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Resumo

Este projeto, desenvolvido no ambito da Licenciatura em Design de Comunicagao e
Audiovisual, consiste na conce¢ao de uma aplicacdao (uma app para dispositivos
moveis) para consulta e gestdo/divulgacao de eventos académicos, colmatando
uma lacuna que consiste na falta de uma plataforma que permita congregar a
informacao sobre eventos de carater cientifico, a nivel nacional.

Para o utilizador comum, esta aplicacdo permite encontrar e aceder a informagdo
sobre eventos cientificos (programa, localizagao, datas, entre outras), selecionar os
eventos que tém determinadas caracteristicas (a escolha do utilizador), através da
aplicagdo de filtros, ainda personalizar a aplicacdo para que fique ajustada as
preferéncias de cada utilizador e, dessa forma, a aplicacdo lhe possa apresentar
(através de notificagdes, na listagem do feed) os eventos que sdo mais do seu
interesse. Em suma, uma aplicagdo que permite consultar informac¢do de forma
acessivel e organizada aos utilizadores interessados em participar em eventos
cientificos.

O projeto contou com varias etapas e com o desenvolvimento de varios elementos
comunicacionais, nomeadamente, naming, marca grafica, iconografia, imagem
grafica, assim como a conceptualizacao da app (para smartphone) em termos de
funcionalidades, desenho de écrans e transicdo entre écrans, com um protétipo
funcional que permite emular o uso real da app. Foi ainda conceptualizada a
aplicagdo de backoffice, a usar em écran de computador (pelas entidades
promotoras/organizadoras) dos eventos.

Palavras-chave: Eventos, académico, aplicagdo mével, site, usabilidade.
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Abstract

This project, developed under the Degree in Communication and Audiovisual
Design, has as its main objective the development of an application for the
dissemination of academic events.

The, filling the lack of dissemination of educational events, among others at
national level.

With this disclosure of events, it is intended that all individuals who want to
improve their knowledge can search for all the information they want in a specific
and easy way.

The goals to be traced with this application are to empower the user to be able to
access information related to academic events, their program, event location, and
schedule and to be able to list their favorites.

In order to facilitate the user who is using the application, the information that the
customer puts in his/her personnel area, areas of interest such as medicine and
geology and the desired location, work as variables for the listing of events that
may appear in the feed of the application.

The functionality and usability in the concept of this application was the main
focus so that any user, regardless of age or academic level, could use the
application as easily as possible.

As a solution to the possible lack of event data collection, a prototype was
developed in a website format for input, this side being, from the user's
perspective, the responsibility of institutions that intend to join this project,
facilitating entry the data, requiring only validation of the same and can be an open
door on the commercial side of this product.

Keywords: Events, academic, mobile application, website, usability.
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Projeto Enlighty

1 Introducao

A ideia de chegar ao desenvolvimento de uma App de gestdo e organizacdo de
eventos pedagogicos surgiu no sentido de procurar resposta a uma lacuna no
mercado. Ndo existe ainda uma rede social onde se possa consultar eventos de
carater cientifico, tais como, conferéncias, encontros, semindrios, etc., de forma
integrada. Os eventos desse género sdo colocados na web, estando associados a
entidade que os promove, o que dificulta o conhecimento por parte dos potenciais

interessados.

Tendo em consideragdo que a rapidez é um requisito cada vez mais exigido,
sobretudo no que diz respeito a obtencao da informacao, esta plataforma digital
vem permitir que os utilizadores consigam obter a informac¢do neste nicho de
interesse. Considerando que os dispositivos digitais modveis sdo usados
habitualmente para tarefas de consulta e das redes (sociais, profissionais e de

outros tipos), a op¢do passou por fazer o design da aplicacao para smartphone.

1.1 Problematica

Num mundo onde digital é primario, o ser humano recorre cada vez mais a
tecnologia para resolver os seus problemas quotidianos. Atualmente, o
computador é ja preterido em favor do smartphone, pelo facto de ser portatil, de
uso acessivel, simples e rapido e com muita capacidade de processamento, de tal
forma que estes dispositivos conquistam a preferéncia dos utilizadores em muitas

tarefas.

Nao obstante a grande variedade de aplicagcdes que existem ja disponiveis, ndo
existe nenhuma que permita congregar os eventos de carater cientifico e que os

utilizadores os possam consultar de forma simples.
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Em consequéncia disso, a divulgacdo destes eventos ndo se encontra bem

estruturada e é muitas das vezes é apenas divulgada na area de residéncia da

instituicdo académica.

De forma a solucionar o problema, considerou-se que a forma mais facil de
chegar ao publico-alvo era através de uma aplicagdo movel, que qualquer pessoa
interessada em eventos cientificos possa usar, e que possa configurar de forma a
especificar definicdes, tais como, procurar, listar os seus favoritos, consultar a
informacgdo acerca de um evento, depois de se registar, o que lhe permitira fazer
uma gestdo adequada dos eventos cientificos (congressos, conferéncias, encontros,
palestras, workshops, simpoésios, formacdes, seminarios, entre outros) que vao

sendo lancados na plataforma, por parte das entidades organizadoras.

1.2 Publico-Alvo

Como referéncia, analisou-se o site da ANACOM, entidade reguladora das
comunicacoes em Portugal, de forma a verificar qual o aumento estimado de
utilizacdo de internet movel a nivel nacional. De acordo com os dados obtidos, 70
em cada 100 habitantes utilizam internet movel, o que se traduz em 7,2 milhdes de
habitantes (dados estes que se referem ao 12semestre de 2018), percebeu-se ainda
que ocorreu um aumento de 6,9% face ao ano anterior. Citando a Anacom, “Este
aumento deve-se a crescente penetracdao de smartphones e ao desenvolvimento

das aplicacdes méveis.”

Contextualizando o indicado pela ANACOM referente as aplicacdes moveis, o
desenvolvimento destas vai ao encontro do desempenhar de tarefas, desde as mais
basicas as mais complexas, reduzindo desta forma o tempo de execugao por uma

pessoa ou grupo.

Simplifica-se também assim a forma de as realizar, aumentando a proépria
mobilidade do ser humano, levando a cabo um efeito causa de globalizacao, em que
simplesmente se torna facil a comunicac¢ao entre individuos, deixando o idioma de

ser uma barreira, entre outros aspetos sociais.

A utilizacdo de apps em smartphones é cada vez é maior.
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A Flurry Analitycs, empresa especializada em analise, monotorizacdo e
publicidade para dispositivos méveis, divulgou num estudo realizado nos Estados
Unidos referente ao ano de 2016, que em média, 92% da utilizacdo de smartphones

recai na utilizacao de apps

Dado a enorme utilizagdo de apps a nivel global e considerando o interesse
pelos eventos cientificos, concluisse que o publico-alvo sdo as pessoas com idades
entre os 25 e 60 anos de idade, com formagdo superior, e em particular os

profissionais docentes, investigadores e estudantes de mestrado e doutoramento.

1.3 Objetivos

O objetivo deste projeto é de poder reunir de uma forma sempre atualizada
todas as informacdes acerca de eventos académicos de todo o género e apresenta-

las ao utilizador.

Colmatando a falta de informacao sentida pelo publico, na procura de certas
matérias de estudo, falta de formac¢do para o desenvolver de competéncias ou

simplesmente o aumentar competéncia intelectuais do individuo.

Para as entidades organizadores, é tracado como meta o aumento da sua
exposicdo publica, levando, ao aumento o nimero de discentes em instituicdes que
estdo mais afastadas dos centros urbanos e que sdao poucos reconhecidas das suas
qualidades no universo estudantil. Também ainda o gerar de receitas por parte de

entidades privadas ou publicas com o prestar de formac¢des muitas delas pagas.

