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Resumo

O presente trabalho de projeto de dissertagdo descreve o desenvolvimento de The Closet, um
protétipo de aplicacio movel concebido para apoiar a reorganizacdo personalizada do
guarda-roupa e a recomendagdo de combinagdes de outfits adaptadas ao perfil do utilizador.
O projeto foi sustentado por uma revisao da literatura nas areas da experiéncia do utilizador
(UX), design thinking, gamificagdo e sistemas de recomendagdo, e complementado por uma

abordagem qualitativa que incluiu entrevistas semiestruturadas e analise de necessidades.

Com base nos dados recolhidos, foi definido um conjunto de requisitos funcionais que
orientou as fases de concecdo e prototipagem. O protdtipo integra funcionalidades como a
digitalizacdo do guarda-roupa, a criacdo de um inventario personalizado, a sugestdo de outfits
contextualizados (em fung¢do do clima, preferéncias e historico de utilizag@o) e a incorporagao

de elementos de gamificagdo destinados a reforgar o envolvimento do utilizador.

A avaliagdo preliminar do prototipo, envolvendo potenciais utilizadores, confirmou a
pertinéncia e aplicabilidade da solucdo proposta, evidenciando uma experiéncia de navegagao
intuitiva e uma organizagdo visual coerente. Paralelamente, a analise de acessibilidade
conduzida através da ferramenta W3C WAI Evaluation Report Tool permitiu verificar a
conformidade do design com os principios das diretrizes WCAG 2.2, assegurando uma

abordagem inclusiva e centrada no utilizador.

Em conjunto, os resultados obtidos permitiram identificar oportunidades de melhoria ao nivel
da acessibilidade, da clareza visual e da qualidade das imagens, refor¢ando o valor do The

Closet enquanto proposta inovadora para a gestdo digital do vestuario.

Palavra-Chave: User Experience (UX), Design Thinking, Personalizagdo, Aplicagdes
Moveis, Interagio Humano-Computador (IHC)



Abstract

This dissertation project describes the development of The Closet, a mobile application
prototype designed to support the personalized organization of wardrobes and the
recommendation of outfit combinations tailored to each user’s profile. The project was
supported by a literature review in the fields of User Experience (UX), Design Thinking,
gamification, and recommender systems, complemented by a qualitative approach that

included semi-structured interviews and a user needs analysis.

Based on the data collected, a set of functional requirements was defined to guide the design
and prototyping stages. The prototype incorporates key features such as wardrobe
digitization, personalized inventory creation, contextualized outfit suggestions (according to
weather, preferences, and usage history), and gamification elements intended to enhance user

engagement.

A preliminary evaluation involving potential users confirmed the relevance and applicability
of the proposed solution, highlighting an intuitive navigation experience and a coherent
visual organization. In parallel, an accessibility assessment carried out using the W3C WAI
Evaluation Report Tool verified the alignment of the design with the principles of the WCAG

2.2 guidelines, ensuring an inclusive and user-centered approach.

Overall, the findings revealed opportunities for improvement in accessibility, visual clarity,
and image quality, while reinforcing the value of The Closet as an innovative digital

wardrobe management solution.

Key-words: User Experience (UX), Design Thinking, Personalization, Mobile Applications,
Human-Computer Interaction (HCT)
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Introducio

No contexto atual da era digital, o design de aplicagdes moéveis tem evoluido
significativamente para atender as crescentes exigéncias dos utilizadores, que procuram
experiéncias intuitivas, eficientes e altamente personalizadas. A personalizagdo tornou-se um
elemento fulcral, particularmente no setor da moda, onde as escolhas de consumo refletem a
identidade e o estilo de cada individuo. Neste enquadramento, a aplicacdo The Closet foi
concebida como uma solucdo inovadora para a gestdo personalizada do guarda-roupa,
permitindo recomendacdes dindmicas ajustadas as necessidades e preferéncias dos
utilizadores. Aliando tecnologia e design, a aplicagdo propde uma interface intuitiva e

acessivel, promovendo uma interacao fluida e eficaz.

Sao muitas as pessoas que enfrentam dificuldades na organizagdo do seu guarda-roupa e na
selecdo de combinagdes de vestuario adequadas para diferentes ocasidoes e condigdes
meteorologicas. A auséncia de uma solucdo digital eficiente pode resultar num
aproveitamento inadequado das pecas disponiveis, dificultando a gestdo do vestudrio e
aumentando o tempo despendido nesta tarefa. The Closet surge, assim, como uma resposta a
esta necessidade, propondo um sistema que otimiza a organizacdo das pegas, automatiza
sugestdes de outfits e potencia um aproveitamento mais racional e eficiente do vestudrio

existente.

O objetivo primordial deste projeto consiste no desenvolvimento de uma aplicagdo movel que
facilite a gestdo do vestudrio e sugira combinagdes personalizadas adaptadas ao estilo
individual de cada utilizador, tendo em consideragao fatores como condi¢Oes climatéricas e
diferentes contextos sociais e profissionais. Para concretizar este objetivo, foram delineados
varios objetivos especificos, nomeadamente: (1) compreender as necessidades e dificuldades
dos utilizadores através de uma investigagdo qualitativa aprofundada; (2) desenvolver uma
interface intuitiva e funcional baseada nos principios de Experiéncia do Utilizador (UX) e
Interagdo Humano-Computador (HCI); (3) integrar algoritmos de recomendacdo para a
sugestio personalizada de outfits ¢ (4) realizar testes iterativos para otimizar a usabilidade ¢ a

eficiéncia da aplicagao.

