhecidas como normais. Quando esse padrao é quebrado é detectado a este

nivel, mas ndo aqui interpretado, sendo essa interpretacao feita no nivel reflexivo.

O nivel reflexivo caracteriza-se por complexas estruturas representativas, assim como
modelos dessas interaccdes. Nelas estdo incluidos modelos mentais de objectos, animais,
outras pessoas e tudo o que possam interagir. Consciéncia, auto-consciéncia e representacao
das mentes de outras pessoas sdo outras caracteristicas do cérebro humano, levando a
sistemas sofisticados quer de cooperacao como de competicao. Os humanos sao capazes de
examinar os seus proprios comportamentos, e operacdes mentais, reflectir sobre eles, e
aprender com as conclusées, prever eventos futuros, planear, resolver problemas, e tomar
decisdes sobre o que fazer. Dependendo das capacidades de percepcao e analise, este nivel
reflexivo é capacitado de fazer alteracdes a ele proprio, assim como ao nivel comportamental

e visceral. E a este nivel que é possivel alcancar emocodes ricas e complexas.

A interligacao entre os diversos niveis, entre as nossas respostas automaticas e 0 nosso
sistema reflexivo, entre a nossa pré-disposicao biologica e a nossa aprendizagem, sdo vitais
para a nossa vida diarias e interaccdo com pessoas e objectos. Sendo também importantes
para o design. Através do conhecimento do nosso cérebro, o design pode se tornar mais
humanizado e com mais capacidade de ligacdo com pessoas. Para fazé-lo da melhor maneira,
utilizar os trés niveis de processamento, tendo em conta o que pode apelar a um pode nao
apelar a outro, ajuda a desconstruir e simplificar a abordagem. Dai ser importante
compreender e desenvolver o design para os trés niveis de processamento cerebral. Para além
disso, e para complementar os trés niveis do sistema, eles serdo conjugados com conteldos
como arquétipos que sao transversais a toda a humanidade. Procura-se consolidar entao, o
nivel visceral, a usabilidade, que é um dos temas principais deste estudo incluido no nivel
comportamental, e para consolidacao do nivel reflexivo, parte das personas (principalmente a
descricao da personalidade) e novamente com arquétipos que nos ajuda a passar no nivel
inconsciente das pessoas para associacoes a nivel reflexivo do design. Esquematicamente os

conteldos relacionar-se-ao da seguinte forma:
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Nivel visceral> aparéncia e primeiro impacto, atractividade - inato, julgamento rapido

e comum a maioria dos humanos> arquétipos

Nivel comportamental> experiéncia de uso, funcdes, usabilidade - pode ser treinado>

metodologia usabilidade

Nivel reflexivo> necessita de interpretacao e compreensao - influenciado pela cultura,

imagem de si, memorias, experiéncias> personas/arquétipos

6. Emocao nas varias estruturas
Interdependéncia do racional (nedécortex) e do emocional (sistema limbico)

O sistema limbico actual principalmente ao nivel nos sentimentos e emocdes, na
memorizacdo, na aprendizagem, na formacdo de imagens, no sistema imunologico, em
funcdes de sobrevivéncia. Ajuda na filtragem de informagdes, no julgamento da experiéncia
positiva e negativa, e nas respostas rapidas em que o instintinto prevalege, e influéncia e na

tomada de consciénciana acagdo a tomar.

Enquanto que o neocortex é o responsavel pela interpretacédo racional fazendo a ligacao das
emocoes com o que pensamos delas. Inclui a capacidade de pensar, refletir, pensar de forma
abstrata, a memorizacao funcional, leitura, escrita, desenho, planeamento e a capacidade
inventiva, criatividade, tomada de consciéncia e consequente pensamento consciente e
voluntario. (Guerra, 2000) A mente emocional e a mente racional quando funcionam em
perfeita harmonia, ddo-nos diferentes formas de conhecimento e guiam-nos através do
mundo. Goleman (1995, p.17) Pesquisas realizadas pelo neurologista Joseph LeDoux
mostraram que a amigdala pode exercer controlo sobre o que fazemos mesmo que o cérebro

tenha encontrado uma solucéo.

“Em estados emocionais positivos ou negativos, mas de pouca intensidade, o
nedcortex e o sistema limbico permitem ao sujeito uma resposta emocional baseada
na sua experiéncia adquirida, recorrendo a sua capacidade de: organizar, raciocinar,
estruturar (faculdade do neocdrtex) para dar uma resposta adequada, todavia se o
sistema limbico processa sinais de emog¢do mais forte como raiva, medo, ansiedade, é
inibida a funcdo de andlise e ponderacdo dos l6bulos pré frontais, dando lugar a
uma inibi¢do corticol e dando predomindncia da componente emocional” Guerra
(2000, p.124)
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6.1. Definicao de emocdes

Nesta investigacao as emocoes sao tidas em conta para o desenvolvimento da aplicacao,
fazéndo-se aqui um enquaradramento tedrio contrapondo algumas definicoes de alguns

autores.

A componente etimologica da palavra “emocao” deriva de e+movere o que significa “mover

para fora” ou “sair de si”.

Do ponto de vista neuroldgico, Damasio (2003, p.71), diz que “consiste numa variacdo
psiquica e fisica, desencadeada por um estimulo, subjectivamente experimentada e
automdtica e que coloca num estado de resposta ao estimulo, ou seja, “as emocdes sGo um

meio natural de avaliar o ambiente que nos rodeia e de reagir de forma adaptativa.”

Ja, Goleman (1997, p.310) refere: “..emocdo como referindo-se a um sentimento e aos
raciocinios ai derivados, estados psicoldgicos e bioldgicos, e o leque de propensées para a
accdo. Ha centenas de emocées, incluindo respectivas combinacées, variacées, mutacédes e

tonalidades”.

Pinto (2001, p.243) defende: “A emocdo é uma experiéncia subjectiva que envolve a pessoa
toda, a mente e o corpo. E uma reaccd@o complexa desencadeada por um estimulo ou
pensamento e envolve reaccoes orgdnicas e sensacées pessoais. E uma resposta que envolve
diferentes componentes, nomeadamente uma reaccéo observavel, uma excitacdo fisiologica,

uma interpretacdo cognitiva e uma experiéncia subjectiva”.

6.2. A importancia das emoc¢des

Emocao € um tema importante para quem tem necessidade de conhecer o comportamento
humano. As emocoes afectam as nossas actividades diarias e para que um acontecimento
tenha algum valor (o valor esta ligado a sobrevivéncia, que nos seres humanos esta ligado com
a qualidade dessa sobrevivéncia expressa sob a forma de bem-estar), tem de haver suficiente
emocéao, o cérebro apreende as imagens, os sons os odores e sabores que ficam guardados,

para serem recuperados na altura certa.

Tém uma funcao adaptativa e de ajustamento as situacdes. Sao formas rapidas de reaccéo a

acontecimentos e envolvem ainda uma avaliacao da situacao.

A nossa mente processa as imagens com maior ou menor destaque consoante o seu valor para

o individuo. E de onde vem esse valor?
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Chega-nos das disposicdes que orientam a nossa regulacao vital e do valor dado a todas a

imagens gravadas ao longo da nossa existéncia.

“E pois através das diversas experiéncias que vamos estimulando o nosso cérebro,
permitindo-lhe o seu proprio desenvolvimento. Essas vivéncias vdo estimular o
incremento das conexbes entre os neurdnios, potenciando a nossa aprendizagem e

capacidade de interaccdo com o meio”. (Guerra, 2000, p.65 )

6.3. Rotulos para as emogoes

As emocgGes primarias - Aquelas que sentimos na infancia, inatas, pré - organizadas
Jamesianas. Importancia do sistema limbico, nomeadamente a amigdala no processamento

das emocgdes primarias como o medo.

Damdsio define as emocbes primdrias as de base inata, pré organizada, que
dependem do sistema limbico onde a amigdala assume um papel de relevo que ndo
tem ai ntervencdo dos cortices pré - frontal e somatossensorial. (Damasio, 2000,
p.121).

As emocdes secundarias - As que sentimos em adultos e que se foram construindo sobre as

emocodes primarias.

Sdo aquelas que o sistema limbico por si s0, é incapaz de gerar, ja que exigem a
intervencdo dos cortices pré-frontal e somatossensorial, na medida em que
necessitam da informacdGo adquirida, de como tém sido efectuadas as respostas
emocionais no individuo para depois através do sistema limbico, desencadearem

respostas e enviarem sinais. (Damasio, 2000, p.122)
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7. Aregulacao das emocdes e dos sentimentos

Numa investigacdo sobre a duracdo das emocdes e dos sentimentos no cérebro, Damasio
(2010, p.158) refere:

“Através da magnetoencefalografia Rudrauf seguiu o tempo a partir de um estimulo
visual e 0 momento em que os sujeitos relataram os primeiros sentimentos, que foi
de quinhentos milissegundos (meio segundo), mas tendo em conta que em tempo
cerebral um neurdnio pode disparar em cinco milissegundos. Precisamos de duas
centenas de milissegundos para criarmos consciéncia de um padréo de percepcoes e

oitocentos milissegundos para processar um conceito”.

Com esta experiéncia Rudrauf provou que em “tempo cerebral” é um grande intervalo mas
que em “tempo mental consciente” ndo é muito. Precisamos de duas centenas de
milissegundos para de um padrao de percepcao e de setecentos ou oitocentos milisegundos

para processar um conceito.

8. As imagens mentais e as respostas emocionais

A maior parte dos seres vivos responde automaticamente com emocao a diferentes objectos e
acontecimentos, a natureza proporcionou-nos os mecanismos necessarios para regularmos a

vida sem que seja necessario, raciocinio ou qualquer espécie de consciéncia ou decisao.
Como é que sado reguladas estas respostas emocionais?

Através dos arquétipos emocionais, ou seja, modelos usados inconscientemente (para
optarem por alguma coisa, produtos ou servicos) as pessoas expressam os seus sentimentos

em relacao aos objectos que mais gostam e se identificam.

O ser humano capta, recria e molda a realidade através da formacédo das imagens e cenarios,
que depois de transformados em significados, cria uma representacao visual do mundo, que

nos chega através dos sentidos: visuais, auditivos, tacteis, olfactivos, psicoldgicos, emocoes.

Da quantidade de informacao que nos chega ao cérebro 75% é de natureza visual que vai ser

processada, interpretada e armazenada na forma de memoria. (Silva, 2004 )
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8.1. Mapas e imagens

Existe uma interaccao entre corpo e cérebro pois € verdade que a mente conhece o mundo
exterior (corpo) através do cérebro, mas é também através do corpo que o cérebro pode ser

informado.