Em suma, toda esta difusdo de informacao faz com que exista um aumento de
capacidades intelectuais no seio da sociedade portuguesa, aumentando assim as

qualificagdes sobre a mesma.

No lado da ciéncia e do conhecimento, o objetivo é o de dar conhecer temas
pouco conhecidos em Portugal, aumentando assim as qualificacdes adquiridas
sobre os mesmos, terminando assim a necessidade de trazer a solucao de
problemas que anteriormente apenas individuos de outros paises poderiam

resolver, como, por exemplo, o tratamento de determinadas doencas.
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2 Enquadramento Teorico

2.1 Design de Interface

2.1.1 Hierarquia Visual

Maria Ledesma (Ledesma, 2003) declara que o design de comunicacdo tem
“uma vontade explicita de comunicar”. Envolve toda uma reflexao critica a questdes
sociais, politicas, econémicas, filosoficas, geograficas, técnicas, educativas, portanto

tudo aquilo que nos rodeia e instrui.

O design é aquilo que da vida a nossa vida, “é uma voz que circula por distintos
meios”, isto é, quando andamos pelas ruas, deparamo-nos com todo o tipo de
sinalética, desde as marcas no pavimento, as montras das lojas repletas de
publicidade, aos jornais e revistas das papelarias, aos cartazes nas paragens do

metro e autocarro, aos precos afixados no talho, entre outras informacgdes.

Porém, é importante perceber qual a melhor maneira de transmitir a
informacao, de forma a que chegue corretamente aos recetores alvo,

constantemente bombardeados por informacao.

A hierarquizagdo da informagao é uma das formas de organizar a informacao,
facilitando a percecdo da mensagem pelo publico-alvo, tornando assim a
comunicacdo mais efetiva e eficaz. A hierarquia visual deve ser aplicada em

qualquer elemento comunicacional, seja em formato papel ou em formato digital.

Existem vdarias formas de priorizar a informa¢do mais importante, passando
para segundo plano a menos importante, nomeadamente explorando fatores como
os padroes de leitura de contetdos, o tamanho, a cor, as fontes tipograficas (as

variantes de negrito, estilo tipografico, etc.) ou direcao dos textos.
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2.1.2 Padrées de Leitura de Conteudos

De uma forma geral, no processo de leitura, os humanos direcionam os seus
olhos de cima para baixo e, na maioria das culturas, da esquerda para a direita.
Este facto influencia os humanos na forma de observacao dos conteudos, em
produtos comunicacionais. Este facto deve ser usado para distribuir os conteudos
nas paginas, reservando o topo e a faixa lateral esquerda para os elementos mais

importantes.

Pl

E necessario levar em consideracdo que o olho humano “favorece a zona

inferior esquerda de qualquer campo visual” (Dondis, 1997, p. 39).

Além disso, o Nielsen Norman Group realizou estudos de eyetracking que lhes
permitiu verificar qual o movimento dos olhos na observacdo de contetidos em
paginas web ou interfaces, tendo concluido que existem dois padrdes tipicos e

muito comuns: em forma de “F” ou de “Z”, conforme ilustrado pela Fig. 1.

0 padrao “F” ocorre mais em paginas com mais textos, artigos ou posts de blogs.
Em primeiro lugar, o leitor observa o lado esquerdo da pagina. Se encontrar
topicos de interesse ou algo que lhe desperte a atencdo, continua a ler no sentido
da direita. E vai percorrendo verticalmente toda a pagina desta forma (que, na

realidade, reflete o processo habitual de leitura, mas de forma seletiva).

Embora menos comum, o padrao em “Z” deriva também do processo de leitura,
mas “na diagonal”. Neste padrao de leitura, os olhos do utilizador focam-se numa
primeira linha da pagina, movimentando-se da esquerda para a direita. Depois
percorrem a pagina na diagonal até ao fim da pagina. Ja no fundo da pagina, os

olhos voltam a movimentar-se horizontalmente da esquerda para a direita.
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Figura 1. Estudo com eyetracking, pela Nielsen Norma Group.

2.1.3 Tamanho

Um dos pontos a ter em conta é o tamanho sendo que as informacdes mais
importantes devem ter um destaque maior. A forma mais conveniente é colocar
estar num tamanho maior em relagao a outra informacao que ndo tenha a mesma

importancia.

Esta priorizacdo de informacao é sustentada, “proeminéncia e a quantidade de
espaco dados para o texto ou para as imagens podem fazé-los parecer mais
importantes do que outros elementos apresentados num tamanho menor. A
localizagdo de um elemento na publicagdo e na pdgina também sugere uma

hierarquia.” (GAVIN, 2012, 44).

A distribuicdo da informagdo, é bastante importante ter em conta que a
colocacdo de elementos num layout deve ser bem pensada, o preenchimento em
exagero com elementos visuais num espa¢o ndao é o mais apropriado, torna-se
confusa a sua leitura, o alinhamento da informagdao num ambiente grafico garante
ao utilizador uma sensagcdo de organizacdo e ordem correta de leitura dos
elementos expostos na composicdo, tornando a experiéncia de utilizagdo mais facil

e legivel.

A proximidade dos elementos deve ser bem pensada, porque nem tudo precisa
estar proximo, elementos numa composicao grafica que tenham uma ligacdo entre

si devem estar proximos; os que ndo possuem uma ligacdo entre si deixam de ter
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essa necessidade: “na linguagem visual, os opostos se repelem, mas os semelhantes

se atraem” (DONDIS, 1997, p. 45).

Da mesma forma tem que existir uma correta coesdo nesta proximidade de
elementos, também é necessario um alinhamento correto, para que haja
organizacdo na composicdo. “Nada deve ser colocado arbitrariamente em uma
pdgina. Cada item deve ter uma conexdo visual com algo na pdgina” (WILLIAMS,
1995, 27), para que desta forma haja uma coesdo harmoniosa de todos os

elementos representados na composic¢ao.
0 alinhamento num layout evita uma sensac¢ao de desconforto ao utilizador.

“0 equilibrio é, entdo, a referéncia visual mais forte e firme do homem, sua base

consciente e inconsciente para fazer avaliagées visuais”. (DONDIS, 1997, p. 32)".

2. ESCALA

A escala cria énfase,
drama e ajuda na hierarquia

Figura 2. Harmonizacao na escala no design de comunicacao.

2.1.4 Cor
Citando Josef Albers, no livro Interation of Color, este refere que para se atuar
corretamente, “Primeiro deve aprender-se que a mesma cor evoca inumeras

leituras.”

A mesma cor representa varias leituras na 6tica do utilizador, uma cor pode ser

muito diferente a quando colocada sobre fundos de matrizes diferentes.
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Josef Albers defende uma abordagem ativa e experimental da cor, a pratica
deve surgir antes da teoria. Assim, antes da aplicagdo de uma cor numa
composicdo esta deve ser observada em relacdo a sua envolvéncia, de forma a

existir um julgamento deliberado e uma aplicagdo com sensibilidade da mesma.

Segundo Carter (1999), as cores tém como natureza trés propriedades, o matiz,
a intensidade e o valor, o equilibrio e harmonia destas caracteristicas sdo

essenciais na representacdo de uma composicao.

Ha que ter um cuidado especial ao nivel do contraste e intensidade da cor,

muito elevados, acabam por criar um desconforto visual ao utilizador.

A harmonia na utilizacao de cores pode ser em:

- A harmonia de cores opostas, ou contraste, um maior contraste obtém-se
justapondo cores complementares, isto é, a maior area é colorida com uma cor
quente colocando-se uma cor fria numa area menor;

- A utilizacdo de cores idénticas, por exemplo, o laranja, vermelho e amarelo,
empregando a cor mais clara na maior area;

- A harmonia monocromatica, que é o uso de uma unica cor aplicada em varias
percentagens de tons.

