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IX 

Resumo 
Este trabalho faz parte de uma necessidade pessoal: facilidade na procura e 

compra de bilhetes em transportes públicos. 

Nos dias de hoje com tantos recursos tecnológicos que existem, ainda é uma dor 

de cabeça a compra de bilhete online, devido aos horários dos transportes estarem 

todos em sites diferentes. Os utilizadores assíduos destes transportes (que são cada 

vez menos) não querem perder tempo e a aplicação que desenvolvi serve para isso 

mesmo, uma forma de poupar tempo. É uma aplicação que faz a filtragem de todos os 

horários que mais se adequam ao utilizador. 

É uma ideia que pretende buscar o que já existe, juntar e acrescentar novidades. Já 

existem aplicações parecidas, mas nenhuma é tao abrangente quanto esta. 

Este projeto é baseado em pesquisa, simplicidade e intuição. 
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Abstract 
This work is part of a personal need: ease in finding and buying tickets on public 

transport. Noowadays with so many technological resources that exist, it’s still a 

headache to buy tickets online, because the transportation schedules are all on 

diferent websites. 

Frequent users of these (less and less) transports don’t want to waste time and 

this application i have developed is a way of saving time. It’s na application that filters 

all times that suit the user. 

It’s na idea that seeks to seek what already exist, and add news. Similar apps 

already exist, but none are as comprehensive as this one. 

This project is based on research, simplicity and intuition. 
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1. Enquadramento da Investigação 
1.1. Enquadramento do projeto 

 

Este projeto enquadra-se na necessidade de simplificar a procura dos horários de 

transportes públicos que se adequem às possibilidades horárias e monetárias dos 

utilizadores. 

Foi notório ao longo destes três anos de licenciatura que viagens de longo curso 

são difíceis pois, existe pouca possibilidade de escolha e os meios para atingir esse 

fim ainda complicam mais a tarefa por serem confusos. 

Este trabalho consistiu no desenvolvimento de uma aplicação móvel com o 

principal objetivo de simplificar a procura e a compra de bilhetes de transportes 

públicos que disponibiliza todos os horários, preços e tempos de viagem dos 

transportes públicos disponíveis. 

Nos dias de hoje com tantos recursos tecnológicos que existem, ainda é uma dor 

de cabeça a compra de bilhete online, devido aos horários dos transportes estarem 

todos em sites diferentes. Os utilizadores assíduos destes transportes (que são cada 

vez menos) não querem perder tempo e a aplicação que estou a desenvolver serve 

para isso mesmo, uma forma de poupar tempo. É uma aplicação que faz a filtragem de 

todos os horários que mais se adequam ao utilizador. 

Deste modo também pretendo incentivar mais o uso de transportes públicos e 

menos de viatura própria pois assim, também estamos a poupar o meio ambiente e os 

recursos da terra. 

1.2. Contextualização do trabalho 

Cada vez mais se procura a simplicidade e a ação-reação instantânea, esta 

aplicação pretende que os seus utilizadores não percam o seu tempo, pois é uma 

aplicação perfeitamente simples e intuitiva. 

O que levou ao desenvolvimento deste projeto é primeiramente para os 

utilizadores de transportes públicos, se conseguirem orientar desde o processo de 

decisão de compra de bilhete até à viagem em si. Por vezes para algumas pessoas, é 

extremamente entediante procurar em sites diferentes os horários ou até mesmo ter 

de sair de casa para se irem informar dos mesmos. Com a tecnologia que temos hoje 
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em dia, as pessoas refugiam-se muito em casa porque tudo o que precisam, têm no 

dispositivo móvel. 

 Depois também segue uma questão ambiental, para poupar os recursos da terra. 

Segundo um estudo da DECO, 80% das pessoas inquiridas prefere o carro ao 

transporte público, porque? Devido a todas as complicações que traz aos utilizadores 

dos mesmos, primeiro devido aos atrasos e custos, mas também devido ao trabalho 

que requer simplesmente para consultar o horário que melhor se adequa às 

necessidades de cada um. 

Esta aplicação combina horários de autocarro e de comboio quando há a 

necessidade de utilizar mais do que um transporte para chegar ao destino ou quando 

há dúvidas sobre o mesmo, poupa-se tempo na procura os horários dos transportes 

pois, evita a necessidade de várias pesquisas individuais em sites diferentes. 