Uma consequéncia do mapeamento do cérebro é a mente. Os padrées sdao aquilo que nods
sermos conscientes aprendemos como sons, texturas, cheiros, sabores, dores ou prazeres, ou
seja imagens. Essas imagens sdo mapas instantaneos do cérebro (dentro do corpo, a sua
volta, tanto concreto como abstracto, do presente e do que foi anteriormente gravado na

memoria. (Damasio, 2010)

8.2 Os modelos mentais

0 sistema cognitivo humano é caracterizado pelo tratamento da informacao simbolica. Quer
dizer que as pessoas elaboram e trabalham sobre a realidade através de modelos mentais ou
representacdes a partir de uma realidade. Estes modelos baseiam-se em factos incompletos,
experiéncias passadas, e até mesmo percepcoes intuitivas. Eles ajudam a formar accdes e
comportamentos, influenciam no que as pessoas prestam atencao em situacoes complicadas,

e definem a abordagem e resolucao problemas. (Weinschenk, 2011)

Esses modelos condicionam o comportamento do individuo, constituem a sua visdo da

realidade que é modificada e simplificada pelo que é funcionalmente significativo para ele:

— Experiéncias passadas que evoluem no mesmo individuo;

— Em funcao da sua aprendizagem que so € possivel através da memoria.

No campo do design, um modelo mental refere-se a representacdo de algo real que podera
ser um dispositivo, software, plataforma, etc, que uma pessoa tem em mente. As pessoas
criam modelos mentais muito rapidamente, muitas vezes mesmo antes de ter tido contacto
com eles. A construcdo desse modelo mental vem da sua experiéncia anterior com um
dispositivo similar, pressupostos que a pessoa tenha, a partir das coisas que ouviram os outros

dizer, e também a partir de sua experiéncia directa com o produto ou dispositivo.

Um modelo mental refere-se a mecanismos criados para prever o que o sistema vai fazer ou o

que devemos fazer com ele, e esta sempre sujeito a alteracdes.

O estudo dos modelos mentais em usabilidade é importante uma vez que facilita o
entendimento da aplicacao, tornando-a mais eficaz e confiavel. Donald Norman no seu livro

Design of Evereryday Things refere que todos os objectos tém trés imagens mentais, o modelo
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mental do designer, o do utilizador e a imagem do proprio sistema. A imagem do designer tal
como ele pensou, a imagem do utilizador ao contactar com o objecto e o do proprio objecto
gue vem das pistas que o objecto nos da como documentacao, instrucées. O utilizador tem de
interpretar todos os sinais que o objecto nos da como aparéncia, como opera, que feedback é

recebido, e também material como manual de instrucoes e publicidade.

A melhor maneira de o utilizador criar os modelos mentais correctos e dai o manuseamento
do objecto ser a correcta, € o designer aproximar o seu modelo mental com o do utilizador,
falando com os utilizadores, desenvolvendo protétipos e observando a interaccao das pessoas

com o objecto.

9. A Memoéria

A memoria investigada de uma perspectiva estrutural é constituida por varios sistemas

responsaveis pelo armazenamento e retencdo da informacgao:

— MCP - Memoria curto prazo - Esta memoria é limitada em termos do nimero de
itens armazenados, em termos da disponibilidade de recursos mentais para

executar as operacoes da MPC.

— MLP - Memdria longo prazo - E o sistema que armazena a informacao e

conhecimento durante longos periodos de tempo.

Pinto (2001, p.122) defende que a memoria episddica - “é¢ o sistema responsdvel pela
recordacdo consciente dos acontecimentos de uma vida inteira, referenciados em termos de
espaco e tempo.” Tulving (1985, p.387) definiu a memodria episdédica como a “recordacdo
consciente de acontecimentos pessoalmente vividos enquadrados nas suas relacbes

temporais, por exemplo: onde passei as ultimas férias, a escola primdria onde andei.”

Qualquer acontecimento suficientemente intenso e com valor é gravado, ou seja o cérebro
apreende essas imagens, odores ou mesmo saberes, e ira recuperar essas experiéncias na

altura necessaria. (Damasio, 2010)

A mente consciente formada por estruturas tao complexas com uma capacidade cada vez
maior de memoéria, raciocinio e linguagem cria os instrumentos de cultura e precede novas

formas de homeostase ao nivel da sociedade.
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Os seres humanos diagnosticam os seus limites homeostaticos através do processo
fundamental da consciéncia: os limites optimos expressam-se na mente consciente sob a
forma de sentimentos agraddveis; os limites perigosos mostram-se como sentimentos

desagraddveis ou mesmo dolorosos.

“Consciéncia é a capacidade de ter uma mente equipada com um dono, um eu que analisa o

mundo exterior um agente que parece a postos para accdo.” (Damasio, 2010, p.198)

Através do processo da memorizacdo uma mensagem é tanto mais percepcionada, tanto mais,
quando no momento do estimulo atencional for sentida a intensidade afectiva, ou seja

lembramos com mais precisao o que € para nos mais significativo.
9.1 Memoéria e emocao

Experiéncias emocionais provocam uma profunda marca na memdria de longo termo. Nos
geramos emogdes e gravamos memorias no sistema limbico, uma coleccao de glandulas e
estruturas no cérebro na massa cinzenta. Jonh Medina releva a ciéncia por detras da relacao

entre emocao e memoria, como cita Walter (2011, p.12):

"Emotionally charged events persist much longer in our memories and are recalled
with greater accuracy than neutral memories How does this work in our brains? It
involves the prefrontal cortex, the uniquely human part of the brain that governs
“executive functions” such as problem-solving, maintaining attention, and inhibiting
emotional impulses. If the prefrontal cortex is the board chairman, the cingulate
gyrus is its personal assitant. The assistant provides the chairman with certain
filtering functions and assists in teleconferencing with other parts of the brain—
especially the amygdala, which helps create and maintain emotions. The amygdala is
chock-full of the neurotransmitter dopamine, and it uses dopamine the way an office
assistant uses Post-It notes. When the brain detects an emotionally charged event,
the amygdala releases dopamine into the system. Because dopamine greatly aids
memory and information processing, you could say the Post-It note reads “Remember
this!” Getting the brain to put a chemical Post-It note on a given piece of
information means that information is going to be more robustly processed. It is

what every teacher, parent, and ad executive wants."

A razao pela qual a emocao e memoria estdo tao ligadas € por tratar-se de um mecanismo de
sobrevivéncia. Lembrar-se de experiéncias negativas e positivas ajudou-nos a evoluir
enquanto espécies. Na construcdao de uma ligacdo nos bebés com os pais, ha libertacao de
neurotransmissores que nos fazem acalmar. Pelo facto de diversas vezes enquanto o bebe
chora ser lhes oferecer comida, fraldas frescas ou atencao dos pais, deu-se uma

aprendizagem positiva, criando-se uma ligacao emocional. Um feedback semelhante ocorre
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no design de interfaces. Estimulos positivos criam ligacdo com os utilizadores, que faz parecer
que com que se esteja a conversar com um amigo ou na presenca de um confidente de
confianca. Websites como o wufu transcendem a usabilidade e criam uma experiéncia
agradavel. Walter (2011)

10. Motivacao

A motivacdo € uma resposta aos comportamentos humanos, muitas vezes nem os proprios
individuos sabem explicar porque agiram de determinada forma. Motivacdo significa
etimologicamente mover-se, implica um movimento para a accao. Uma pessoa faz isto e

aquilo por :

— Uma necessidade
— Um impulso

— Um desejo

— Um interesse

— Um instinto

De acordo com Nuttin (apud Pinto 2010) a motivacao € uma forca, uma energia que faz com
que o sujeito se movimente em direccao a um objectivo, a que o mesmo atribui um certo
valor, dependendo da natureza da necessidade. A motivacdo impele o individuo para um

comportamento e confere trés caracteristicas:

— Aforca
— Adireccao

— A persisténcia

A forca, a intensidade e a persisténcia do comportamento indicam o valor que o individuo

atribui ao objectivo. Pinto (2010)

Necessidade Impulsos

Desejo, motivo, incentivo (estado - Primarios, interno — deriva dos
interno de privagdo de alguma estados fisioldgicos e de situacdes
coisa). externas.

- Secundarios, externos — resultado
de aprendizagem. S3o aprendidas em
associacdo com os impulsos primarios.

Figura 50- Esquema impulsos e
necessidades. Pinto (2010, p.215)
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Impulsos tém varias funcoes:

— Homeostatico - reduzir a fome, etc

— Aversivo - evitar a dor ou mal-estar

— Exploratorio - tensdo para experimentar novos comportamentos
— Antecipatério - planear a satisfacdo de necessidades futuras

— Pausa - dar uma volta para passar o tempo
Segundo Pinto (2010, p.229),

“na teoria cognitiva, a motivacdo cria intencées e dirige o comportamento para
objectivos. Por outras palavras, o comportamento, é determinado pela maneira como
uma pessoa pensa e tem em conta as crencas, expectativas, objectivos e valores

proprios”.

E com base naquilo que vemos e sentimos ou seja através dos nossos sentidos: tacto, audicao,
paladar, visual que adquirimos a capacidade para nos situarmos e organizarmos as nossas
necessidades, nossas preferéncias, prazeres, principalmente através daquilo que vemos ou
seja através do sentido iconico vamos aperfeicoando o sentido de observacao e vamos

ampliando um instrumento de comunicacao.

11.Tomada de decisao

Para cumprir os objectivos dos websites, é importante persuadir o publico-alvo. Cada website
tem determinados objectivos como por exemplo, websites com objectivo de venda, com
objectivo de producéo, onde a preocupacao principal é a realizacao de determinadas tarefas,
como bancos online, ou websites de comunidade onde o principal objectivo é o aumento da

comunidade normalmente através do registo.

Sabendo o objectivo do website é necessario perceber o que leva as pessoas a tomar
decisdes, para isso € necessario compreender o processo de tomada de decisdao. Pode-se
pensar que a tomada de decisdo envolve apenas questdes racionais e logicas, é verdade que
elas sdo muito importantes, mas nesse processo esta sempre presente a influéncia das

emocoes. Daniel Goleman (1995, p.31) refere que ha um equilibrio no

“controlo emocional/racional sobre a mente; quanto mais intenso é o sentimento,
mais dominante se torna a mente emocional e mais ineficaz a racional. Trata-se de
um arranjo que parece decorrer de milénios de vantagem evolutiva em deixar as

emocoées e as instituicbes guiarem as nossas respostas instantdneas em situacbées que
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a nossa vida corre perigo, e em que fazer uma pausa para pensar poderia revelar-se
fatal.”

Em muitas circunsténcias, especialmente quando hd pouco ou nenhum tempo para
reflex@o, os sentimentos sdo de facto, constituidos pela percepcdo por um certo

estado do corpo. (Damasio 2010, p.108)

Um exemplo que retrata bem a importancia das emocdes nas decisdbes € o que Damasio
concluiu depois de observar doentes com graves lesdes da parte do cérebro relacionada com
as emocoes. Esses doentes nao conseguem tomar decisdes simples ou de cariz pessoal como
gue roupa usar ou que apartamento comprar entre um luxuoso ou um mais funcional. Até as
emocdes mais racionais dao-se sobe a influéncia de emocdes inconscientes. (Damasio, 1998)
Neste processo estdao sempre envolvidos sentimentos como auto-estima, status ou realizacao
pessoal, sendo impossivel para esse tipo de doentes tomar este tipo de decisdes. Por estas
razbes, José Martins defende que a motivacdo basica que leva as pessoas a criarem
sentimentos de preferéncia e criacdo de valor, como a escolha de uma marca ou decisao de
compra que foi chamada por Damasio de “personally advantageous decision”, é

maioritariamente emocional. (Martins, 2007, p.19)

Existe uma outra importante capacidade que decide a nossa relacdo com o mundo o modo
como o vemos. E a percepcao. Ha muito estudada, a percepcao permite-nos captar para
depois interpretar o mundo. Mas o processo é mais complexo pois é através da percepcao que

nos também tomamos decisées e fazemos escolhas, incluindo estilos de vida.