Ainda segundo Garrett (2011), as cores do ecra influenciam a comunicacao de um
produto/aplicacao e ajudam a idealizar um sentido no imaginario das pessoas.

A visdao ndo estd otimizada para detetar luminosidade, mas sim contrastes
(extremidades): a visdo humana é muito sensivel a diferenca de cores e contrastes,
em detrimento de niveis de luminosidade. A titulo de exemplo: “dois circulos
exatamente com o mesmo verde, mas que, no entanto, devido a visdo sensivel ao
contraste, o circulo presente sobre o fundo mais claro, parece mais escuro que aquele
que estd presente sobre o fundo mais escuro.” (Tavares, 2013)

A habilidade de distinguir cores depende de como estas sdo apresentadas: existem
trés fatores que afetam a apresentacao das cores:

A palidez (quanto menor for a saturagdo das cores, mais dificil sera diferencia-
la);

A dimensao (quanto menor ou mais finas forem as formas coloridas, mais dificil
sera distingui-las);
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A separacgao (quanto maior for a distancia, mais dificil sera sua diferenciagao).

O ecra do utilizador e as condi¢des de visionamento afetam a perce¢do da cor: a
variacdo de cores entre diferentes ecras, a limitacdo de representacdo de cores do
mesmo, o angulo de visualizacdo, ou a iluminacdo do ambiente, interfere na
percecao da paleta de cores previamente estipulada pelo designer.

Subtractive color (CMYK) Additive Color (RGB)

Figura 3 Diferenca entre os espectros de cor CMYK e RGB.

2.1.5 Tipografia
Para Silva (2013), a boa legibilidade do texto exibido no ecra esta associada a
fatores para além da escolha da fonte, designadamente: o tamanho, a cor e

contraste e a sua posigao.

Para os ecrds dos dipositivos moéveis, as fontes mais adequadas sdo as que
possuem tipos com hastes simples, ou seja, as fontes sem serifas, como a Arial ou a

Helvética.

As serifas servem para formar um vinculo entre os caracteres, tornando o texto
mais homogéneo do ponto de vista visual, o que pode prejudicar a leitura de

pessoas com visdo reduzida.

“As serifas sdo-nos mais familiares, mas em tamanhos pequenos, podem
representar algum ruido; sobre a legibilidade para a Web, e para resolugbes em

ecrds, de facto podem resultar melhor as letras sem serifa.” (Festas, 2017).
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Futura

Aa Qq Rr
Aa Qq Rr

ZutGhrung

0123456789

Figura 4. Font futura criada por Paul Renner.

2.1.6 Sistema de Grelhas

“A grelha é uma estrutura invisivel que apoia um projeto baseado em

alinhamentos, relagdes entre objetos e componentes baseados em grelha” (James

Pannafino, 2012)

A definicdo de uma grelha acaba por ndo ser de caracter obrigatorio para o
desenvolvimento de um produto, porém, tem as suas vantagens na Otica do
utilizador, facilita a leitura dos elementos textuais e graficos, em conta a
distribuicdo proporcional dos elementos graficos e textuais da composicdo. A
grelha ajuda o designer a perceber a experiéncia do utilizador de uma forma

organizada e sistematica.

Do lado do designer, existe uma maior consisténcia no trabalho desenvolvido,

beneficiando se for necessario, o trabalho em equipa ou transitar o trabalho para

11
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outro individuo, dessa forma existe uma vantagem de consisténcia na organizacao

de elementos devido a grelha utilizada.

Na hierarquia visual de uma composi¢do, o alinhamento de elementos visuais

acaba por ser deveras importante para uma boa comunicagao visual.

Segundo Cooper (2007), “todos os elementos no ecrd devem estar alinhados com
o maior numero elementos possivel e aqueles que ndo estejam alinhados tém uma

razdo para isso”.

A definicdo do niumero de colunas nao tem uma regra, mas deve corresponder a

composicao e plataforma onde se encontra a desenvolver o projeto.

2.1.7 Wireframes

Wireframes ajudam o designer a percecionar o conjunto de elementos
interativos presentes em cada um dos ecras (Tavares, 2013). De acordo com
Tavares (2013), existem algumas vantagens neste tipo de prototipo de baixa
fidelidade, concretamente: “(1) a facilidade de criagdo, modificagdo e iteragdo (2) a
identificagdo e corregcdo rdpida de problemas de usabilidade, (3) portabilidade e
facilidade de uso da equipa envolvida no projeto, (4) podem ser utilizados para

definir requisitos do sistema”

O ponto de partida na conce¢do do design visual da aplicacao, propde uma
estrutura da aplicagao, onde posteriormente sao aplicados os elementos visuais da
mesma. Assim, a organizacdo dos espacos e texto é estruturada ao longo de toda a

criacdo da aplicacao.

2.1.8 Imagem como Meio de Comunica¢ao

“Uma imagem vale mais que mil palavras”, frase de Conflcio, bastante antiga,

mas recorrente no tempo moderno.

A imagem ultrapassou todos os obstaculos ao longo de séculos, cria, transforma

opinides, muda sociedades, altera o rumo do tempo.
Com a imagem, o poder de comunicac¢do surte cada vez mais efeito.

Na era digital, a substituicado de palavras por imagens é cada vez maior, por

razdo de varios fatores, desde a globaliza¢do, consumismo excessivo, entre outras.

12
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A imagem é uma ferramenta essencial no mundo design de comunicacao, e a

maneira como se traduz em informacdo é essencial para atingir o publico

destinado.

Segundo Krum (2014), existem muitas razdes pelas quais a informacao visual é

uma forma de comunica¢do mais eficaz para os seres humanos.

A razdo principal é a de que a visdo é a forma mais eficaz de input que usamos
para perceber o mundo que nos rodeia. Randy Krum refere ainda que entre 50% a
80% do cérebro humano esta vocacionado para formas de processamento visual,

como memoria visual, cores, formas, movimentos, padroes, consciéncia espacial.

Randy Krum da enfoque o “Picture supperiority effect”, um fenémeno que o
autor explica ser o responsavel pela nossa capacidade de retencdo de memoria
visual: o ser humano memoriza mais rapidamente contetido visual do que

palavras, especialmente durante longos periodos de tempo.

A vantagem de uma imagem em relagdo a um texto é a necessidade de uma
ilustracao imaginativa, a composicdo de imagens na nossa mente aquando a leitura
de um texto. A imagem é mais rdpida a transformar-se num significado quase

imediato, quando é observada.

No presente, em que o ecra do smartphone é a porta de entrada para a captacdo
da informacdo desejada pelo utilizador, a imagem tornou-se cada vez mais
importante, porque nao existe dificuldade ao seu acesso. Tornou-se cada vez mais
importante a forma como esta é produzida, podendo ser mal interpretada, se for

direcionada para o publico que ndo a compreende.

O design de comunicacdo é, de certa forma, o responsavel pela criacao da
composicdo harmoniosa que possa levar o layout de uma aplicacao, cartaz, entre
outros meios, ao publico, para que de uma maneira rapida, possa compreender a

mensagem ou interagir de forma facil com o que é elaborado pelo designer.

13
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8 _aras Publicagoes com infograficos tém
E mais facil para as pessoas

processarem informagoes visuais, 90% 12% mais tréfego

em comparagao com textos.

da informagao |\
transmitidaao )
.. cérebro évisual

As imagens sdo
processadas
pelo cérebro
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2 60% das pessoas sao
estudantes visuais
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10% sinestésicos
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Imagem via Venngage - Traducao por Cristiane Rocha Thiel

Figura 5 Imagem como meio de comunicacao.

2.1.9 Pictogramas

Ao longo da historia, sempre houve a criacdao de icones para o convocar de uma
mensagem, podendo invocar um objeto ou acdo, de forma a despoletar uma reacao
ou pensamento a quem os visualiza. Desde os primdrdios do nascimento da raca

humana, que o homem comunica, através de pinturas nas paredes das cavernas.