Hoje em dia, os transportes públicos são mais usados devido ao conforto, ao preço 

e também à questão ambiental. Por vezes podem haver desistências porque quem 

pretende usar mais do que um transporte público ou consultar diferentes destinos 

torna-se confuso pois têm de entrar e sair das páginas que disponibilizam essa 

informação, conseguir os horários que mais se adequam é uma atividade que requer 

tempo e paciência e esta aplicação procura resolver estes problemas. 
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1.3. Metodologia (em esquema) 

 

Figura 1 – Metodologia do trabalho 
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1.4. Cronograma de Trabalho 

 

Figura 2 – Cronograma de trabalho 
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2. Fundamentação Teórica 
 
2.1.  Enquadramento Teórico 

Todo o trabalho prático tem uma componente teórica e este projeto não podia ser 

exceção. Nesta parte teórica é apresentado alguns conceitos que são bases do 

trabalho, tais como o design de interfaces, aplicação móvel, identidade visual, a 

diferença de UI e UX, as cores, as personas, pictogramas e as estratégias de 

comunicação. 

2.1.1. Design de interfaces 

O design de interfaces é responsável pelo planeamento, desenvolvimento e o uso 

de uma solução com o fim de facilitar a experiência do utilizador e estimular a 

interação com um objeto digital. Este tem um papel fundamental de oferecer soluções 

intuitivas para o utilizador. 

Este tipo de design é o recurso que conduz a interação do ser humano com o 

produto físico ou virtual. A interface varia desde de um brinquedo ate uma aplicação 

ou site. O trabalho do designer de interfaces vai para além do entendimento do 

problema do utilizador e as suas necessidades, este design envolver o conhecimento 

técnico e estético para a construção de ferramentas funcionais. 

Na prática, o design de interfaces diz respeito à parte visual, usabilidade, 

navegação e transição de telas, ou seja, todos os recursos que incrementam e 

melhoram a forma como o utilizador lida com o produto. 

Uma interface bem projetada é a responsável pela continuação do utilizador na 

navegação da aplicação, também tem o objetivo de garantir a fidelização desse 

utilizador. Uma aplicação bem pensada, tem o poder de facilitar a vida e de se tornar 

uma ferramenta essencial na vida das pessoas. 

De forma muito simplificada, o que importa para o utilizador é que o sistema seja 

fácil de utilizar e que cumpra todas as funções para que foi concebido. 

2.1.2. Aplicação móvel 

A aplicação móvel, mais conhecida como app, é um software desenvolvido para ser 

instalado num dispositivo móvel como telemóveis e tablets. O número de 

descarregamentos de apps encontra-se em grande desenvolvimento, esta tendência 
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esta associada à venda de smartphones que também houve um grande crescimento, 

cerca de 74% num ano. 

Originalmente as apps foram criadas e classificadas como ferramentas de suporte 

à produtividade e à recuperação de informação generalizada, incluindo o e-mail, 

calendário, contactos, informações meteorológicas entre outras. 

As apps tem o propósito de facilitar o dia-a-dia do utilizador, fornecendo-lhe as 

mais diversas funcionalidades com infinitas possibilidades. 

2.1.3. Identidade visual 

A identidade visual é o conjunto de elementos que representa de forma 

sistematizada um nome, uma ideia, um produto ou um serviço. Este conjunto de 

elementos costuma ter por base um símbolo visual que se complementa nas cores, na 

tipografia, no grafismo e outras componentes que reforçam o conceito a ser 

comunicado através dessa imagem como o slogan. 

2.1.4. UI vs. UX 

UI, que significa User Interface, é a área do design que planeia e analisa a Interface 

do utilizador, ou seja, é a forma que o utilizador controla o aplicativo ou software. 

Este autodomínio pode acontecer por meio de menus, botões ou qualquer outra 

ferramenta que ofereça interação entre a aplicação e o utilizador. 

Um bom User Interface deve prever as necessidades do utilizador e garantir que a 

sua interface ofereça soluções simples. 

UX, que significa User Experience, é a experiência do utilizador ao usar a aplicação. 

A fidelização do utilizador está diretamente ligada aos sentimentos despertados pelas 

facilidades ou dificuldades durante o uso da aplicação. No processo de criação de 

qualquer aplicação, é essencial que sejam planeadas interações fácies e intuitivas para 

que o utilizador entenda como funciona a mecânica da app. 