A cultura em que estamos inseridos faz-nos adaptar as suas regras, crencas, dogmas,
conceitos, etc. Somos influénciados pela cultura que recebemos, incluindo a educacéo. Isto é
especialmente relevante nos primeiros anos de vida, uma vez que esses exemplos vao

constituir a nossa personalidade e marcar os nossos comportamentos.

A percepcao leva-nos, através da aprendizagem, a estabelecer visbes do mundo proprias de

cada cultura, de cada comunidade e de cada familia. (Dondis, s. d.)
A tomada de decisao é suportada por duas vias complementares:

— A representacao das consequéncias das opcoes (fruto do raciocinio)
— A activacao da percepcao da situacao e consequente comparacao com

acontecimentos anteriores (fruto da emocao):
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O mecanismo automatico, marcador somatico, permite decidir eficientemente num curto

intervalo de tempo:

— Actua como um sinal de alarme automatico, sinal de perigo que decorreu de uma
escolha determinada;

— Aumentam a precisao e a eficiéncias no processo de decisao;

— Sao essenciais para limitar o espaco de decisao;

— Analise logica repetida;

- E aligacdo entre o tipo de situacdo e estado somatico (corpo);

— Actua como sinal de alarme ou sinal de incentivo.

“A hipotese dos marcadores somdticos veio esclarecer como conscientemente e
inconscientemente, os estados emocionais do passado geram guides automdticos
entre o sistema limbico e o cortex pré-frontal, fazendo com que a nossa capacidade
de decisGo seja fulminante que nos impele a optar por um determinado

comportamento”. (Guerra, 2000, p.140)

0 sistema neural situa-se nos cortices pré- frontais do nosso cérebro e é onde sado recebidos
os sinais de todas as regioes sensoriais. Estes sinais quer sejam originados pelas percepcoes
relacionadas com o mundo exterior ou por acontecimentos do corpo ficam marcados nesta
zona. Assim qualquer tomada de decisao depende do estado do corpo e o tipo de situacao.
(Damasio, 2010 p. 192)

Quando nos surge um mau resultado associado a uma determinada resposta a qualquer nivel,
sentimos uma sensacao visceral desagradavel. Como a sensacdo € corporal Damasio atribui o
termo técnico de estado somatico (em grego, soma quer dizer corpo) e porque o estado do

corpo marca uma imagem Damasio chamou-lhe “marcador” (Damasio, 2010, p. 185)
Qual entao a funcao do marcador somatico?

Essa sensacdo ou sinal automatico reduz automaticamente as opcoes dentro de um lote
pequeno de alternativas. Pode nao ser suficiente nalguns casos, mas concerteza que estes
“marcadores - somaticos” aumentam a precisao e eficiéncia do processo de decisdo. Avaliam

rapidamente a situacao a fim de escolher uma opcao:

— Ou funciona como um incentivo

— Ou inibe essa accao (nao gasta tempo sobre essa situacao

“ Em suma, os marcadores - somdticos sGo um caso especial de uso de sentimentos

que foram criados a partir de emocées secunddrias. Estas emocdes e sentimentos
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foram ligados, por via da aprendizagem, a certos tipos de resultados futuros ligados

a determinados cendrios.” (Damasio, 2010, p. 186)

“ A hipétese do marcador - somdtico vem reforcar a importdncia do papel das
emocoées e dos sentimentos, quer no que diz respeito a sua accdo consciente como
inconsciente. Os guides automdticos que vamos construindo ao longo da nossa vida
desempenham um papel crucial na rapidez de resposta e, inclusive, assumem um
papel preponderante nas nossas tomadas de decisGo, permitindo uma deteccao
automdtica das componentes menos relevantes de um dado cendrio. Permite-nos a
decis@o e a accao de afastamento em situacées negativas e a procura e atracc@o de
situacoées mais positivas.” (Guerra, 2000, p.133)

11.1. Marcadores somaticos ajudantes da tomada de decisao

"Damdsio designou por marcadores somdticos estes sentimentos corporais que guiam

a pessoa nas decisbes que toma e que aparecem sob a forma de impulsos limbicos
vindos das “visceras”. Tais marcadores seriam uma espécie de sinal de alarme
automdtico que nos chama a atencdo para a um potencial perigo ou punic¢do, ou nos
alerta para uma oportunidade excelente, tipo prémio ou reforco. Estes sentimentos
marcariam as nossas opcoes, face a decisées reais ou imaginadas e fariam apressar o
processo de decisdGo. Em contraste, as opcbes ndo marcadas somaticamente seriam
esquecidas no processo de tomada de decisdo, nGo alertariam na direccdo de uma
decis@o a tomar, e prendiam as pessoas a um ciclo vicioso intermindvel de avaliacdes
sucessivas sobre o custo - beneficio de qualquer tomada de decis@o.” (Pinto, 2010,
p.262).

0 sinal emocional marca opcdes e consequéncias positiva ou negativamente e reduz o espaco
de reflexdo e melhora a possibilidade de que a decisdo esteja de acordo com a experiéncia
que tivemos no passado dado que todos estes sinais emocionais tém sempre a ver com o
corpo, ou (soma). O sinal emocional aumenta a eficiéncia do raciocinio e aumenta também a
sua rapidez... Acabamos por intuir uma decisdo e po6-la em pratica, de forma rapida e

eficiente. (Damasio, 2010, p.173)
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11.2. Decisao intuitiva
As emocdes sao o desempate aquando de varias opcdes igualmente validas.

O design esta muito ligado as decisdes por instinto. Utilizando ferramentas comuns como,
layout, cor, linhas, tipografia e contraste nos contextos correctos, ajuda as pessoas a

consumir a informacao e facilitar as suas decisdes por instinto. (Walter, 2011)

Utilizar estas ferramentas, tendo por base o conhecimento do funcionamento do cérebro

humano pode facilitar decisdes que sao pela natureza tomadas dessa forma intuitiva.

Até porque segundo Norman (2000, p.138) refere

Simplificar, informar de maneira a que todos os nossos sentidos captem so6 ajuda a nossa

tomada de decisoes.

12. Atitude

“Perante, uma determinada situacGo, um individuo pode ter um comportamento
contextual, resultado da situacGo que vive naquele momento especifico, a que
chamamos um comportamento situacional. Perante uma atitude negativa relativa a
determinada situac@o tendem a evitd-la e a manifestar os comportamentos que s@Go
compativeis com esse afastamento, enquanto se tivermos uma atitude positiva
sentimo-nos impelidos a desenvolver comportamentos no sentido da sua polaridade.
Em resumo, quando temos uma atitude positiva relativamente a determinado
objecto, predispbe-nos a agir positivamente e com intensidade relativa a essa
atitude” (Guerra, 2000, p.206)

A atitude é formada por trés elementos:

1. Elemento cognitivo - crencas, informacoes, opinides, que ao longo da nossa

historia se foram desenvolvendo;
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2. Elemento afectivo emocional - emocdes e sentimentos manifestados na presenca

do objecto de atitude;

3. Elementos comportamentais - referem-se a uma predisposicao para accao.

“Os elementos cognitivos e emocionais influenciam-se mutuamente para originarem
uma determinada predisposicGo para accdo, ou seja da predisposicdo para agir de
determinada maneira. Dependendo da nossa forma de vida, na base de uma atitude.
Manifestamos comportamentos e tomadas de decisGo de acordo como nos sentimos
(positiva e negativamente) e nas crencas e opiniées que possuimos. Este tipo de

comportamentos e escolhas tém na sua base uma atitude.” (Guerra, 2000, p.206)

Para as interfaces estes trés elementos da atitude sao importantes, é o resultado pela qual o
utilizador toma determinado percurso da plataforma ou pelo contrario nao dispende tempo
nenhum nela. Tanto o visual design como o facto de ser uma interface usavel influenciam no
comportamento dos utilizadores. Um destaca-se pelo nivel visceral, outro pelo
comportamental, respectivamente, e ambos vao influenciar a forma de interaccao com as
plataformas. Por exemplo ao encontrarmos uma plataforma atractiva, esta vai nos gerar
emocodes positivas que farao com que estejamos mais disponiveis para explora-la e pensar de

modo mais criativo mesmo deparados com um problema. (Norman, 2000)

A usabilidade também é um factor claro que influéncia a nossa atitude. O ser humano tem
por tendéncia natural gastar o minimo de energia a realizar tarefas, € uma questdo
adaptativa que nos fez sobreviver até agora. A finalidade é gastar energia suficiente para ter
recursos suficientes (alimentos, agua, sexo, abrigo). Herbert Simon chamou essa tendéncia
natural de factor de satisficiéncia, descrevendo entdo uma estratégia de tomada de decisao
em que a pessoa decide escolher a opcao que é adequada, em vez da ideal. (Weinschenk,
2011)

Assim o fazemos na maioria das nossas tomadas de decisao e atitudes consequentes. Nas
plataformas web ocorre o mesmo. Percorremos as paginas com o olhar, vemos que partes
poderdo ser uteis para o que pretendemos, e clicamos na hipotese que parecer a mais
acertada. Nao é gasta muita energia para tentarmos decifrar como a pagina funciona, ou a ler

toda a informacao & presente. (Krug, 2000)

89



13. Processamento das informagodes
0 pensamento cognitivo inclui quatro niveis:

— Percepcdo - € a base da cognicdo, ou seja é a capacidade que o sistema nervoso tem
para decifrar a informacdao recebida em especial os dados mais relevantes,

diferentes, ou Unicos. E para isso usa a atencéo selectiva.

— Imagem - é o processo pelo qual lidamos com a informacao sensorial depois de esta
ter terminado. Existem dois processos, a chamada memoria de trabalho ou curto

prazo e a reconstrucao ou “ recordacao “ da experiéncia.

— Simbolizagdo - os simbolos sdo a maior invencdo do cérebro para representar a
realidade, sendo que os simbolos verbais surgem associados a outros simbolos nao-
verbais, exprimindo uma representacdo do real, embora os simbolos verbais

representem um nivel cognitivo superior.

— Conceptualizagdo - é a capacidade de categorizacao e classificacdo de experiéncias.
(Fonseca, 1998, p.118)

V'

Contextualizagao

— —

Simbolizagao

@

Imagem

@

Percepgdo

Figura 51- Esquema processamento de
informacdo (Fonseca, 1998, p.118)
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14. Principios comuns ao ser humano

Todos nds temos personalidades distintas, experiéncias pessoais diferentes e até por vezes
diferenciacao na cultura. Coloca-se entao a questao de como o design pode agradar a uma tao

grande nimero de variaveis.