Na visdo do filésofo Charles Sanders Pierce, o signo é concebido através de uma
triade, o que ele representa pelo objeto, o que é referido pelo signo e pelo o efeito

que o signo traduz.
Na 6tica do mesmo, o signo pode ser divido em trés objetos:

[cone: signos que tém semelhancas com objeto real, que pretendem interpretar,
Epstein (1997) “os icones comunicam de forma imediata porque sdo imediatamente

percebidos.”

Pierce indica, “defino um icone como sendo um signo que é determinado por

seu objeto dindmico em virtude da sua natureza interna”.

Indice: é um signo que se que aproxima através de alguma ligacdo com a

existéncia. O indice tem relacdo direta com o que pretende representar e indica-

14
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nos algo que aconteceu ou vai acontecer. Como exemplo, ao avistarmos pegadas na

areia, sabemos imediatamente que alguém passou por ali.

Simbolo: é um signo que existe através de uma regra, convencional ou nao.
Refere-se que possa concretizar a ideia ligada a palavra, a relagdo é convencionada
e arbitraria. O simbolo para Pierce foi estabelecido através da arbitrariedade do
signo de Ferdinand Sausurre que indica que, “o laco que une o significante ao
significado é arbitrario, ou seja, visto que entendemos por signo o total resultante
da associagdo de um significante com um significado, podemos dizer

simplesmente: o signo linguistico é arbitrario.”

Pierce refere o simbolo como qualquer coisa por for¢a de convengao, como a
lingua natural. Na questdo do simbolo, a linguagem entre o significante e o

significado deve ser aprendida como se aprende uma nova lingua.

Nos dias de hoje, a iconografia é importante para o funcionar da sociedade,

bastante pratico o cddigo da estrada que define a forma como circulamos.

A forma como um icone é criado é de extrema importancia para que seja feita a
leitura do mesmo de uma maneira transversal para o publico destinado, podendo
esse publico ter de ser educado para a leitura desse simbolo, como no cédigo da

estrada, ou esse ter limitacdes, como o daltonismo.

Um icone ndo deve ser complexo, pois ao ser criado a intengdo é de ser facil
compreensao. Basta visualizarmos o desenho do telefone no ecrd do nosso
smartphone e temos logo a informacao de que serve para efetuarmos uma

chamada.

Ao olhar para um icone, devemos ter a no¢do no minimo tempo possivel qual é
a sua funcdo. E fundamental a relacao que existe entre o icone e para aquilo que ele

sera usado.

Os icones fazem parte da nossa vida e é importante que, num ambiente grafico,
estes estejam num tamanho correto e organizados de forma a existir uma

harmonia visual e assim existir um bom interface.

Existem inimeras vantagens na a utilizagdo de icones, pois a menor ocupacdo

de espaco torna a interface mais simples e limpa de ruido visual. A funcionalidade

15
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que é levada para o utilizador também é bastante superior, comparativamente com

o texto, que ocupa muito mais espaco na composi¢do grafica.

A aplicagao da linguagem iconografica num ambiente de interface prende-se
sempre com um certo conservadorismo na mesma, pelo que a familiarizacdo dos
icones na 6tica do utilizador ajuda na ligacdo ao seu significado e facilita a sua
utilizacao, como indica o designer Felipe Moreira: “Quando a iconografia se torna
familiar para o utilizador, ela pode potencializar a experiéncia de utilizacdo em site

ou App, agilizando a navegacdo e tornando-a mais prazerosa.”

AN

W\
2

¢ YRR
Y
; _ N

Figura 6 Esboco de pictogramas dos jogos olimpicos do Rio 2016.

B

2.1.10 User interface design

O user interface design determina-se como o ponto de ligacao entre o design da

aplicacao e sua interatividade com o utilizador.

Principalmente no ecra de telemovel, tem que existir uma alta sensibilidade de
construgcdo para com o visual, sensacao e a interatividade, estabelecendo, desta
forma, uma conjugac¢do de valores que possam atingir o que é expectavel para o
utilizador, criando uma boa simbiose entre este e a aplicacdo, e, de um modo geral,

uma experiéncia agradavel na sua utilizacgao.

16
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Para se atingir um bom resultado, tem que ser considerado uma série de

passos, acoes que o utilizador tera que passar para atingir o seu objetivo.

Um Ul designer considera a tipografia, cor, espaco, imagem, ilustracdo,

tamanho, iconografia e responsividade, na construc¢do da interface.

E importante, quando se fala de user interface, considerar a ligagdo emocional
do utilizador ao produto. Esta ligacdo expressa-se, ndo sO pela facilidade de
utilizacdo do mesmo, mas também pela personalidade que lhe é atribuida. Segundo
Aaron Walter (2011), “a personalidade é uma forma poderosa de envolver a

audiéncia”.
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3 Analise e Diagnostico

3.1 Analise SWOT

PONTOS FORTES

Facil procura de eventos
desejados

Listagem de possiveis
favoritos

Facilidade na entrada
dos eventos

OPORTUNIDADES AMEACAS

No mercado nacional existir Possibilidade de concorréncia
poucas aplicagdes

semelhantes

Possibilidadade de

alargamento de BD a nivel

internacional.

Figura 7 Esquema da Analise SWOT aplicacao Enlighty.
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3.2

3.2.1 Método Personas

Figura 8 Persona 01 Beatriz Dias.

Figura 9 Persona 02 Joao Cardoso.

Analise do Publico-alvo

OCUPAGAO ESTUDADE
IDADE 18
NACIONALIDADE PORTUGUESA
HABILITAGOES ACADEMICAS  12°ANO
MIDIAS

®  Revista Visdo.
DISPOSITIVOS QUE UTILIZA
= Smartphone, PC

GOSTOS PESSOAIS

= Adora fazer exercicio fisico e fotografia

OBIJETIVOS PESSOAIS

m  Criar um familia com o meu namorado e
encontrar um bom emprego

OCUP; AQAO PROFESSOR SECUNDARIO NA UNIDADE
PERTURBACORS NG ESPECTRG DO
piities

IDADE 44

NACIONALIDADE PORTUGUESA

HABILITACOES LICENCIDADO EM

ACADEMI?:AS EDUCACAO

BASICA E MESTRADO
EM EDUCAGAO ESPECIAL

MIDIAS

»  Diério de Noticias e Observador
DISPOSITIVOS QUE UTILIZA
»  Smartphone, PC e Tablet

GOSTOS PESSOAIS

™ Gostode ler e fazer yoga

OBIJETIVOS PESSOAIS

m  Melhorar a vida das pessoas que tém necessidades,
espacialmente as criangas

20

DIFICULDADES VIVIDAS
Falta de recursos e falta de confianga

LEMA DE VIDA

Né&o deixes para amanha, o que podes fazer hoje

OBIJETIVOS PARA UTILIZAR A
APLICACAO

Facilitar a procura de palestras na minha area de residéncia
de forma a adquirir conhecimentos de gestdo, tema este
de extrema de importancia para mim em conta que é a
area a qual que pretendo seguir no futuro.

MOTIVO PARA UTILIZAR O
PRODUTO

Derivado 4 falta de recursos financeiros nao posso
adquirir materiais de forma a adquirir conhecimento
para o meu desenvolvimento como pessoa e mais
importante ter dados para que possa escolher a area de
estudo, sendo peca fulcral para o escolher da minha
carreira futura.

DE QUE FORMA O PRODUTO
VAI MELHORAR A SUA VIDA

Ajudar a desenvolver competéncias e conhecimentos
para colocar em prética no meu futuro profissional
através dos eventos que poderei ver na aplicagao.