Assim, o designer tem como objetivo chegar ao maior número de pessoas possível, 

podendo basear-se nos feedbacks dos utilizadores. 

2.1.5. Cores 

A cor tem grande influência psicológica no ser humano. Dos cinco sentidos, a visão 

é o que conduz mais facilmente a informação captada até ao cérebro, onde é 

processada. Consequentemente, promove impulsos e reações em todo o corpo. Estes 
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estímulos podem ser usados para transmitir a informação pretendida conforme as 

nossas necessidades. 

Quando escolhemos as cores para uma app, alem de escolher cores agradáveis aos 

olhos do utilizador e de acordo com a identidade visual da aplicação, também 

devemos ter presente quais são as sensações que essas cores vão provocar e se elas 

estão de acordo com a mensagem que se pretende passar. 

2.1.6. Personas 

Persona é uma representação fictícia do cliente ideal. Esta é baseada em dados 

reais com base em comportamentos e características demográficas dos seus clientes. 

Apresenta também, uma criação das suas histórias pessoais, motivações, objetivos e 

preocupações. 

Uma boa definição de Persona passa pelo contacto com o seu público-alvo. Assim, 

pode-se identificar características comuns entre os possíveis compradores. 

A diferença entre público-alvo e persona é que o público-alvo é a quem nos 

queremos dirigir e a persona é o candidato perfeito para o nosso produto. 

2.1.7. Pictogramas 

Os pictogramas são representações de objetos e conceitos traduzidos de uma 

forma gráfica extremamente simplificada, mas sem perder o significado essencial. O 

pictograma deve, por si só, representar o conceito que se deseja e ser facilmente 

identificado e compreendido por quem observa, bons pictogramas tendem a ser 

compreendidos de maneira universal, ultrapassando os limites linguísticos. 

2.1.8.  Estratégias de comunicação 

A estratégia de comunicação da marca vai ser feita através dos motores de 

pesquisa, através dos anúncios patrocinados, a principal vantagem desses anúncios é 

que permitem melhorar o posicionamento do produto através de publicidade para. 

Este tipo de publicidade só funciona através do pagamento por clique, ou seja, só se 

paga por cada clique feito no anúncio. É altamente personalizável e pode-se escolher 

o quando se esta disposto a pagar por clique. 
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Figura 3 – Anúncios patrocinados, imagem tirada de https://postcron.com/pt/blog/publicidade-
na-internet/ 

 

Nas redes sociais, são eficazes não só na estratégia de marketing digital, a 

publicidade nas redes sociais esta a ganhar cada vez mais adeptos para a sua eficácia. 

A maior parte das redes sociais oferecem a possibilidade de fazer publicidade nas 

plataformas, seja para promover mensagens e conteúdos ou para criar anúncios 

específicos. O Facebook, Instagram, Twitter, Linkedin e Youtube são apenas algumas 

delas. Alem disso, também permitem segmentar o publico alvo com eficiência e por 

isso será capaz de escolher que tipo de pessoas que pretendo alcançar e com 

mensagens patrocinadas posso chegar a um publico mais amplo, posicionar-me 

melhor e ter mais opções para o sucesso. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4 – Publicidade redes sociais, imagem tirada de 
https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/ 

 

https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/
https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/
https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/
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Os banners são a forma mais popular de publicidade online e isso deve-se ao facto 

de que eles foram o primeiro tipo de publicidade a aparecer na internet. Consiste em 

colocar um anúncio de diferentes formatos e tamanhos num lugar estratégico dentro 

de uma página web. Os utilizadores que clicam nos anúncios são redirecionados para 

a página de destino que eu escolher. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5 – Banners, imagem tirada de https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/ 

 

As janelas pop-up aparecem quando se abre um site, assim convida o utilizador a 

registar-se, subscrever ou apenas a deixar o email para receber mais informação, algo 

tao simples como isto pode ajudar-me a ganhar prospetos, aumentar a minha base de 

dados e isso pode resultar em melhores resultados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 6 – Janelas pop-up, imagem tirada de https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-
internet/ 

https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/
https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/
https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/
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A publicidade em blogs é um tipo de publicidade indireta que geralmente é feita 

por meio da técnica de storytelling camuflando a publicidade por detrás de uma 

experiência, uma história ou uma reflexão. Esta é uma técnica relativamente nova e, 

portanto, muitas empresas ainda não estão conscientes das vantagens. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7 – Publicidade em blogs, imagem tirada de https://postcron.com/pt/blog/publicidade-
na-internet/ 

 

Mobile advertising, é sem dúvida uma das estratégias de publicidade que está a 

ser usada recentemente, porque todos temos um telemóvel ou outro dispositivo 

móvel com internet. 