Apesar de todas essas diferencas pessoais, existem principios comuns. Estes sdo principios,
alguns ligados a nossa percepcdo, outros ligados mais a nossa heranca genética que nos
moldou durante milhares de anos de evolucdo. Estes principios estdao contemplados no nosso
sistema visceral que nos indica justamente os nossos tracos comuns, e em especifico € o facto

de todos os humanos terem capacidade de se emocionar. (Walter, 2011)

Charles Darwin no seu livro The expression of the emotions in Man and Animal, ja referia que
nos nascemos com um sistema emocional de transmissao e expressao que nos guia pela vida,
nao algo que dependa de uma aprendizagem externa a nos. Nascemos prontos a demonstrar
dor, alegria, surpresa, raiva e muitas outras emocoes. Elas sdo uma ferramenta essencial para
a sobrevivéncia. E como nds comunicamos as nossas necessidades aos nossos progenitores e

mais tarde como criamos relacdes benéficas.

Com o objectivo de conhecer o ser humano, e dai adaptar melhor o design para as pessoas,
serao dados a conhecer alguns principios comuns por qual se pode chegar a entendimentos
interessantes:

— Baby face bias

Determinados comportamentos foram passados durante a evolucdo da nossa espécie,
justamente porque fez-nos sobreviver. Esses instintos sao o que habitualmente podem ser
chamados de “natureza humana”. Ao olhar-mos para a cara de bebés, sentimos logo emocées
positivas. Isso deve-se ao facto dos adultos ao cuidarem dos seus bebés estdo a contribuir
para a evolucao da espécie. A maioria das crias no reino animal, principalmente mamiferos,
tem um ar, inofensivo e desprotegido, fazendo que os progenitores cuidem deles e aumentem
a probabilidade de sobreviverem.

As proporcoes da cara de um bébé sao, olhos grandes, nariz pequeno, testa saliente, queixo
curto, caracteristicas que sao tidas como atributos de inocéncia, fragilidade, honestidade

tornando-os adoraveis.
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— O mundo é o nosso espelho

Desde cedo que percepcionamos o mundo a nossa volta e temos grande capacidade de
identificar e criar sentido em relacdo a informacao que nos rodeia. Elementos da natureza
inclusive outros humanos sao elementos com que lidamos diariamente. Como seres sociais e
com vontade de criar ligacdes emocionais, facilmente percepcionamos caras a nossa volta, e
até as vemos em diversos objectos que nem tinham a intencao de as representar. Assim como
em caras, 0 nosso corpo ou outros elementos da natureza como algumas conchas, o
crescimento das colmeias, entre inimeros outros exemplos que envolvem ordem de
crescimento, apresentam uma proporcao especifica. Pitagoras chamou a essa divisao
matematica de proporcao, proporcao aurea, ou regra de ouro. Ela é usada ha ja milhares de
anos em arte, arquitectura e em varios objectos na actualidade como o iPod. Esta proporcao
pode ndo ser consciente, mas ao a visualizarmos identificamo-la como agradavel e bonita,

sendo universalmente tida como um padrao de beleza. (Walter, 2011)

— Procura de padroes

A procura de padroes é outro instinto humano. O nosso cérebro esta constantemente a
procura de padroes no nosso ambiente, que nos déem indicacdes de seguranca ou risco. Os
nossos olhos e cérebro criam padroes, mesmo que esses padrées nao existam. Na seguinte
figura , € comum serem vistos quatro conjuntos de dois pontos cada, em vez de oito pontos
individuais. N&s interpretamos o espaco em branco, ou a falta dela, como um padrao.
(Weinschenk, 2011)

Figura 52- Procura de padrGes
(Weinschenk, 2011, p. 7)

Por captarmos tao facilmente padroes, também temos facilidade em determinar quebras
neles, sendo chamado de “contraste no padrao” (Walter, 2011). Num exemplo utilizado pelo
autor, ele refere que detectamos automaticamente se o leite que vamos consumir esta
estragado. Esta capacidade esta no nosso sistema visceral que repugna os cheiros e gostos

azedos. Como referiu Daniel Goleman (1995, p. 33)

“decisbes como saber o que comer e 0 que evitar continuavam a ser determinadas
sobretudo através do cheiro; as relacées entre o bolbo afectivo e o sistema limbico
assumiram ent@o a tarefa de fazer distincbes entre os cheiros e reconhecé-los,
comparando um cheiro presente com outros passados e, deste modo, discriminando-

os entre bons e maus.”
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Esses padroes ou neste caso quebras do mesmo, ajudam-nos a tomar decisdes rapidas e sobre

o que melhor para nos e sdo percepcionados de dois modos:

Contraste visual: diferencas na forma, cor e proximidade como no exemplo da figura 52.

Contraste cognitivo: que pode estar relacionado com marcadores somaticos programas no

genoma ou experiéncias e memorias.

— Percepcao limitada

Quando o contraste é utilizado para diferenciar conteldos, a interface torna-se mais usavel.
Mas é importante ndo haver demasiados contrastes na mesma pagina, uma vez que isso sO
aumenta o tempo necessario para efectuar uma tarefa, aprender um processo ou relembrar
um procedimento. Demasiada informacao faz com que nao nos consigamos focar em nenhuma
delas, por isso cada vez que adicionamos um elemento na interface torna-se mais dificil os
utilizadores identificarem padroes e os elementos contrastantes. Isso resulta em

comportamento mais imprevisivel, e mais baixa retencao de informacao. (Walter, 2011)

— O poder da estética

E inevitavel dizer que a estética é um factor importante. No caso de uma interface é
essencial que esta funcione mas o visual design s lhe acrescenta pontos extra que podem

diferenciar entre o uso ou abandono desse website.

No documentario Why Beauty Matters do filosofo e escritor Roger Scruton, é debatido a
importancia da beleza. Scruton defende a beleza é um valor na nossa sociedade, assim como
a verdade ou a honestidade. Desde a Grécia antiga, a mais de 2000 anos que a beleza tem
tido destaque na filosofia, arte, musica, arquitectura e até na vida quotidiana. Embora
actualmente a arte conceptual tenha vindo a alterar alguns desses padroes, o objectivo da
arte durante muito tempo foi o a procura de um padrao mais elevado de espiritualidade ou

moralidade, ajudando o homem a conhecer a sua propria esséncia.

A certa altura Roger Scruton chega a dizer que o que é considerado feio acaba por se tornar
inatil. Justifica-se com o exemplo de prédios que foram projectados sem preocupacao
estética e apenas com intuito de cumprirem a sua funcao utilitaria, estejam abandonados por
serem feios e ninguém querer la estar. Cita também uma frase de Oscar Wilde, "priorize a

utilidade e a perderd, priorize a beleza e o que construir serd util para sempre."
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A percepcéao é crucial, influencia as nossas emocoes e dai a forma como julgamos o que esta

a0 nosso redor.

Norman (2000) refere que nos gostamos de coisas bonitas pela forma como nos fazem sentir.
A Apple é um bom exemplo disso, a sua estética agradavel, o seu despojamento e layout
elegante tornam os seus produtos agradaveis e faceis de usar. Como Steve Jobs diz no final de
uma apresentacao de uma demonstracao “we think you going to love it”, nao era por acaso, a

Apple percebe a psicologia humana e as emocoes.

— Personalidade
E através da personalidade que expressamos de forma mais completa a emocao humana.

“A personalidade é a forca misteriosa que nos faz atrair por determinadas pessoas e
repelir de outras. Porque a personalidade influéncia grandemente o nosso processo
de tomada de decis@o, pode ser uma ferramenta poderosa em design.” (Walter, 2011,
p.29)

Para ser transmitida uma emocao positiva, a empatia é um objectivo a ser atingido. Como
seres sociais, conviver com os outros, criar ligacoes, fazer julgamentos, faz parte de partilhar
emocoes. Para facilitar essa tarefa de transmissao de emocdes entre um utilizador e uma
interface é necessario que esta nos diga algo. E necessario sentir que do outro lado esta mais
que um computador, atribuindo-lhe caracteristicas humanas. Uma das formas como isso pode
ser feito € dar personalidade a uma interface, e construir o website como se de uma primeira
abordagem com uma pessoa se trata-se. A aparéncia e configuracao grafica que tem o
website, que conteldo (assunto de conversa) e a forma como esses conteldos sao
apresentados (cadéncia da conversa), vai-nos indicar a personalidade dessa plataforma. A
estratégia de tipo de personalidade deve vir da analise do que a plataforma quer transmitir,
podera nao agradar a todos os utilizadores mas ai entram outras ferramentas como personas e

arquétipos.
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CONCLUSAO
Entendimento dos conceitos

A motivacao deste projecto partiu principalmente da inclusao das emocgdes no processo de
design. No entanto antes serem pensadas as questdes emocionais, deverao estar questoes

ligadas a funcionalidade e utilidade para a qual o design deve sempre responder e se basear.

Assim, tratando-se de um projecto de criacao de uma interface, a metodologia que se
mostrou mais indicada foi a de “User Centered Design” conjuganda com a inclusao das

emocodes por meio dos arquétipos.

Com o alinhamento entre as duas, pretendeu-se com este estudo, guiar-se por um conjunto

de abordagens que tornem o processo de design mais completo.

Conclui-se que a aparéncia, e neste caso o visual design influéncia as emocoes e por sua vez
as decisbes do ser humano. Para além desse factor, chegou-se a conclusdo que essas emocoes
influenciam a forma como as pessoas resolvem os problemas e pensam sobre eles. (Norman,
2004) Seguindo essa linha de raciocinio, pode-se dizer que as emocdes influenciam a forma de

interaccdo com as interfaces e dai a forma de como a usabilidade pode ser aplicada.

Sintetizando alguns conceitos presente neste estudo que alteram a forma como reagimos

perante um estimulo, nomeadamente perante uma interface.

emogoes personas

questbes
pessoais

ARQUETIPOS USER CENTERED

DESIGN

Nivel visceral Nivel comportamental Nivel reflexivo

Figura 53- Esquema variaveis
que influénciam as emocdes
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As questdes pessoais mais relativas ao nivel reflexivo (utilizando a intitulacdo de Norman),
neste estudo tiveram menos destaque por nao serem o principal objecto de estudo deste
projecto. Estas questdes sao mais dificeis de prever e desse modo criar uma forma de

conhecimento geral que permita formas de actuacao generalizadas para o design.

Porém ter alguns conceitos pessoais manifestou-se importante principalmente em
usabilidade, para definir tarefas e criar forma de interaccao para realiza-las. Esses conceitos
mais ou menos pessoais foram importantes para desvendar a tipologia do utilizador,

utilizando para isso a ferramenta de criacao de personas.

Sendo os niveis visceral e comportamental com caracteristicas mais comuns e previsiveis
entre os seres humanos, encontraram-se formas de aprofunda-los. Para apoio de um desses

termos comuns foi tido por base os arquétipos e a metodologia "User Centered Design”.

Ao unir-se os factores de satisfacdo a cada uma dos niveis, procurou ser uma abordagem rica

e com o objectivo de alcancar satisfacao emocional e funcional.