DIFICULDADES VIVIDAS

Falta de recursos no mbito académico para a ajuda a
decentes com necessidades especiais

LEMA DE VIDA

;enm bsaer diferente, tento ajudar a levantar e ndo a
OBIJETIVOS PARA UTILIZAR A
APLICACAO

Facilitar a procura de féruns, palestras, entre outros
ji i com idado de

crian’oas—éomszjeasrsnecidades especiais.
MOTIVO PARA UTILIZAR O
PRODUTO

Falta de informacao na minha area profissional,
especialmente na area do autismo

DE QUE FORMA O PRODUTO
VAI MELHORAR A SUA VIDA

Aumentar o meu conhecimento e melhorar também as
inh. i docent
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IDADE 70 conviva comigo durante a maior parte do dia

LEMA DE VIDA

O conhecimento move o mundo

NACIONALIDADE PORTUGUESA

HABILITAGOES LICENCIDADA
ACADENICAS EM EDUCAGAO OBJETIVOS PARA UTILIZAR A
. BASICA APLICACAO

MIDIAS @ :
Dar possbilidade de ocupar 0 meu tempo e realizar
workshops perto da minha cidade

= Record e Jornal de Noticias

DISPOSITIVOS QUE UTILIZA MOTIVO PARA UTILIZAR O

»  Smartphone, Tablet pQODUTO

GOSTOS pESSOA'S Ocupar o tempo e enriquecer 0s meus conhecimentos

®  Grandes passeios e lanchar com as amigas

OBIJETIVOS PESSOAIS DE QUE FORMA O PRODUTO

®  Procura de conhecimento

OCUPAGAO APOSENTADA DIFICULDADES VIVIDAS

Por vezes soliddo derivado a nao ter ninguém que

VAI MELHORAR A SUA VIDA

Na procura de perto da minha

Figura 10 Persona 03 Rita Mendes.

3.3 Andlise de Concorréncia - Concorrente Indireto

Figura 11 Concorrente “TED”.

3.3.1 Contextualizacdo da Marca

TED (Technology, Entertainment, Design): uma aplicacdo que disponibiliza
varias conferéncias realizadas na Europa, na Asia e nas Américas
pela fundagao Sapling, dos Estados Unidos, sem fins lucrativos, destinadas a

disseminacdo de ideias - segundo as palavras da propria organizacao, "ideias que
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merecem ser disseminadas”. Suas apresentacdes sdo limitadas a dezoito minutos, e

os videos sao amplamente divulgados.

3.3.2 Meios de Atuacao

Como meios de atuagdo, utilizam website, facebook e a sua aplicacdo moével, o
foco de estudo é a aplicacdo movel, meio de atuagdo mais comparavel ao do nosso

projeto.
A aplicagdo mével por parte do TED da possibilidade ao utilizador de:

Visualizar varios videos de palestras que se encontram numa biblioteca, com

legendas em varios idiomas.

Ouvir episédios do Podcast TED Radio Hour. Possibilidade de descarregar

videos e audios para o smartphone do utilizador.

3.3.3 Identidade Grafica

0 logotipo da empresa é criado a partir de uma letra sem serifa, de facil leitura.
O préprio nome “TED” acaba por captar rapidamente a atencao do cliente. Em
relacdo a cor, o vermelho acaba por criar impacto e ser uma cor bastante

chamativa, , esse € o principal objetivo nesta identidade grafica.
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3.4 Andlise de Concorréncia - Concorrente Direto

eventbrite

Figura 12 Concorrente “eventbrite”

3.4.1 Contextualizacdo da Marca

EventBrite, aplicacdo cujo objetivo é fornecer eventos e recomendagdes ao
utilizador. Disponibiliza diversos eventos disponiveis, como, festivais, aulas de
ioga, eventos em feriados (Véspera de Ano Novo ou Dia das Bruxas,...), ou eventos

profissionais.

Permite ao utilizador pesquisar por data, horario e local, podendo ainda

comprar os bilhetes de entrada num evento pretendido.

3.4.2 Meios de Atuacao

Como meios de atuacdo, estdo presentes em app movel, mas também em
website, porém tem duas plataformas distintas, uma delas na 6tica de utilizador,
outra na oOtica de administrador, esta ultima serve para o processamento dos
dados, podendo o administrador inserir o evento que pretende, com a posterior

validacdo da plataforma.
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3.4.3 Identidade Grafica

A marca grafica desta aplicacdo é apresentada através de letras, com a

“w_n

utilizacdo da letra “e”, primeira letra do nome da aplicagao.

Simplicidade é o que acaba por definir esta marca grafica, com o objetivo de a

associar rapidamente ao produto em questao, utilizando uma letra sem serifa.

As cores divergem em relacao a identidade, com o tom de vermelho e branco na
Otica do utilizador e um tom de vermelho e azul escuro na 6tica do administrador,
refletindo uma sensacdo de dark mode, para que possa existir diferenciacdo na

hora da sua utilizacao.

Dark mode é a alteracdo da paleta de cores em ecrd para uma paleta de cores com tons mais escuros
diminuindo o brilho em ecra
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4 Desenvolvimento do Projeto

4.1 Defini¢io de Identidade Visual

4.1.1 Nome

Segundo Alexandre (1960) e Kotler (1967), o nome é a parte da marca que
pode ser vocalizada expressa por palavras. Forbs (1968) acrescenta que a
nomenclatura, ndo s6 diz respeito a escolha das denominagdes utilizadas pela
organizacdo, mas também das opg¢des em matéria da estrutura de identidade,
podendo a marca configurar-se através de uma arquitetura singular, em que todos

os produtos e atividades da organiza¢do sdo asseguradas por um tinico nome.

Para Keller (2013), o nome “é o elemento mais central de todos os elementos da
marca”, visao que Villar (2006), segue ao argumentar que o nome é o principal
identificador na organizacao, estabelecendo o primeiro contacto com o publico a

atingir e que toda a marca e organizacao se baseia no mesmo.

Como objetivo de determinar o nome para este projeto, baseei-me em alguns

pontos de partida, tais como:
Do que se trata o meu projeto?
Qual o conteudo?
Qual a finalidade?
Quem é o publico-alvo?
0 que quero transmitir?
Foram associadas varias palavras-chave, ao conceito da aplicacao.
Procura

Académico
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Eventos
Estudar
Erudito
Inteligéncia
Conhecimento

Surgiu o nome “Enlighty”, proveniente da palavra “enlightement”, a tradugao
desta palavra para a lingua portuguesa, significa “iluminado”, porém a conotacao
que pretendo que se associe a mesma, é a de uma forma iluminada, esclarecedora,

uma solugdo na procura de conhecimento pelo homem.

4.1.2 Marca Grafica

Para a concessao da marca gréafica, foi iniciada uma pequena pesquisa, visando
procurar varias marcas graficas. Verificou-se que a marca grafica estava
maioritariamente associada ao produto que se pretendia vender, procuraram-se

elementos visuais que pudessem associar-se as caracteristicas deste projeto.

0 nome e o logo como duas propriedades da marca grafica deste projeto devem
ser notorias, para uma boa harmonia entre as duas, para que, dessa forma, possam
ter uma boa apreciacdo por parte do publico e dai aumentar a sua eficacia
comunicativa, que podemos ver a partir do esquema de Villar (2006), como retrata

a figura 13.
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Identidade Visual

Nome
Logo/simbolo
Esguema de cores
Tipografia

A J

Notoriedade

Familiariedade

/ Apreciagao
R > Imagem corporativa

Diferenciar a organizacao das outras Aumentar a eficacia comunicativa

4

Figura 13 Esquema de Villar

Este processo de construcao foi iniciado com o determinar das palavras-chave

que pudessem se associar-se da melhor forma ao pensamento do produto.
Procura
Académico
Eventos
Estudar
Erudito
Inteligéncia
Conhecimento

Com a determinacao das palavras-chave que melhor caracterizassem o

produto, foi selecionada umas destas.