Isso faz com que muitas empresas optem por adaptar os anúncios ao meio que 

mais cresce neste momento. E ao contrário do ocorrido há muito tempo atras, em que 

a maioria dos anúncios eram adaptações de anúncios de computadores, hoje, existem 

cada vez mais anúncios pensados especificamente para visualização nos telemóveis, 

seja um texto, vídeo ou imagem. Estes anúncios querem que o tempo de 

carregamento não seja excessivo. 

https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/
https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/
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Figura 8 – Publicidade em dispositivos móveis, imagem tirada de 
https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/ 

 

Os e-mails de marketing é uma estratégia de comunicação para camuflar 

promoções e anúncios em mensagens quotidianas, amigáveis e que o utilizador não 

queira apagar. É uma forma de fazer publicidade permissiva e agradável, visto que é 

para partilhar as promoções sem que utilizador perceba as mensagens como 

publicidade. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9 – E-mails de marketing, imagem tirada de https://postcron.com/pt/blog/publicidade-
na-internet/ 

 

https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/
https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/
https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/
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O vídeo advertising, se são os vídeos virais, está a aumentar e há redes sociais 

exclusivas para vídeo, como o Youtube, Vine ou Vimeo. Na verdade, estas plataformas 

são uma excelente “vitrine” para fazer publicidade do produto. Estes vídeos são 

exibidos ao utilizador antes do vídeo que ele escolher para ver ou num local de 

destaque nos resultados de busca. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 10 – Publicidade em vídeos, imagem tirada de 
https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/ 

 

O remarketing, é uma das melhores técnicas de publicidade na net, seja para 

pequenos ou grandes anunciantes. Não é uma forma de anunciar, mas sim um recurso 

que permite criar anúncios personalizados para o utilizador que visitaram 

recentemente a minha app, mas não fizeram nenhum download.  

  

https://postcron.com/pt/blog/publicidade-na-internet/
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3. Investigação 
3.1. Casos de estudo 

Foram encontradas várias aplicações do género, mas nenhuma tão completa como 

a desenvolvida neste projeto. Encontrei aplicações de comparação de voos, de 

comboios, do metro e de autocarros, mas era necessário pular de aplicação em 

aplicação na mesma. 

3.1.1. Skyscanner 

O Skyscanner é uma ferramenta de busca de voos, hotéis e aluguer de carros. Esta 

aplicação agrega informações de toda a internet e coloca num só lugar, pesquisa em 

centena de linhas aéreas, milhares de hotéis e as principais agências de viagem de 

todo o mundo. 

Esta aplicação é gratuita e não cobra comissões dos utilizadores. Trabalha em 

parceria com as linhas aéreas e agências de viagem online e obtém lucro quando 

alguns parceiros concordam em dar uma comissão por cada reserva que é feita pela 

mesma ou quando o utilizador visita um site da parceira, ou com anúncios. 

Não é possível efetuar compras no Skyscanner pois, esta aplicação só ajuda no 

planeamento da viagem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 11 – Aplicação móvel Skyscanner 
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3.1.2. Citymapper 

O Citymapper é uma aplicação de transportes públicos e de serviço de 

mapeamento. Esta aplicação integra dados de todos os meios de transporte urbanos, 

opera com aplicações móveis gratuitas. Os dados são extraídos de uma variedade de 

fontes, incluindo dados abertos e autoridades de transito locais. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 12 – Aplicação móvel Citymapper 

3.1.3. Omio 

A app Omio consiste em poder reservar e comprar preços de viagens de comboios, 

autocarros e voos em 15 países europeus. Esta app foi concebida após uma viagem 

pela Europa onde o fundador achou difícil reservar em vários sites de comboios e 

autocarros. 
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Figura 13 – Aplicação móvel Omio 

3.2. Analise dos casos de estudo 

Na análise destes três casos de estudo foram encontrados alguns inconvenientes 

destas apps, eles foram: a app ter um motor de busca muito abrangente, ou seja, mais 

do que o país de origem, também dar a possibilidade de pesquisar mais do que três 

transportes, a consistência visual e também a falta de publicidade que há na 

promoção destas aplicações. Quando uma aplicação é muito abrangente, torna-se não 

tão perfecionista em alguns aspetos pois, com tanto por pesquisar alguma coisa acaba 

por ser esquecida. 