A ideia como resultado final seria o utilizador ao abrir o website reconhecer nele qualidades
graficas que o cativassem, tendo grandes probabilidades de explorar o site. A partir desde
momento, a usabilidade teria o seu peso em por exemplo apresentar todas as informacoes

necessarias e na forma de realizar tarefas intuitivamente.

Outros elementos influenciam também este objectivo, sendo alguns deles a motivacao, a
percepcao humana, o que nos intrinsecamente agrada, etc, levando-nos a uma tomada de

decisado, estando todos esses temas incluidos nas questdes comuns do ser humano.
Experiéncia de estagio e trabalho desenvolvido

A experiéncia de estagio foi enriquecedora a varios niveis. Desde o contacto com a realidade
do mundo trabalho, desenvolvimento interpessoal, organizacao das necessidades segundo os
resultados a serem obtidos, a interligacdo entre a pratica e os fundamentos tedricos, e novas

aprendizagens adquiridas em interfaces e usabilidade.

O primeiro desafio do estagio foi perceber o funcionamento da empresa e o que se pretendia
com o projecto em que estive inserida. Ainda mais, tratando-se de projecto de
desenvolvimento de interfaces, que nao teria sido uma das areas mais desenvolvidos ao longo
do meu percurso académico e experiéncia pessoal. No decorrer do processo foram sendo
inteorizadas questdes de interaccao e necessidade de prever situacées que nao surgem em

suportes nao interactivos (cartazes, revistas, etc) no design grafico.

Tratando-se a Tangivel de uma empresa especializada em usabilidade, todos esses conceitos

deveriam surgir aplicados na interface. Por meio de leituras e formacao dada pelos elementos

96



da empresa foram aplicadas caracteristicas e funcoes de facilidade de uso importantes. O
desenvolvimento de uma interface usavel passa muito por uma abordagem flexivel e por

refinamentos constantes, que foi possivel com o olhar atento na equipa da Tangivel.

A usabilidade é uma area altamente ligada as necessidades das pessoas, dedicada a
simplificar processo, a compreensao do ser humano e mais espeficicamente compreender o
contexto complexo do que é ser um utilizador no decorrer da interaccao com determinada
aplicacdo. Sem duvida que as capacidades de compreensao do ser humano e sensibilidade

pessoais sao importantes, tornando-se uma pratica extremamente interessante.

Com todas essas compreensoes da dimensao do ser humano, houve a tentativa de as incluir
num processo que pretendia equilibrar nocdes que foram chamadas de necessidades
emocionais e funcionais numa interface. A procura desse equilibrio foi um grande desafio,
tendo a metodologia de usabilidade e os arquétipos emocionais se manifestado uma
ferramenta importante na transformacdo da teoria a pratica. Assim, sdo deixados alguns
pontos que futuramente e mais conclusivamente interceptados poderao acrescentar algumas

questdes ao processo de design.
Trabalho futuro

Um objectivo futuro, seria auxiliar o processo de design a ser mais humanizado, e ir mais de

encontro as necessidades reais das pessoas.

Tendo em conta que as nossas decisoes sao muito influenciadas pelas emocdes, uma vez que
estas alteram o funcionamento do cérebro, o ideal era a criacdo de um guia que permiti-se
uma orientacdo grafica para os designers segundo as emocgoes e objectivos que se pretende-se
alcancar. Para isso era necessario um modelo de investigacdo que integrasse diversas
influéncias externas (estimulo visual- formas, cores, organizacao, estrutura, etc, e estimulos
de interaccao baseados em usabilidade) para produzir resultados de eficiéncia e satisfacdo no
uso de interfaces.

Este modelo pretenderia ser uma ferramenta de trabalho na construcao de interfaces e em

areas ligadas ao design grafico.

97



METODOLOGIA/ DESENHO DE INVESTIGACAO

Area
Design de interaccdo

T T

Usabilidade e visual design: Aspectos funcionais e emocionais
que contribuem para a satisfacdo na utilizacdo de uma interface.

Em que medida é que a usabilidade e o visual design
podem contribuir para o aumento da satisfacdo do utilizador?

Recolha da Informacao

Critica literaria Problematizagdo

Medodologia Mista

Intervencionista N&o-intervencionista
“User Centered Design” Observacao directa
Pesquisa

\ |
Andlise da informacao

- Tratamento da informacao literaria
- Andlise e tratamento dos dados recolhidos
- User reserch

Sintese da informacdo

Definicao da estratégia e User Profile

Desenvolvimento

Identidade corporativa | Design da interface
\ |

Resultados
Conclusdes - Reformulagbes

Revisdo funcionalidades
e de interacgbes

Validade do projecto
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CALENDARIOS (Trabalho realizado)

Fase | (Analise)
JAN FEV MAR ABR MAI JUN

Ambientagdo a cultura da empresa 1

Apresentagao do projecto [

Anélise de sites semelhantes [ |

Definicdo dos objectivos e conceitos [

Andlise das etapas de UCD 1

Definicdo do posicionamento do site | ]

Criagdo de personas e cenarios ]

Definigdo de conceitos e metaforas |

Design do logatipo |

Pesquisa criativa de sites [ |

Eshogos criativos do layout | ]
[

Andlise e revisdo dos prototipos

Visual design [ R N S

Design do autor / Férias Pascoa 3

Design do leitor [ ]
Revisdo de funcionalidades e design ]

Pesquisa criativa para novo layout ]

Nova versio de visual design | [ ]
Design do administrador [

Preparacgdo do relatdrio

JuL AGO SET ouT NOV DEZ
Reformulagdo Design ]
Aprofundamento da informagdo I
Preparagio do relatdrio [ 1 ]
Preparacdo apresentacdo final

JAN FEV MAR ABR
Preparacdo do relatério I
Preparacdo apresentacgdo final I e Apresentacio
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ANEXOS

Esta seccao destina-se a imagens da implementacao que foi feita do design. Em alguns casos
nao corresponde totalmente ao design final, por ter havido um redesenho e melhorias

constantes durante o desenvolvimento do projecto.

Tem por objectivo dar uma visao geral dos resultados atingidos na Fase Il - Design e a

_—

compreensao de algumas das funcionalidades principais.

{} Wizard
€ ] mybookspace tangivel.com/user/register e | [~ Google Ala B =~
registo | entrar portugués ~
HFEAAJSpace inicio livros autores Pesquisar [ P

You choose what do you want to read!

A palavra escrita encontra aqui expressao... {1 Registe-se, gratutamente.
O My Book Space é uma comunidade dedicada aos livros. Divulgam-se autores e fivros, : 2 Prepare a sua pagina pessoal.

ha... Encontro de leitores e autores | Oportunidade de didlogos | Descoberta de livros |
: 3 O seu livro estd pronto a ser divulgado!

[ tricar registo_|

Dé-se a conhecer e comece a promover o seu livro hoje.

Novos Autores
DietGrail Publisher

4 livros

[~ Julia Barroso

Heather Graham

= 6 livros
Blake Nelson
11 lvros

ver mais autores

Tangivel 2012 Sobre nés  Contacte-nos  Termos e condigdes  Politicas de privacidade

Figura 1 - Pagina Inicial

Ao seleccionar a entrada “livros” no menu, o utilizador é direccionado para a listagem de
livros, figura 2. Aqui, tem a possibilidade de ordenar os resultados por ordem alfabética,
temporal ou de popularidade (nUmero de visitas) ou filtrar os resultados texto presente no

titulo.
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~
myD\AJspace inido vros autores Pesqusar 7
You choose what do you want to read!
Livros
Pesquisar p yrdenar por Nome
Mas recente
© Populardade
bt Tadk
Roke wabnan
Millton's Secrel
Glycemic Index and Cougar Cub Tales: Lost and Alone Milton's Secret: An
Sharon Cram

Adventure of
Discovery through
Eckhart Tole

Glycemic Load of

I—
change

The Sheezy Wheezy Day

A Teacher's Guide to Cougar Cub Tales: The Sneezy The Transcontinental
Change: Wheezy Day Railroad (True Books)

Figura 2 - Listagem de Livros

A entrada “autores” no menu, leva o utilizador para a listagem de autores - figura 3. Tal

como na listagem de livros, é também possivel filtrar e reordenar os resultados. No design

final a esta filtragem foi adicionada uma categoria com os varios tipos de livros.

Autores

Pesqusar ) Okt oy

J.R.R. Tolkien

John Perritano

L o N

Figura 3 - Listagem de Autores
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O utilizador, independentemente do local onde se encontre na aplicacao, tem sempre a
possibilidade de efectuar uma pesquisa ou de se autenticar (ou terminar sessao, caso ja
esteja autenticado). A qualquer momento € possivel alterar a linguagem em que a aplicacao é

apresentada. A figura 4 mostra o menu de autenticacao.

(o F G
Autores / | 4
€ tangivel.com x| 14y e Pl B # -

o | entrar portugués ~

~ h hotma.com
my space o its s sharon@hotmai.com

Pesqusar | = e P
Paavra-chave
sessens
Autores X i
Pesquisar ) g Nome
Mais recente
® Poputardade
J.R.R. Tolkien
Sharon Cramer
o .
j Navigatna, 2L
Eckhart Tolle
t) ot ol o

John Perritano

Figura 4 - Menu de autenticacao

No caso de ainda nao ter conta, podera registar-se na aplicacao, bastando pressionar o link

“registo” que se encontra no topo da pagina. A figura 5 mostra a pagina de registo.
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€ (7] mybookspacetangivelcomyuser/iegiter | [$~ oogte Ala B =~
regsto | entrar portugués -
m; -space inicio livros autores Pesquisar 1P
Vou choose what do you want to read!
Registo
Porqué registar-se?
Nome | Summer Bridge
Pseudénimo
Lingua | Portugues [+
Palavrachave | esesess
[ regstar JM[ cancear
Tangivel 2012 Sobrends  Contacte-nos  Termos e condicbes  Polticas de privacidade

Figura 5 - Pagina de registo

Depois de efectuado o registo, a aplicacdo mostrara um conjunto de pequenos passos para
ajudar a preencher os dados do autor, conforme demonstrado nas figuras 6, 7 e 8. No caso de

a aplicacao encontrar a biografia, fotos e livros do autor, estes serao sugeridos.

€ )03 | mybockspecetangivlcomuser |3 2la B =
Summer Bridge sair portugués ~
R, K .
myl- space nico wios autores = P
1 Adicione a sua biografia Adicione os seus ivros Cologue uma foto no seu perfi
Biografia
8
[ continuar > ]}
Tangivel 2012 Sobrends  Contacte-nos Termos e condigdes  Poiticas de privacidade

Figura 6 - Primeiro passo - Biografia
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R

Summer Bridge sair portugués ~ T
my space inicio Wros autores
You chaose what do you want to readi Pesquisar 12
|z
Adidone a sua biografia 2 Adidione os seus fivros Coloque uma foto no seu perfi |

Livros

Summer Bridge Summer Bridge Summer Bridge Summer Bridge Summer Brdge

Actwities: Bridging 3 Actmties: Bridging Actwities: Bridging Activities: Bridging

Grades Second to Thrd | Grades First to Second Grades Kndergarten to  Grades Fourth to Fifth Grades Thrd to Fourth
First

Summer Bridge Summer Bridge Summer Bridge Summer Bridge Summer Brdge Math,
A S: ong s: Bridgng Actities: Bridging Activities: Bridgng Grades 4 -5
Grades Fth to Suth Grades Prekndergarten  Grades Saxth to Grades Seventh to

to Kndergarten Sevent

Figura 7 - Segundo passo - Livros

O utilizador podera optar escolher uma foto através de um ficheiro presente no seu

computador, ou utilizar a sua webcam, ou optar por introduzir mais tarde.