Em volta da mesma, foi realizado uma pesquisa como meio de representar da
melhor forma a simbologia em torno do produto. Com a escolha a recair para a

palavra “inteligéncia”, o simbolo selecionado foi o de um cérebro.

A simbologia enraizada neste elemento faz com que o olho humano, ao

observar a imagem de um cérebro, o associe este simbolo a algo cientifico.
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Figura 14 Simbolo de 1° Marca Grafica

Porém, apds analise mais aprofundada e detalhada na sua composicdo, foi
identificado um erro. Para a boa compreensao do significado do produto um tnico

simbolo, ndo é viavel.

A solucdo encontrada passou pela utilizacdo de mais uma palavra-chave,

solucionando a pouca representatividade de todos os conceitos envolvidos.

Figura 15 Conjugacao do conceito de procura e do conceito de inteligéncia

Para uma boa simbiose do nome e logotipo, associou-se as palavras-chave de
procura e inteligéncia, foi realizada uma procura por pictogramas associados a
simbologia destas duas palavras. Como representado na figura 15, somando desta
forma o conceito de posi¢do e o conceito de inteligéncia,~o primeiro pictograma
estd representado como marcador de localizagdo a nivel de sinalética relacionada
com descricdo de mapas, ou caminhos, entre outros. O segundo pictograma
descreve o cérebro apresentando as ligacdes do sistema neurénios, descrevendo a

forma dos circuitos utilizados nas placas de sistemas computacionais.
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Com a soma destes dois elementos, foi encontrado o resultado final, com a
representacao de dois elementos numa marca grafica: por um lado, a procura pelo

saber, por outro, o que se procura encontrar.

@
enligthy

Figura 16 Marca grafica final

(Ver anexo 1)

4.1.3 Mapa da Aplicacao
Partindo de o necessario para a aplicacdo colmatar as necessidades do
utilizador a figura 17 apresenta um fluxograma com a navegacao pretendida entre

oS ecras.
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REGISTO
)
(]
enligthy
LOGIN
® f )
enligthy
MENU INICIAL
fo \

FLUXOGRAMA DA APLICAGAO

FAVORITOS

em quolquer etiqueta de

0 ecrd de pesquisa um

nome de umdeterminado evento
para que, o utilizodor tenha acesso as
informagdes sobre © mesmo,

PROCURA

re—

EVENTO/
INFORMAGAO GERAL

Figura 17 Fluxograma da navegacao entre ecras
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(Ver anexo 2)

4.1.4 Organizacao de ecra

Neste projeto, definiu-se como area de reproducdo da informacdo uma area

composta por 3 colunas, centrando no meio do ecra, podemos ver na figura abaixo.

| S

(a) (b)

Figura 18 Sistema de Grelhas (a) n° de colunas e (b) posicao em ecra.
Numa segunda fase, limita-se essa area a uma parte central do ecra: assim, os

elementos visuais mais importantes sao destacados, facilitando a leitura do

utilizador.
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4.1.5 Wireframes

Na figura 19, estdo representando alguns wireframes que serviram de base para

a posicdo dos elementos visuais.

Registo Thiiie Lista de

Marca gréfica Eventos

Email | |
A\
>
Password | QQQ |
Repetir Password N
Registo .
- Lista de Titulo
Nome de Inicio Eventos Favoritos
Utilizador Cariz do Evento
Areas de inferesse > Pesquisa obre  Mapa  Hordrio Pesquisa
Cidade > X0
&
60
Mail > 0
<&
s
A
Password >
” g

Figura 19 Wireframes da aplicacao

4.1.6 Tipografia da aplicacao

No projeto Enlighty, foi selecionado o tipo de letra Gilroy, criada por Radomir
Tinkov, a sua utilizagdo deve-se sobretudo por ser uma letra geométrica e sem
serifa, duas propriedades importantes, quando falamos em tipografia no ecr3, e

particularmente num espaco tao pequeno como num ecra de um telemével.
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Gilroy Gilroy Gilroy

Medium Regular Light
ABDCDEFGHIJKLMNOP ABDCDEFGHIJKLMNOP ABDCDEFGHIJKLMNOP
QRSTUVWXYZ QRSTUVWXYZ QRSTUVWXYZ

Figura 20 Tipografia utilizada na aplicacao Enlighty

4.1.7 Pictogramas na aplicacao
No projeto Enlighty, os pictogramas foram criados para uma facil interpretacao

visual por parte do utilizador, com formas simples e de facil compreensao.

Os pictogramas sdo representativos de uma simbologia muito universal,

conforme representado na figura 21.

S 4
D © o
& & G

Figura 21 Pictogramas na aplicacao Enlighty

(Ver anexo 3)
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4.1.8 Paleta cromatica na aplicacao

Neste projeto, as cores eleitas foram tons de verde e cinza, utilizando-se
também um gradiente de cor verde e branco, com o intuito de suavizar o fundo do

layout.

Avaliando também as tendéncias atuais, descritas no blog “Bloomer”, notou-se a
utilizacdo de cores suaves no design de interfaces, afastando as cores vivas e

saturadas.

O gradiente de cor é utilizado para dar mais profundidade e textura a
composicdo, e relevancia a elementos visuais mais pequenos, informag¢do também

indicada no mesmo blog.

#000000 #324438 #97ca%e #ebe8eb

Figura 22 Paleta cromatica
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4.2 Evolucao no Design Final

Na construcao do Projeto Enlighty, o desenvolvimento do produto passou por
varias retificacdes e andlises muitas-vezes ja depois da conclusdo de produto,

exemplo de design final que foi alterado na figura 23.

Inicio Ricardo
Gongalves
o

o
Solugdes no Solugdes no reseurces <
combate ao combate ao Areas de Interesse @
COvVID-1? COVID-19

Cidade @

(- Solugdes no
combate ao COVID-19

Mail
Password >
O
o
c)
Favoritos
Solugdes no (]
combate ao COVID-19 Q (=
x
Solugdes no
Sobre Mapo Hordrio combate ao COVID-19
x
Solugdes no

combate ao COVID-19

Solugdes no
combate ao COVID-19

Pré-Registo

Figura 23 Evolucao no design final
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4.3 Usabilidade no produto

Durante o desenvolvimento do produto, foram feitas algumas alteragdes, de
forma a reparar alguns erros detetados ao longo da construcdo de interface, com o

objetivo de aumentar a sua usabilidade e ambiente grafico.

Alteragdo da paleta de cores para cores mais suaves e com mais emissao de luz,

como a alteracao de tons azuis para verdes

Aumento do tamanho de letra para uma melhor experiéncia de visualizacdo por

parte do utilizador

Construcdo de menu no fundo ecrd, facilitando a navegacao entre ecras

deixando a area de utilizacao e visualizagdo do ecrd mais “limpa”.
Uniformidade no tamanho e arredondamento de botdes

Criacao de toggle buttons, facilita ao utilizador a ativacdo ou desativagdo de

qualquer propriedade dentro da aplicagao.

Facilidade na pesquisa de conteido com possibilidade de selecdo de varios

resultados.

Possibilidade de selecdao de duas op¢des de procura, por area de conhecimento

e localizagao, ao invés de apenas uma.
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4.4 Guia de estilos

O guia de estilos é um portfolio dos estilos a serem seguidos no projeto. Neste,
sao indicados os pictogramas, a paleta de cores, a marca gréafica, a tipografia e os

botoes.

Este permite uma maior estabilidade grafica ao longo do desenvolvimento de

toda a aplicagdo.