Na minha opinião, uma aplicação desde género tem de ser desenvolvida de forma 

mais sucinta e objetiva para os utilizadores não ficarem confusos ou aborrecidos, 

porque têm tantas hipóteses de escolha que às vezes torna-se mais difícil apesar de já 

termos um objetivo estabelecido. 

  



Joana Carolina Reis Candeias 

16 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Aplicação para dispositivos móveis 

 

17 

4. Desenvolvimento 

4.1. Desenvolvimento do Projeto  

Este projeto começou pela necessidade de encontrar horários de transportes 

públicos mais facilmente. Imediatamente iniciou-se a pesquisa para certificar que 

nenhuma aplicação podia conter o que já se tinha idealizado para o projeto. 

4.1.1. Personas 

Depois da pesquisa, passou-se para a parte prática. Consiste no desenvolvimento 

de duas personas, ou seja, duas personagens fictícias de modo a conhecer melhor o 

público alvo e satisfazer as suas necessidades. 

A “Maria Inês” que tem 20 anos e é estudante. Mora em Viana do Castelo, mas 

estuda em Castelo Branco, demora em média seis horas de viagem quando vai a casa 

logo, tenta procurar os horários mais rápidos para chegar, seja de autocarro ou de 

comboio, mas tem de saltar de aplicação em aplicação para poder comparar os 

horários que melhor se adequem as suas necessidades. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 14 – Criação da persona “Maria Inês” 
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Depois foi criado o “João Carlos” que tem 34 anos e é professor Universitário. 

Mora no Porto, mas dá aulas em Évora, Porto e em Braga, como não tem viatura 

própria tem de recorrer aos transportes públicos. O “João Carlos” prefere viagens 

diretas e mais baratas porque nunca permanece mais do que três dias em cada 

cidade, logo é muito tempo em viagem e muito dinheiro gasto. Quando tenta procurar 

os horários, sejam de autocarro ou comboio, torna-se uma tarefa difícil, pois as 

aplicações já existentes são confusas e não complementam. 

 

 

 

 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 15 – Criação da persona “João Carlos” 
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De seguida, a “Dina Lopes”, tem 55 anos e é lojista. Mora Em Lisboa e trabalha lá, 

mas a sua filha é estudante universitária em Faro e vai muitas vezes vê-la, mas como é 

uma viagem muito longa prefere ir de transportes públicos. Tem de procurar os 

horários em diferentes aplicações e torna-se confuso por isso, necessita de uma 

aplicação mais simples e mais intuitiva.  

 

 

Figura 16 – Criação da persona “Dina Lopes” 
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4.1.2. Estrutura da aplicação 

O próximo passo a ser tomado foi a estruturação da aplicação, uma aplicação 
simples e intuitiva, que permitisse ao utilizador não perder tempo e chegar ao 
objetivo o mais rápido possível. 

 

Figura 17 – Estrutura da aplicação 

4.1.3. Sketches 

Logo depois, passou-se para os sketches, ou seja, o esboço de alguns layouts que a 

aplicação poderia ter. Foi pensado em menus por escada, em que a opção selecionada 

ficava em maior e as outras em ordem decrescente. Menus deslizantes, onde iria ter 

as opções principais. Um layout mais simples com cores solidas e também numa 

opção mais dinâmica, com uma imagem de fundo que foi esse layout onde se acabou 

por trabalhar. 
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Figura 18 – Esboços 

 

4.1.4. Mockups 

Posto isto, com a estrutura principal montada, foram desenvolvidos os mockups 

intermédios do projeto. Pesquisou-se e desenvolveu-se alguns layouts para ver quais 

funcionavam melhor. Experimentei diferentes cores e disposições. 