Summer Bridge sair portugués ~
BYOK i
Iy OAAJTASpAce inicio vros autores PesquBar 1P
You choose what doyou want foreadt
Adicione a sua biografia Adicione os seus fvros 3 Coloque uma foto no seu perfi

Foto de perfil

A sua foto de perfil éimportante para ser identificado pelos seu leitores

Escolher uma fotografia do seu computador

Tirar uma fotografia com a sua cdmara web

Tangivel 2012 Sobre nés  Contacte-nos  Termos e condigdes  Poltticas de privacidade

Figura 8 - Terceiro passo - Foto de perfil
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Depois de introduzida toda a informacao sera mostrada uma barra de progresso enquanto a
informacdo introduzida vai sendo processada, figura 9, e posteriormente o autor sera

redireccionado para a sua pagina de perfil, figura 10.

<« Vopace tangivel.com . e | [$- Goos 2ol B -

Summer Bridge sair portugués -
v
myBOKspace oo wos autores e ip

} Coloque uma foto no seu perfi

Tangivel 2012 Sobrends Contacte-nos  Termos e condigdes  Polticas de privacidade

Figura 9 - Processamento do wizard de registo

CHAT

De momento n3o existe
utikzadores a ver as suas
pagnas

Mini-Biografia

Figura 10 - Pagina de perfil do autor
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Se desejar, o autor pode alterar a sua foto de perfil carregando no link “alterar fotografia”,
que fica visivel quando o rato esta por cima da fotografia. Ao seleccionar o link “fotos”

aparece uma pagina com todas as fotos introduzidas pelo autor, e onde é possivel adicionar

novas fotos e eliminar fotos previamente introduzidas, como é possivel visualizar nas figuras
11e12.

(! Detalhes do Autor

€ {7} mybookspace tangivel.com/user 587 ||~ Google Plla B~ =~
Summer Bridge sair i
~
my Space inico Ivros autores e )

You choose what do you want to read!

Fotografias | Summer Bridge

De momento ndo existe
utizadores a ver as suas s

Detalhes © adiconar foto
Férum
4
Bl g <. "
i g""‘f r k. ' T
B gf}gion ﬁiﬂn‘i;'l; R ‘ i 1l ! 4
CHAT “n ;“‘I""'! §5 olerence f
ABIerony §2 Ko
Ty, gip.,...,n t i h

a5

Tangivel 2012 Sobrenés Contacte-nos  Termos e condigdes  Politicas de privacidade

Figura 11 - Adicionar nova fotografia
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Detaihes do Autor _d
& ok g & |[28- Googte sla B e~
Summer Bridge ~sair portugues -
my 520K space i
h){ e paH - inido Ivros autores i 19
Fotografias | Summer Bridge
Detalhes ©
Férum
Bog ‘!u.__ § |
SR et
fonitbh
cligion §3Hol
SHAT, BB ohy !In
g SRS
Guest1588
.
Tanaivel 2012 Sobrends Contacte-nos  Termos e condigBes  Polticas de privacidade

Figura 12 - Remover foto do autor

O autor pode ainda alterar a ordem como as suas fotos sao apresentadas, como demonstra a

figura 13.

tangivel.com

Laco o F 9
€ 0 mpoo BIEE

~
my space nico ros autores

what do you want to read!

Fotografias | Summer Bridge

htp://1 com//publi g/

Summer Bridge

Pesquisar

sair

Tangivel 2012 Sobrends Contacte-nos  Termos e condides  Polticas de privacdade

Figura 13 - Reordenacao das fotos do autor
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Ao seleccionar uma das fotos o slideshow iniciara, permitindo visualizar as fotos com maior

dimensao, visualizar e alterar a descricao das fotos, ou definir a foto como foto de perfil,
como representado na figura 14.

efinu ¢ de perfl Image 6 of§
Um befinho para 1odos vocds! Obrigada por comparecerem & minha sessBo de auldgratos e detxarem as vossas sugestbes! € 0 vosso
Carinho que me faZ querer escrever Mais @ mals

Figura 14 - Slideshow

Para alterar a biografia basta clicar sobre ela e aparece uma caixa de texto que aumentara a

medida que o autor for escrevendo, como ilustrado na figura 15.

De momento nio exste
utizadores 3 ver 35 Sias
pagnas
o e |
 Faroffine i
© fotos | 6 fotos
Livros de Summer Bridge
© novolvro | 13Mvros | ver todos
Sumimer Bridge
Activites
Mini-Biografia
Adoro escrever romances para a série Postas. Quando ful escrever este fomance, vim para a Amaznia a fim de
pesquisar mehor as paisagens, o5 higares Interessantes e 0 modo de vida. O grande passatempo é passear todas as
tardes com seus trés cachorTos de estimac3o. Adoro ler e Criar intensos romances de amor.
Tangivel 2012 Sobrends  Contacte-nos  Termos e condigdes  Polticas de privacidade 4

Figura 15 - Editar biografia
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Ao seleccionar o link “alterar detalhes” o autor passara para a pagina de edicdo dos seus
dados, onde pode alterar os seus dados, alterar a lingua em que vé a aplicacao ou introduzir,

editar ou remover contactos, como é possivel visualizar na figura 16.

Editar detalhes do autor

€« kpace tangivel com s/ et

Summer Bridge sair portuguts v

Ve )
e o e | owes | RS e i

Editar detalhes do autor | Summer Bridge

Detalhes Nome = Summer Bridge
Férum
Pseuddnmo
Blog

Lihgua Portugues ~
Emal  summer@hotmal.com

Contactos  Phone ~ | 92123456789

Webste ~  hitp://www.facebook.com/sum

Emal v summer_bridge@gmal.com
.

Emal || [<]

Phone

‘Fux

Webste
Tangivel 2012 Sobrends Contactencs  Termos e condices  Polticas de privacdade

Figura 16 - Editar dados do autor

E possivel ainda ver todos os livros de um autor, figura 17, seleccionando a opcao “ver todos”

na subseccéo livros, na pagina de perfil do autor.

my space iniio Wvros autores. Pesqusar 12

@ Summer 2.3
ridge

Figura 17 - Livros do autor
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Para criar um novo livro basta escolher a opcdo “novo livro” na subseccao livros, na pagina de

perfil do autor, e preencher o formulario apresentado na figura 18.

Add Book +

€ tangwvel.com q- Pl B e~

Summer Bridge portugus -

_—
my space o toros T P

Adicionar Livro |

Descrigao

Figura 18 - Pagina de adicao de um livro

Ao seleccionar um livro, o utilizador é direccionado para a pagina do livro, figura 19, onde
pode encontrar a imagem de capa do livro e alguma informacao como qual o autor e editora.
Do lado esquerdo pode ser encontrado o menu do livro, o qual vai dar acesso as restantes
componentes do livro. No caso de se tratar do autor do livro, aparecera também o nimero de
visualizacdes que o livro ja teve. Quando o rato estiver sobre as informacoes do livro, no caso
de se tratar do autor do livro, aparecerao os icones que correspondem a apagar o livro ou

editar os seus detalhes.
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* rmybockspace tangvelcom book/ details C || 48 Googie PlAB] -~

Summer Bridge sair portugués ~
=
b e S i R pesausn I
De Summer Bidee  Summer Bridge Activities: Bridging Grades
- Prekindergarten to Kindergarten
5 visitas
00

Edtora Ranbow Bridge Pub
1SBN 1604188170 | Ano  2010-01-04 | Pagnas 160

Descrigao

Paragem de vero da escola . . Aprender nunca deve parar!

Evte a perda de aprendzagem no verdo com O nosso premiado, sére
aprendzagem best-seler de ver3o! Verdo Ponte ActivitesTM: Grades Bridging
Prekindergarten ao jardim de infanca reforca as habiidades essenciais em todo o
curriculo e ajuda a preparar as crianas para o jardm de infanca. Com 12
semanas, no valor de atividades, Summer Ponte ActiviiesTM é a maneira perfeita
CHAT de manter habidades durante todo 0 ver3o forte por muo tempot

De momento n3o existe
utizadores 3 ver 25 su3s
pagnas

Tangivel 2012 Sobrends  Contacte-nos  Termos e condicBes  Polticas de privacidade

Figura 19 - Detalhes do Livro

Ao seleccionar o icone azul do lapis, aparecera a pagina de edicao do livro, figura 20.

Edit Book Details

€101 mybootspacetongielconbook/edt c Alfh B #-
Summer Bridge sair portuguds ~
-
my 0 spac inido vros autores Pesquisar |12

Editar Detalhes do Livro |

Summer Bridge Activities: Bridging Grades Prekindergarten to
Kindergarten

Thulo | Summer Bridge Activities: Bridgng
Grades Prekindergarten to "
Kindergarten

Edtora | Ranbow Bridge Pub
ISBN | 1604188170
Ano | 2010-01-04

Piginas | 160

Edicio

Descrigao

Paragem de verdo da escola . . Aprender nunca deve parar!

Evie a perda de aprendizagem no verao com 0 nosso premiado, série aprendizagem best-seler de ver3ol Ver3o

Ponte ActivitiesTM: Grades Bridging Prekindergarten a0 jardim de infinc refora as habadades essenciais em todo o
: juda a preparar as criancas para o Jardm de infiincia. Com 12 semanas, no valor de atividades, Summer

Ponte ActivitesTM é a maneka perfelta de manter habddades durante todo o verdo forte por muto tempol

Figura 20 - Editar detalhes do Livro

Caso um livro tenha indice, este pode ser acedido escolhendo a opcao “indice” no menu do

livro. Quando o rato estiver por cima da informacao do indice, aparecera o icone que permite

114



gerar o PDF e, no caso de ser o autor do livro, o icone que permite edita-lo, como mostrado

na figura 21.

€ tangivelcom 3IE | Alf B -
Summer Bridge sair Pportugués -
-
my space nico vros autores Pesquisar (P
Indice | Summer Bridge Activities: Bridging Grades
Prekindergarten to Kindergarten
%
Indice
Indice « Habilidades de leitura 1
* Habilidades matemiticas primeiros 5
« Formas e cores 12
* Experiéncias dentificas fadl 17
« Adividades resposta chave 21
.
Tangivel 2012 Sobrends Contacte-nos  Termos e condighes  Pollticas de privacidade

Figura 21 - indice do livro

A figura 22 mostra o editor de texto que permite editar o indice e personaliza-lo.