Pictogramas Paleta de Cores
#000000 #324438

&
<« @ 1GD
24 Q; §od s e

Figura 24 Guia de Estilos pictogramas e paleta cromatica

Logétipo

@
enligthy

icone da aplicagdo
@ ‘,

Figura 25 Guia de Estilos logotipo e icone da aplicacdo
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(Ver anexo 4)

Tipografia
Gilroy Gil Gil
Medium y Regulor y Light y
ABDCDEFGHIJKLMNOP ABDCDEFGHIJKLMNOP ABDCDEFGHIJKLMNOP
QRSTUVWXYZ QRSTUVWXYZ QRSTUVWXYZ
Botdes

On Off

C DO

Gravar Enminar X

Figura 26 Guia de Estilos tipografia e botoes
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4.5 Design Final da Aplicacao Enlighty

(Ver anexo 5)

Apods a conclusdo de todos os passos acima descritos, foi concebido o design

final da aplicacao.

O primeiro ecra esta associado ao login de utilizador, figura 27 (a), como forma
de entrar na aplicacdo as credenciais a terem que ser colocadas sdo o email e
palavra-chave. Existe a hipotese de entrada através de conta Google ou conta
Facebook. Com a utilizacao cada vez mais alargada da forma login, todas as

facilidades para o mesmo sdao bem vistas pelo publico.

Ecra de registo da aplicacdo Enlighty, figura 27 (b), necessario apenas colocacdo
de email e palavra-chave ou, de uma forma mais simples, registo através de conta

Google ou Facebook.

enligthy enligthy

. Receber emails promocionais
da Enlighty
Concordo com os uso dos
termos

Figura 27 Ecras de (a) login e de (b) registo
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Gl | | @

Solugdes de Palestra
combate ao Corrupgdo
Covid 19 em Massa

Solugdes de Palestra
combate ao Corrupg@o
Covid 19 em Massa

Castelo Cascais

Castelo Cascais
Branco

Branco

Favoritos A
Favoritos v

Sabado, Jun 18 17.00 AL S :‘
Conferéncia de ; Terga-Feira, Jun 2217.30 .

= Daltonismo
Algebra ?

no Mundo Infantil )
Portalegre va (J

Port: &
° o), 9
(Y -
AL S E
Terga-Feira, Jun 221730 & . .
Daltonismo ®
no Mundo Infantil )8
el

Porto vo ’.

7 Segunda-Feira, Jun 3017.00 °
X A Covid-19

Efeitos Secunddrios
Coimbra 0o

Segunda-Feira, Jun 30 17.00
Covid-19 Sabado, Jun 18 17.00 >

Conferéncia de
Algebra
Portalegre

Efeitos Secunddrios
Coimbra 0o

Qe O 8

Figura 28 Ecras (a) menu principal e (b)
menu principal com preferéncia de ordem
por favoritos

Ecra Menu Principal da aplicacdao Enligthy, figura 28, representa toda
informacgao que se encontra na base de dados da aplicacgdo, o utilizador tem acesso
a duas listas com a disponibilizacao de eventos, na parte superior do ecrd o
utilizador tém disponibilizado através de um menu em carrossel, ao eventos que
estdo associados as varidveis que o mesmo tenha selecionada, desde uma ou varias
area de conhecimento ou a localizacdo, se o utilizador nao tiver selecionado
qualquer tipo preferéncia os resultados apresentados sdo os da base de dados da
aplicacdo de forma geral, apresentado por um ordem de data crescente. Na parte
abaixo encontra-se uma outra lista esta apresentada através de etiquetas, cada
uma destas etiquetas identifica um evento, esta lista resulta através da procura que
seja feita através do icone que se encontra na parte superior direita do ecra ou sem
qualquer pesquisa vai trazer todos os eventos que estejam na base de dados por
data crescente. O utilizador tem como possibilidade nesta lista de selecionar o

evento pretendido e ver os dados do mesmo, partilha-lo, definir o mesmo como seu
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favorito e ainda premindo no icone com formato de campainha para ser notificado

antes do comeg¢o do mesmo.

Tem ainda possibilidade de terminar a sessao da aplicacdo, através de botao

representado no canto superior esquerdo do ecra.

Dispde da hipotese de colocar os favoritos ja selecionados numa ordem
primaria em relacdo aos outros eventos, sendo que, se ndo houver ativacdo deste

filtro, a aplicacdo apresenta todos os eventos por ordem de data crescente.

Na figura 28, ecra (b), demonstra quando o utilizador retira a ordem de favoritos por

ordem primaria.

Na aplicagdo, o utilizador pode pesquisar pelo nome de um evento, ou procurar
por uma area de conhecimento, como, por exemplo, matematica ou, mais
especifico ainda, dalgebra. Pode selecionar os seus resultados preferidos e
aparecerem na lista de eventos do ecra principal ou clicar no titulo do préprio
evento e, dessa forma, ver todos os dados acerca do mesmo. Como podemos ver

abaixo, na figura 29.

Matematica

Algebra no séc XVl
Lisboa

Estatistica no COVID v
Porto

Soma da Numeros
Castelo Branco
Divis@o e Subtracéo
Viseu

Algebra no séc XVill
Lisboa

Estatistica no COVID
Porto

Soma da Numeros
Castelo Branco
DivisGo e Subtragéo
Viseu

Figura 29 Ecra de pesquisa.
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Na figura 30, estd representado o ecra de informacdes do evento. Temos
hipétese de selecionar a informacao que queiramos consultar sobre o proprio, com
um leque de trés opgoes selecionaveis, desde o sobre e o local. Também neste ecr3,

o utilizador pode selecionar o evento como favorito.

Na opcao “sobre”, figura 30 (a), o utilizador tem acesso as informacdes gerais
do evento, desde o modo de apresentacdo do evento podendo ser digital ou

presencial, informacgdes gerais, preco de entrada e ter acesso ao website do mesmo.

Em “local”, figura 30 (b), como a prépria palavra indica, o utilizador tem acesso

a um mapa onde se situa ao evento e morada.

Evento Presencial

Informagdes
Aprende tudo acerca das medidas
preventivas para o combate ao covid-19.

Prego
Gratuito

Data
12/10 -13/10

Website Avenida do Brasil
www.googlecom Edificio 05

6000-325 Castelo Branco
528732-1242342134

Figura 30 Ecra de (a) evento selecionado
com informacoes gerais e (b) localizacao do
evento.

No projeto Enlighty, o utilizador tem a possibilidade de estabelecer variaveis
para definir uma melhor pesquisa dos eventos pretendidos. Estas encontram-se
nas defini¢des da aplicagdo, podendo este optar por definir areas de conhecimento

ou a localizacdo de eventos, porém uma ou outra variavel (ou as duas) podem ser
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desligadas e, a partir dessa a¢do, a aplicagdo vai listar todos os eventos que estejam

na sua base de dados.

Ainda neste ecr3, o utilizador pode alterar a foto do seu perfil.

8 ricardo@gmail.com

Filtros

on

L)
Localizagéo
Geografica

-
Areas
Temdticas

Figura 31 Ecra de (a) definicées e (b) de

selecao da variavel localizacao.

Localizacdo
geogrdafica

Distritos

Aveiro

Beja

Braganca
Castelo Branco
Coimbra

Evora

Faro

Guarda

Zonas do Pais

Norte
Centro
Sul

 Gravar ~/\ ( Eliminar X )

o ® O Q9

A selecdo de localizagao funciona através de uma listhox, podendo o utilizador

selecionar por distrito ou entao por regido do Pais, desde norte, centro e sul, nao

existindo um ntmero limite na sua escolha.

A selecdo de uma area de conhecimento é muito idéntica a op¢do da variavel

localizacdo. Contudo, nesta é necessario a pesquisa de um tema geral ou uma area

especifica, porém é mais facil a procura por um tema geral, dessa forma a aplicacao

associa logo todas as areas de conhecimento disponiveis na sua base de dados,

como podemos ver na figura 32.
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A selecao desta variavel é feita a partir de uma listhox. Desta forma, o utilizador
pode selecionar todas as areas de conhecimento que pretenda associadas a um
tema geral, como pode visualizar as que tenha selecionado na parte superior do
ecrd, podendo eliminar as que tenha escolhido de forma incorreta, ou as que ja nao

sao da sua preferéncia.