 

 

Figura 19 – Layouts para a aplicação 
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4.1.5. Identidade visual 

Na parte da identidade visual, quis-se simplificar ao máximo o design do logotipo 

da aplicação de modo a que os utilizadores não tivessem dúvidas em identificar a 

mesma. É um logotipo simples, mas cheio de significado. 

O elemento gráfico presente neste logotipo é parte de uma pesquisa em que 

escrevemos o que procuramos e o site dá-nos as imagens que as pessoas mais 

relacionam com essa palavra. A palavra que escrevi foi “path” que significa caminho, e 

escolhi uma imagem parecida a esta pois já sofreu alterações para ficar mais 

acolhedora e familiar. 

Podemos ver assim, que o elemento gráfico representa a origem, a mudança e o 

destino, que é uma das chaves da minha aplicação, o utilizador obtém essa 

informação para escolher a melhor viagem que se adequa as suas possibilidades. Esta 

imagem também nos da a perceção de dois elementos destintos, o primeiro círculo 

ligado à primeira seta parece-se com um comboio e o seguinte parece-se com um 

autocarro de uma forma extremamente simplificada. 

 A cor escolhida vai de encontro às cores da aplicação para ser facilmente 

associado. Os círculos representam os pontos de paragem por isso estão a preto que 

dá uma ideia de parado, já as setas estão a laranja, com sombreado e com uma 

inclinação para a direita para dar a sensação de movimento e dinamismo. 

Em relação ao nome, a fonte é Century Gothic, que é uma família de fontes sem 

serifas e geométrica, visto que apresenta círculos e retas perfeitos, decidi colocar em 

negrito e itálico e ir buscar o círculo do elemento gráfico e colocar na letra i para 

deste modo fazer a ligação visual. 
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Figura 20 – Logotipo 

 

4.1.6. Nome da app e slogan 

O nome da marca passou por várias etapas, desde as ideias primordiais até ao 

nome atual. 

A aplicação centra-se muito na facilidade de comprar bilhetes de transportes 

públicos, então os primeiros nomes que pensei foram “Ticket On Point” que significa 

bilhete no ponto, “Easy Ticket” que significa bilhete fácil, “Ticket Time” que significa 

tempo do bilhete, “To Go” que significa ir, “Track You” que significa acompanhar-te e 

“Let’s” que significa vamos mas nenhum era suficientemente bom ou não expressava  

a essência da minha aplicação. 

Em conversa com o meu orientador pensamos em ir pelo um caminho não tão 

obvio e optamos por escolher um nome em latim. A língua latina é uma língua indo-

europeia antiga, originalmente falada em Lácio, uma região de Roma. Por ser uma 

língua flexiva e sintética, a ordem das palavras é variável comparada com o 

português. Embora este idioma seja, nos dias de hoje, uma língua morta já exerceu 
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uma enorme influência sobre diversas línguas vivas, ao servir de fonte vocabular para 

a ciência e para o mundo académico. 

Sendo assim, o nome que escolhemos foi “Ita” que em português significa caminho, 

que é a chave para a minha aplicação. A origem de todo o trabalho baseia-se no 

caminho de cada um, facilitar a encontrar o caminho pretendido. 

O slogan é “Trace um caminho, ita!”. 

4.1.7. Guia de estilos 

Um guia de estilos serve como guia visual durante todo o processo de criação, isto, 

oferece um ponto de partida para ajudar a definir como será aplicado um estilo visual. 

A escolha de fonte foi o Din, que é uma fonte sem serifas e de fácil perceção. 

A paleta cromática que parte do branco até ao cinza mais escuro foi escolhida 

devido a ser uma cor neutra, moderna, formal e sólida. O cinzento é flexível e 

agradável por isso, aparece em 90% da página. 

O laranja foi escolhido a partir da imagem inicial da aplicação para fazer a ligação 

com as restantes páginas, aparece para dar enfase a alguns pormenores. 
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Figura 21 – Guia de estilos 

4.1.8. Pictogramas 

Os pictogramas, depois de pesquisar, foram desenhados em grelhas para ficarem 

mais certos e direitos. 