€ renghvicom 8IE ] s iBrler
Summer Bridge sair portugués ~
V1K soace
my space i ros autores — ip

Indice | Summer Bridge Activities: Bridging Grades
Prekindergarten to Kindergarten

BIZUdxxTu-ZEFSEEZAN -

indice

« Habldades de letura 1
+ Habidades matemitcas primeros 5
o Formas e cores 12
» Experiéncas centficas fci 17
o Actividades resposta chave 2

Tangivel 2012 Sobrends  Contactenos  Termos e condiches  Polticas de privacdade

Figura 22 - Editar indice do livro

Na seccao “Glossario” o autor podera definir os diversos termos que achar relevantes, nos
idiomas que considerar importantes, como mostra a figura 23. Para editar um termo bastara

clicar sobre ele e ao clicar no link “Novo Termo” uma nova linha sera adiciona a lista. Ao
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passar o rato sobre uma linha do glossario, esta aparecera de outra cor, e o icone que

permite remové-la aparece.

Book Glossary

€ tangivel.com e | Pl B » -~
Summer Bridge sai portugets -
-~
my space inicio vros autores Pesquisar 12
Glossario | Summer Bridge Activities: Bridging Grades

Prekindergarten to Kindergarten

French Espariol German Ttakano

Reonoscrments

Tanqivel 2012 Sobvends Contacte-ncs  Termos e condicdes  Pollticas de privacdade
hetp://mybookspace tangivel.comy

Figura 23 - Glossario do livro

Na seccdao “Referéncias” o autor pode adicionar as referéncias feitas ao longo do livro,
podendo indicar a pagina do livio em que a referéncia é feita, a nota de rodapé, uma

pequena descricao e pode também adicionar um ficheiro, figura 24.

Book References [+
€ wngielcom " ¢l Sla B -

Summer Bridge sair portugets -
~
m B F ’
v Yr e e e Pesquisar 19

Referéncias | Summer Bridge Activities: Bridging Grades
Prekindergarten to Kindergarten

Pigina  Mota de Rodapé Descriclo Referéncia

Tangivel 2012 Sobrends Contactencs  Termos e condighes  Polkticas de privacidade

hetps//mybookspsce tangivel.comy

Figura 24 - Referéncias do livro
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Para editar um dos campos, basta clicar no campo pretendido. Ao carregar no link “Nova
Referéncia” uma nova linha sera adiciona a lista. Ao passar o rato sobre a linha da referéncia,

esta aparecera de outra cor, e o icone que permite remové-la aparece.

O autor pode usar a seccao “Errata” para corrigir algum erro que nao tenha sido corrigido
antes da edicéo do livro, figura 25. A semelhanca das seccdes anteriores, basta carregar sobre
a coluna que pretende editar, e ao passar com o rato sobre o elemento da errata aparece o

icone que permite remover esse elemento.

Errata | Summer Bridge Activities: Bridging Grades
Prekindergarten to Kindergarten

Pigina  Linha Emo Correccio

3 23 ena trés actudades. eram trés actidades L]

1 prta 0s trés tringuios

(]

Tangivel 2012 Sobrends Contacte-nos  Termos e condies  Polbcas de privacidade
hetpu/mybookspace tangivel comy

Figura 25 - Errata do livro

Na seccao “Amostras” o autor pode colocar amostras do livro, como mostrado na figura 26.
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Amostras | Summer Bridge Activities: Bridging Grades
Prekindergarten to Kindergarten
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Tangivel 2012 Sobrends Contacte-nos  Termos e condigles  Polticas de privacidade

Figura 26 - Amostras do livro

No caso de se tratar do autor, ao passar o rato sobre a amostra aparece o icone que permite
remover a amostra e o link que permite alterar o ficheiro da amostra. Para alterar a
descricdo basta carregar no texto. Ao carregar no link “Nova Amostra” o formulario de adicao
aparece no final da pagina, permitindo introduzir uma nova amostra, como representado na
figura 27.

€ space tangivel.com +|[83- Al D * -~

Summer Bridge sale portugués -
~
A e - oy AT Pesquisar 1P
Amostras | Summer Bridge Activities: Bridging Grades
Prekindergarten to Kindergarten
, Aqui poderd encontrar as primera paginas do vro.
a Downk A2 X
Descrcio AQui poderd encontrar 0 exercido que se encontra no ivro, no Glimo capiulo que diz respeto a0
desenvolvimento de caricter.
Amostras - ’

Tangivel 2012 Sobrends Contactenos Termos e condicBes  Poilicas de privacidade

Figura 27 - Adicionar nova amostra
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A seccao “Outros materiais” permite ao autor partilhar com os seus leitores qualquer outro

tipo de materiais, figura 28.

& ramghvelicoms E] Al A B #-
Summer Bridge  sair portugués -
my 50K space
yBUOKspace nico wros autores o e
Outros | Summer Bridge Activities: Bridging Grades
Materiais Prekindergarten to Kindergarten
Aqui pode encontrar um texto mas Compxo sobre pokgonos.
uma dos poigonos, bados e Snguics.
Outros materiais
o
Porque é tho importante estimular o racociio gico cada vez mais cedo das nossas criancas. Ajude
as suas crianas a aprender e a dwertram-se a aprender. Prefere aprender divertindo-se, ou
diverts-se aprendendo?
CHAT
.
L]

Figura 28 - Outros materiais

A semelhanca da seccao “Amostras”, o autor pode alterar uma descricdo clicando no texto,
ao passar o rato sobre o material aparecerd o icone que permite remover, e o link que
permite alterar o ficheiro. O link “Adicionar outro material” adiciona o formulario de adicdo

no final da pagina.

A figura 29 mostra a seccdo “Exercicios”. Aqui o autor pode deixar exercicios extra e
respostas a esses exercicios. A semelhanca das seccdes anteriores, ao passar o rato sobre o

exercicio, os icones que permitem editar e eliminar ficam visiveis.
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Book Book Exercises

* kspace tangivel.com book |9 Pl Bril e
Summer Bridge sair portuguds ~ -
¥ 2
my space nido Ivros autores Pesquisar 12

Exercicios | Summer Bridge Activities: Bridging Grades
Prekindergarten to Kindergarten

Exercicio sobre escrita
& Download (182.95 KB

Exercicio sobre formas e cores

Deix o extra sobre f Este exerciio é um pouco mais diid e complexo do que os
® Faar offine presentes no lvro, mas ndo menos divertido!! (assim o espero)
8 Downboad (605.72 KB

© também uma resposta, para no fim ser possivel comparar os resuitados.
W Downioad (79 X

o

Figura 29 - Exercicios do livro

0 link “Novo Exercicio” permite que o autor navegue até a pagina de adicdo de um exercicio,
figura 30.

Add Book Exercise

s < tamgivelcombookiadd,wercie | (8- Googe A4 @ e~
Summer Bridge salr portugués -
~
my space inkio vros. autores Pesquisar 12
Adicionar | Summer Bridge Activities: Bridging Grades
Exercicio Prekindergarten to Kindergarten
1
tahe o
o
Exerddos
nd m A

Tangivel 2012 Sobrends Contacte-nos  Termos e condigBes  Politicas de privacidade

Figura 30 - Adicionar exercicios

A figura 31 mostra o formulario de edicdo de um exercicio.
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Exercicio

Thulo

Descricio

® Ficar offine

Adiconar o

Prekindergarten to Kindergarten

Exercico sobre formas e cores

Resposta  Deixo também uma resposta, para no fim ser possivel comparar os resukados.

€ Jspacetangivelcom 2 & B~
Summer Bridge sair portugués -
my space nico Wros autores preye P
You choose what do you want toresd
Editar | Summer Bridge Activities: Bridging Grades

Deixo aqui um exercico extra sobre formas e cores. Este exercicio é um pouco mas dii e
complexo do que 0s presentes no ivro, mas N30 menos divertido!! (assm o espero)

Figura 31 - Adicionar exercicios

Na seccdo “Onde Comprar” é possivel visualizar as livrarias onde é possivel comprar o livro,

como ilustra a figura 32.

Book Where To Buy

€ kepace tangivel.com

-
my 0K space

You choose what do you want 10 (esds

nico

Locais de
Compra

A
disponivel

ALGARVE
PAOX CEL

Xandré

Uneara o Papeluda s

® ficar offine

hitp://mybookspacetangivel. comy
et et £

Summer Bridge sair

avkore Pesquisar

| Summer Bridge Activities: Bridging Grades
Prekindergarten to Kindergarten

Fnac Portugal
Rua Carlos Alberto Mota Pinto Edffico Amoreiras

Agarve Book Celar
Rua Pescadores Edificio O Galleu-) 1/2
Carvoeiro, Faro

Portugal

Yandré-Livraria e Papelaria Lda
Rua Jaime Thompson 77-A
Cascais, Lisboa

Portugal

Livraria e Papelaria Nova Régua Lda
Rua Camios 113

Figura 32 - Locais de compra do livro

121




A semelhanca das secces anteriores, ao passar o rato por cima do local de compra, o icone
que permite apagar esse local fica visivel. Ao seleccionar o link “Novo Local de Compra” a

aplicacdo mostra o formulario de adicdo da nova livraria, figura 33.

) Add Book Where To Buy +
€ {7} mybookspace tangivel.com/book/add where_to_buy/92 | |3 Google PlA B~ =~
Summer Bridge sair portugués ~
e
myBoUKspace nico furos autores — P
You chocse what doyou wanttoreae
Locais de | Summer Bridge Activities: Bridging Grades
Compra Prekindergarten to Kindergarten
Pais
Detahes
Distrito
Cidade
Reft
Nome da Livraria
Errata
outros Endereco
Contacto  Phone  ~
Exercidos
onde comprar @ Adicionar um novo contacto
Adicionar logotipo
CHAT © e
DEI W\SW\EHCD ndo existe e —
5 ;
S oo v ]
® Fiaar offine
Tangivel 2012 Sobre nés  Contacte-nos  Termos e condigdes  Poiticas de privacidade

Figura 33 - Adicionar local de compra do livro

A medida que os campos do formulario sdo preenchidos, a aplicacdo vai mostrando possiveis
sugestoes de livrarias que poderao corresponder a livraria pretendida, figura 34. O autor pode

seleccionar a livraria pretendida clicando sobre ela, ou pode optar por criar uma nova.
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You choose what do you want toresd
Locais de | Summer Bridge Activities: Bridging Grades
Compra Prekindergarten to Kindergarten
Pais
Detalh
Distrito
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Nome da Livraria | Livraria
jtros materi Endereco
Contacto Phone «
© Adiconar um novo
o © Adiconar logotipo
De momento ndo exste
utizadores 2 ver as suas m‘ m
® Ficar offine
LIVRARIA
Verdade e Vida DIARIO Anny &
DO MINHO Jhonny
LDA

Lvrara Esariba Lda Livraris Verdade e Vida Livraria Diro do Minho Papebra e Lirara Anny

Rua Cooperatia Rua Santa Isabel 16

Piedense 100+ 13 Cova da I, Santarém Rua Santa Marqarda 2 Rua 31 Janero 82

Amada, Setibal Portuaal Braga, Bra0a Funchal Tha da Madera
ugal Portugal Portuaal

[mE) RveARe”

Figura 34 - Sugestdes de livrarias

Escolhendo a seccdo “Forum” através do menu do autor (disponivel no perfil do autor) a
aplicacéo é redireccionada para o forum do autor. Os temas do forum serao listados do mais

recente para o mais antigo, sendo mostrados os Ultimos comentarios para cada um deles,

figura 35.