Areas de
conhecimento

(Aigebra ®) ( Estatisica ®)  Matemdtica @

Matemdatica
Saude
Lingua Portuguesa
Lingua Inglesa
Robdtica

Algebra
Estatistica

Figura 32 Selecao da variavel area de conhecimento.

Para um melhor desempenho da aplicacdo junto do utilizador, foi inserida a
opc¢ao de ativar alertas dessa maneira o utilizador recebe uma notificacdo antes
dos iniciarem. Para tal, apenas tem que premir o icone com formato de campainha
que se encontra colocado na etiqueta do evento. Esta funcionalidade da como
op¢do ao utilizador de poder temporizar quando pretende ser relembrado dos
seus eventos favoritos, desde 3 dias, a 7 dias, 15 dias ou mesmo 30 dias, recebendo

uma notificagdo de inicio de evento consoante o tempo selecionado.
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O utilizador pode ativar esta funcao para todos os eventos que tenha

selecionado como favorito, evitando desta forma ter que premir em todos os

eventos que tenha selecionado como favorito.

Alertas

Temporizador

3 dias 7 dias 15 dias

Ativar temporizador

(para os eventos favoritos)

Figura 33 Funcionalidade de (a) alertas e de
(b) favoritos.
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4.6 Menu da aplicacdo Enlighty

0 menu que esta presente na parte inferior de todos ecras garante ao utilizador
simplicidade na navegacao da aplicacao, trazendo uma facilidade de o préprio se
“transportar” para qualquer area que pretenda desde o menu inicial, as suas
definicdes, aos seus favoritos e ainda poder personalizar a forma como recebe as

notificacdes dos seus eventos.

Ao clicar e saltar para o ecrd pretendido, o icone acionado fica preenchido,
como podemos ver na figura 33. Neste exemplo, o utilizador premiu o icone com

formato de coracao para ter acesso aos seus favoritos.

Esta interacao foi baseada nas redes socias (Instagram, por exemplo), trazendo

uma maior usabilidade ao utilizador.

{2 ¢ O

Figura 34 Menu da aplicacao com entrada em ecra favorito.
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5 Website/solucao no input de dados

(Ver anexo 6)
De forma a providenciar o input dos dados e possibilitar a atualizacao da base

de dados, foi criado o design da interface dos diversos écrans de uma aplicacdo que
venha possibilitar essa tarefa na Enligthy, pelas institui¢des interessadas. Nao
obstante, a gestdo da informagdo pressupde a sua validacdo prévia (por parte da

Enligthy).

Algumas das hipoteses para o financiamento da aplicagdo passam pelo
pagamento de um valor (semestral, por exemplo) pelas institui¢des-cliente ou

recorrer a publicidade.

8 Endereco de Email

) Password

®

Figura 35 Backoffice - Login no website.

0 menu do website é de extrema simplicidade, composto por dois icones.

O primeiro, com um formato de uma lista, da acesso a tabela de eventos que o

cliente ja tenha inserido, como podemos ver na figura 36.

0 segundo icone, com um formato de um sinal de mais, é usado para adicionar

um evento, através de um simples formulario, como podemos ver na figura 36.
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Figura 36 Backoffice - Menu principal.

Figura 37 Backoffice - interface de eventos existentes.

O cliente pode ainda editar um evento (ja inserido), bastando clicar na linha da

tabela correspondente ao evento (ver na figura 37).
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Nome do evento I | Area de conhecimento v
Valor da inscrigGo | Tematica
Breve descrigdo | Cidade
Morada
| Email

< Maio 2021 Junho 2021 >
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Figura 38 Backoffice - Formulario de edicdo de evento previamente inserido.

Por ultimo, e o mais importante, o cliente ponde inserir o evento que deseja,
bastando preencher os campos do formuldrio, figura 39, e premir o botao
adicionar, ap6s o concluir desta operacdo, o formulario vai ser submetido para
validacdo e s posteriormente é submetido a base dados, ficando disponibilizado

ao consumidor final, nomeadamente a aplicagcdo moével.

Nowra X | | Emormeco X

Nome do evento I | Area de conhecimento v l

Valor da inscrigdo I Tematica I

Breve descrig@io | Cidade |
| Morada |
| Email |
5] 12,0830 - wonz0m

¢ Malo 2021 Junho 2021 >

10 3

. v

% @ @ §

2
v

»
n
»

3 8 8 e - |
4 ¥ s 3 .
®
¥

'
»
n
»

S

Figura 39 Backoffice - interface (formulario) para insercao de um evento.
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6 Conclusao

Este trabalho foi desenvolvido no contexto da unidade curricular de Projeto da
licenciatura em Design de Comunicag¢dao e Audiovisual. Consiste na concecdao de
uma app de gestdo e organizacdo de eventos cientificos, que permita que estes
possam ser consultados de forma acessivel. Para isso, as entidades promotoras dos
eventos procedem ao lancamento da informacdo numa plataforma que os
utilizadores consultam, consoante as suas preferéncias individuais. Esta aplicacdo
vem fazer face a uma lacuna no mercado, considerando que, até ao momento, ndo é
ainda possivel proceder a pesquisa de eventos de carater cientifico de forma
eficiente, na medida em que nao existe nenhuma plataforma que congregue este

tipo de informacao.

Foi um projeto iniciado antes do ano letivo corrente, mas ndo ficou concluido

no ano de 2020.
Nao obstante, foram obtidas algumas aprendizagens dessa experiéncia.

Desde logo, iniciamos por reestruturar a marca, que passou pela alteragdo da
mensagem a transmitir e pela introducdao de um novo conceito, aumentando a
facilidade de “leitura” do utilizador. Procedeu-se também a alteracdo do namming
e também da marca grafica, com o intuito de clarificar a associacdo entre esta e a

efetiva funcionalidade da aplicacdo e oferecer uma mensagem mais “humanizada”.

Procedeu-se a concegdo de uma app para smartphone, cuja principal
preocupacdo foi a completude em termos de funcionalidade, tanto em termos do
fluxo de informacgao, como em termos de acessibilidade, ndo descurando o design
de interface em termos de distribuicdo e organizacdo de elementos graficos. Em
suma, foi explorada/aplicada a vertente de User Experience (UX) além da vertente

de User Interface (UI).
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Uma melhoria importante para o projeto (face a versao transata) foi a alteracao
da paleta cromatica. A nova paleta foi definida de forma ser suave e luminosa, em
tons esverdeados (pouco Obvios). Considerou-se que a criagdo de botdes
(interativos) era a escolha mais assertiva (por exemplo, a criacdo dos toggle

buttons).

A app foi complementada com a conce¢do de um programa de backoffice (web
based) onde as entidades promotoras podem fazer a
inser¢do/alteracdo/atualizacdo de informacdo sobre os eventos cientificos que

organizam.

Pessoalmente, este projeto foi um verdadeiro desafio, sobretudo pelo facto de
congregar areas tao diferentes do design de comunicagdo. Nao obstante, este
protétipo pode constituir o alicerce de uma aplicacdo a implementar e cuja
funcionalidade é de grande valia, tanto para os utilizadores interessados em

eventos cientificos, como para as entidades organizadoras.

Sendo uma versao beta do protétipo, existe espaco para o melhorar.
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Anexo 1 - Marca grdéfica da aplicagdo
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Anexo 2 - Fluxograma da aplicagdo
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Anexo 4 - Guia de Estilos
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Anexo 6 - Design de website/Input de dados
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Anexo 7 - Mockup da aplicagdo
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