Aqui reproduziu-se o processo da pesquisa do elemento gráfico do logotipo, uma 

pesquisa em que escrevemos o que procuramos e o site dá-nos as imagens que as 

pessoas mais relacionam com essa palavra. Estes tinham de ser simplificados e sem 

ambiguidade, também tinham de ser pictogramas que não se perdesse a legibilidade 

quando muito pequenos. 
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Figura 22 – Pictogramas 

4.1.9. Mockup intermédio 

 Este mockup intermédio serviu para perceber como tudo funcionava em 

conjunto. Fiz vários exemplos de cores e de disposição dos menus. 

Este foi o primeiro layout. Utilizou-se no mockup final alguns elementos deste 

primeiro como a disposição dos menus e algumas cores. Neste exemplo o espaço 

estava a ser mal utilizado, não havia espaço para os elementos “respirarem” por isso, 

tornava-se confuso para o utilizador usufruir quando estivesse na correria do dia-a-

dia. 

Também faltava muita informação importante que traz a essência desta aplicação, 

faltava os tempos de espera, os transbordos e as combinações de horários. 
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Figura 23 – Layouts de estudo 

De seguida, foi colocada uma imagem no início. A parte dos percursos ficou mais 

esclarecedora, na parte inicial tem os transbordos que o utilizador vai fazer e o tempo 

total da viagem. Depois tem o percurso mais detalhado com a partida e a devida linha 

de embarque, a hora do primeiro transbordo e o tempo que se espera, a hora que 

parte o próximo comboio e a linha e depois o segundo transbordo, a que horas chega, 

o tempo de espera e a que horas parte. 
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Figura 24 – Fotografia de José Ramos, tirada do Pinterest 

 

Figura 25 – Layouts de estudo 
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Figura 26 – Layouts de estudo com apontamentos 

4.1.10. Mockup final 

Uma das fases finais foi o mockup final, ou seja, o protótipo. Para, assim, poder 

observar como funcionava toda a estrutura da aplicação. A aplicação abre e de 

imediato aparece o logotipo, de seguida aparece duas caixas de texto que dizem “de 

onde” e “para onde”, após selecionar a origem e o destino, passa imediatamente para 

a data, depois de selecionar aparecem então as viagens possíveis de autocarro. Ao 

clicar numa viagem, aparece o percurso com toda a informação da viagem, por baixo 

aparece duas opções “adicionar ao carrinho” e uma seta que é para comprar de 

imediato. Se adicionar ao carrinho, passa para a página dos horários dos comboios, ao 

selecionar a viagem aparece o percurso de novo e as opções de adicionar ao carrinho 

ou comprar de imediato. Para comprar a viagem pretendida, é necessário fazer o log 

in na aplicação, quando iniciada a sessão aparece o bilhete adicionados ao carrinho e 

a opção de comprar no momento ou num terminal, se a opção escolhida for a de 

comprar num terminal, aparece a localização do terminal mais próximo, o horário do 

mesmo e o código QR para pagamento. Na página para troca de bilhete aparece todos 

os bilhetes que tem a possibilidade de serem trocados e as respetivas pessoas que os 

querem trocar, para entrar em contacto com a pessoa em questão é necessário ter 

conta para serem disponibilizados os contactos tanto de e-mail como de telemóvel. 
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Em todas as páginas encontra-se no canto superior direito, a possibilidade de 

aceder ao próprio perfil e na parte inferior os botões dos menus que é possível aceder 

em qualquer momento. 
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Figura 27 – Mockup final 
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5. Comunicação 
5.1. Estratégias de comunicação 

Vão ser usadas três estratégias de comunicação para promoção desta aplicação. 

A primeira será nas redes sociais, um anuncio patrocinado com possibilidade de 

fazer o download diretamente da página. 

 

 

Figura 28 – Mockup publicidade em redes sociais. 

 

A outra estratégia é janelas de pop-up. Quando se estiver a navegar num site, 

aparecerá uma janela onde será possivel fazer o download diretamente da página em 

questão. 
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Figura 29 – Publicidade em janelas pop-up. 

 

A publicidade em videos também será usada em forma de estratégia de 

comunicação. 

 

 

Figura 30 – Publicidade em vídeos.  
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6. Conclusão 
6.1.  Conclusões 

Após concluir esta aplicação para as consultas e trocas de bilhetes de transportes 

públicos, sinto-me realizada. 

É um projeto que visa simplificar desde a procura até à compra de bilhetes de 

transportes públicos de forma mais simples e intuitiva. Foi realizado à base de muita 

pesquisa, experiência e aprendizagem. 
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