BY
my L space
You cheose wht da you want o read

Pesqusar |2

Summer Bridge

Detah
Férum

CHAT

Guest2368
Guest2370

Summer Bridge Activities -- Grades 4 and 5
14 sabem como é... O que tém a der sobre este ivro de actividades? Foi 0 que maior prazer tive escrevert

(1]
Summer Bridge Activities -- Grades 3 and 4
£ sai mas um Ivro! Este para o tercero e quarto ano. Venham dal esses comentarios!

‘Surmar 8rdge 17 is | Ana Teresa
Obrigada pela respostal
Summer Bridge Activities -- Grades 1 and 2

0 que acham deste meu novo vro? Se tudo correr bem vai ser o primeko de uma colecg3o que tenho em mente
para divertir as nossas criangas!
. tris W 2 comant

Jogqum Adrang 26 minutos atrds | Maria Inds 29

Souum

habiidades

Figura 35 - Forum do autor

123




O link “Adicionar tema” leva o autor até a pagina de adicdo de temas, figura 36, onde pode

adicionar o titulo e texto do tema.

v
my 0 space o Wros - Pesquisar 1P

You choose what do you want 6 resdt

Adicionar tema
Summer Bridge

Detahes Thulo | Summer Bridge Activities - Bridging Grades Fith to Sixth
Forum
8og Texto | Este é sem divida o ivro de actividades mais completo que eu escrevi.

T ‘Contém exercions smples 30 o, aumentando graduaments a dficuldade de formaa
CHAT preparar 0 3kino para as provasa realzar MUko em breve.

o Espero que gostem!
Guest2370
® Faroffine
[ puvicar [ cancelar ]

Figura 36 - Adicionar tema ao forum

Para ver os detalhes de um tema, figura 37, basta seleccionar o seu titulo. Nesta pagina, é
possivel ver o tema completo, comentarios de leitores e outros autores e deixar um

comentario.

ybockspece tngivelcom/user/egiter

my Y space o Wios - Pesqusar |12

Yot choe wht 4 you wart 10 rewdl

Férum
Summer Bridge : . Sla=e 3
Tema | Summer Bridge Activities -- Grades 1 and 2

Detahes O que acham deste meu novo Iro? Se tudo correr bem vai ser 0 primero de uma Cokagio que tenho
em mente para dwertr as nossas CranGas!

Forum
g erca 02 uma hora atrds W 3 comentice I
cHAT MariaToés <= deumabera s
Enquanto Summer Bridge tem sdo uma manera bastante decente para a minha fiha para
Guest2368 ‘manter ) par =]
Guest2370 terminou cada dia de trabaho em cerca de 10 minutos e disse que encontrou o material

enfadonho. Grande parte do material foi reaimente o trabaho que el tnha feto no jardm de
if3nci, € 150 € como se minha fiha & um prodigio, e esth em pé de guaidade com as outras.
@ Ficar offine ik o
Adnano oy um professor e acho que este Ivro é perfeto para uma Cranca que esté na necessdade de
trabahar as habidades que ndo domina ainda! Uma crianca que tem trabahado duro n3o
precisa de muto exercan.

Partilhe a sua opiniao

Summer
Brdge

Figura 37 - Detalhes da noticia
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Ao seleccionar o icone de editar, o autor pode alterar o tema, figura 38. O autor pode

também eliminar um comentario a um tema seu sempre que assim o entender.

my 550 space w | owe (R o s

You choose wht da you want 1o resd!

Alterar tema
Summer Bridge

Detahes Tite | Summer Bridge Activites — Grades 1and 2
Férum
Biog Texto | O que acham deste meu novo Ivro? Se tudo correr bem val ser 0 primero de uma

colecg3o que tenho em mente para divertir as nossas crangas!

CHAT

Guest2370

® Far offine

Figura 38 - Editar tema

Escolhendo a seccdo “Blog” através do menu do autor (disponivel no perfil do autor) a
aplicacdo é redireccionada para o blog do autor. No caso de o blog ainda nao ter noticias e de
se tratar do proprio autor, sera mostrada uma imagem de ajuda indicando como ficara o blog,

figura 39.

BOOK
my DA space inio Ivros autores.
e posus 1

Blog

Summer Bridge . = . s
8 20JUN Ainda nio tem existem noticias.

Oetakhes © adeona notica
Forum

Blog

CHAT

Do momanto 30 exite
utheadores 3 ver 2 Suzs

s Titulo da sua Noticia .

® Ficar offine
-

Titulo da sua Noticia

Figura 39 - Sugestao no blog do autor sem noticias
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Se houver noticias, serdo listadas da mais recente para a mais antiga, figura 40. De forma
semelhante a seccbes anteriores, os icones de eliminar e editar a noticia aparecem quando o

autor passa com o rato sobre as noticias.

€ [ mybookspacetangivelcom/blog/index 157 ¢ [$8- Google Pllal@-] » -
Summer Bridge sair portugués - =
I 2
my DOLAJIspace inico ivros autores i )

You choose what do you want to read!
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Summer Bridge
Detahes 21JUN Comeca o Verio
Férum .
Mas daqui por 6 meses e 3 dias € Natal.
Blog !.m 2 Néo comprem apenas sandaiias e bikinis nos Saldos...
| o« Y Olhem que em Dezembro pode j& ndo haver subsidio de Natal, nem

De momento ndo existe
utiizadores 3 ver as suas et
paginas G

mais

60

20 JUN Lanc¢amento do novo livro

Eu tenho o prazer de convidar para o coquetel de langamento do Ivro

Repensando a formas e as estruturas com cores, a ser realizado na FNAC
Coimbra (Av. José Bonifado de Andrada e Siva, n.°1 Quinta do Vale
Gemi — Aimegue Santa Clara) no préximo dia 14 de Agosto partir das
19hs.

ver mais

20 JUN Sessdo de autdgrafos no Féorum Coimbra

Fui convidada pela Fnac a estar presente na Fera do Livro do Férum
Coimbra para uma sessdo de autégrafos e uma hora do conto. Este
momento muito especal para os mais jovens terd lugar no dia 28, pelas
16h.

-

ver mais

Figura 40 - Blog do autor

0 link “adicionar noticia” leva o autor até a pagina de adicdo de noticias, figura C.41, onde
pode adicionar o titulo, a noticia, adicionar varias fotografias, e alterar a ordem com que as

fotografias aparecem nos detalhes da noticia.

126



dicionar Noticia
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® Ficar offine

[ concer |

Figura 41 - Adicionar noticia no blog

Para ver os detalhes de uma noticia, figura 42, basta seleccionar o titulo da noticia, ou a
opcao “ver mais”. Nesta pagina, € possivel ver a noticia completa, as fotografias associadas,

comentarios de leitores e outros autores e deixar um comentario.

Fireton
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my ) space nico wios autores Pesquiar 12
i o b o s ot

Blog
Summer Bridge ) 00
200un  Lancamento do novo livro
2012
Oetahes Eu tenho o prazer de convidar para o coquetel de angamento do Ivro
Férum Repensando a formas e as estruturas com cores, a ser i
Blog FNAC Coimbra (Av. José Bonffdcio de Andrada e Siva, 0.1 Quinta do
Vale Gemi — Aimegue Santa Clara) no préximo dia 14 de Agosto parti
das 19hs.

CHAT

De momento n3o exste
utlzagores 3 ver as suas
Dagnas.

® Froffine

o
(= el U

4 fotos

Mutos parabéns!
Carol Grace

Rute Siva  5meutos ats
Parabéns!!! Estou ansiosa por lerti!!

Comente esta noticia

Figura 42 - Detalhes da noticia
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A semelhanca das fotografias de um autor, também aqui é possivel visualizar as fotografias da
noticia num tamanho maior e com uma pequena descricdo, através de um slideshow, como

ilustrado na figura 43. Para iniciar a apresentacao de fotos, basta carregar numa delas.

Imagem 2 de 4

Figura 43 - Slideshow das fotos da noticia

Ao seleccionar o icone de editar, o autor pode alterar a noticia, adicionar novas fotografias,
apagar ou reorganiza-las da forma que entender, figura 44. O autor pode também eliminar um

comentario a uma noticia sua sempre que assim o entender.

my >0 space inico. ivros autores
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formas e as estruturas com cores, a ser reaizado na FNAC Combra (Av. José Bonfiaco
CHAT de Andrada e Siva, n.01 Quinta do Vale Gemi — Amegue Santa Cara) no préximo dia 14
de Agosto partr das 19hs.
De momento ndo exite
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® Far offine
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Figura 44 - Editar noticia

O autor pode trocar mensagens instantaneas através do chat com o seu leitor ou com outros
autores. Aparecera uma lista de todos os utilizadores que estiverem a ver alguma das suas
paginas, ou dos seus livros, bastando clicar sobre o nome do utilizador que pretender para
iniciar uma conversa, figura 45. Caso pretenda, pode definir o chat como offline, nao

recebendo informacédo de quem esta a ver as suas paginas.
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Guest1650
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Guest1654

Eu tenho o prazer de convidar para o coquetel de lancamento do ivro

Repensando a formas e as estruturas com cores, a ser realzado na FNAC

. s Combra (Av. José Bonféco de Andrada e Siva, n.91 Quinta do Vae
Gemi — Aimegue Santa Clara) no préximo dia 14 de Agosto partir das
19hs.

Guest1646 Carol Grace Guest1650 Guest 1648 L |

Guest1646: Boa Tarde » Carol Grace: Cara Summer, * | Guest1650: dlal Guest1648: Gostomuitodo |
muito parabéns pelo seu Summer Bridge: Ola! :) seu trabalho, apesar de ter
trabalho ficado um pouco desiludida

Summer Bridge: Muito g com o seu ultimo trabalhol
obrigada
Care| Grace: Espero que | ¢
continuemos a ouvir falar £ 1
de sol 2)
Carol Grace: *si
Summer Bridge: Obrigada
0 opoio -

i A sério? |,

Figura 45 - Chat - Visao do autor

Caso navegue pelas paginas de um autor e este se encontrar online no site, aparecera um
circulo verde ao lado da opcao “Enviar Mensagem” no menu, permitindo iniciar uma conversa

com este autor, figura 46.
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Figura 46 - Chat - Visao do leitor

No caso de o autor nao se encontrar no site, a opcao “Enviar Mensagem” no menu permite

enviar uma mensagem para o autor, figura 47.
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Figura 47 - Enviar mensagem a um autor
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Independentemente do local onde o utilizador se encontra, tera sempre acesso a pesquisa
global, figura 48. A medida que o utilizador insere os caracteres, aparece uma lista de

sugestoes de livros e de autores e a opcao de ver todos os resultados, figura 49.
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Figura 48 - Pesquisa
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