A relevancia deste projeto manifesta-se em diferentes dimensdes. Do ponto de vista
académico, o trabalho contribui para a investigagdo e aplicacdo de metodologias centradas no

utilizador, como o Design Thinking ¢ o modelo Double Diamond, reforgando a importancia
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da investigacdo qualitativa na conce¢do de experiéncias digitais eficazes. No ambito
tecnoldgico, o projeto destaca-se pela integracdo de algoritmos de recomendagdo e
inteligéncia artificial para personalizar a experiéncia do utilizador. Finalmente, no contexto
social, a aplicagdo incentiva um consumo de moda mais consciente e sustentavel,
promovendo uma gestao otimizada dos recursos pessoais e contribuindo para a redugdo do
desperdicio téxtil. Assim, The Closet afirma-se como uma solu¢do inovadora que alia
tecnologia, design e personalizagdo para transformar a forma como os utilizadores interagem

com o seu vestuario.

O presente relatorio encontra-se estruturado em trés capitulos principais, seguidos das
consideragdes finais e dos anexos. O primeiro capitulo estabelece o enquadramento tedrico
do projeto, abordando temas fundamentais como a comunicagdo multimédia e o design de
interfaces, bem como a evolugdo das interfaces e a interagdo humano-computador nos
dispositivos moveis. Sao igualmente explorados conceitos relacionados com a comunicagao
visual, a acessibilidade e a gamificagdo, assim como os sistemas de recomendagdo e a
personalizacdo de conteudo. Por fim, discute-se a metodologia de design adotada, com

particular enfoque no Design Thinking e no modelo Double Diamond.

O segundo capitulo ¢ dedicado a investigagdo qualitativa que sustenta o desenvolvimento do
projeto The Closet. Neste capitulo, ¢ feita a caracterizagdo do problema, sdo definidos os
objetivos e as questdes de pesquisa, e ¢ apresentada a pesquisa secundaria. Seguem-se as
explicacdes sobre a pesquisa com utilizadores, incluindo a caracterizagao dos participantes,
os instrumentos de recolha de dados e os procedimentos utilizados. A andlise dos dados
recolhidos permite definir a experiéncia do utilizador e estabelecer um modelo conceptual e

os requisitos do sistema.

O terceiro capitulo centra-se no desenvolvimento do projeto, iniciando-se com o planeamento
das fases do trabalho e a definicdo do publico-alvo através da construcao de personas. Sao
detalhados os processos de definicdo da arquitetura da informagdo e dos fluxos de interagao,
complementados pela elaboragao de mood boards e pela defini¢do da identidade visual. Neste
capitulo, descreve-se ainda o desenvolvimento do protétipo funcional do produto, incluindo a
concepcao dos ecrds, a selecdo de cores, tipografia e icones, e, por fim, temos os testes de

utilizadores e a avaliacao de acessibilidade.
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O relatorio termina com as consideracdes finais, onde sdo apresentadas as principais
conclusdes do estudo, bem como as referéncias bibliograficas que sustentam a investigagao e
o desenvolvimento do projeto. Os anexos contém informagdes complementares relevantes

para a compreensao do trabalho desenvolvido.

Carituro I - Enquadramento tedrico do trabalho de projeto

O primeiro capitulo apresenta os principais fundamentos teoricos que servem de base ao
desenvolvimento deste projeto, abordando temas centrais das areas da Comunicacao
Multimédia, do Design de Interfaces e da Interagdo Humano-Computador (IHC). Procura-se
compreender de que forma a evolugdo tecnoldgica, aliada as praticas de design e a
experiéncia do utilizador, tem vindo a transformar os modos de comunicagdo digital e a

relagdo entre pessoas e sistemas interativos.

A seccdo inicial dedica-se a comunica¢do multimédia, destacando a integracdo de texto,
imagem, som, video e animag¢do como meio de criar experiéncias digitais mais ricas e
envolventes. Explora-se ainda a influéncia das tecnologias emergentes — como a realidade
aumentada (RA), a realidade virtual (RV) e a inteligéncia artificial (IA) — na criacdo de
ambientes personalizados e na forma como estas ferramentas contribuem para uma

comunicagdo mais dindmica e adaptada a cada utilizador.

De seguida, analisa-se a evolugdo das interfaces digitais, desde os sistemas baseados em
texto até as interfaces graficas e interativas atuais, que privilegiam a usabilidade e a
simplicidade. Esta parte reflete sobre o papel do design centrado no utilizador na criacao de
experiéncias coerentes e intuitivas, com especial enfoque nos dispositivos moéveis, onde a
interacdo ¢ marcada pela mobilidade, pelos gestos tateis e pela adaptagdo aos contextos de

utilizacao quotidianos.

O capitulo aborda também a experiéncia do utilizador e o design centrado no utilizador
(DCU), sublinhando a importancia de processos colaborativos que envolvem o utilizador em
todas as etapas do desenvolvimento — da investigacao inicial a prototipagem e aos testes de
usabilidade. Sao igualmente discutidos os principios do design de Interfaces de Utilizador
(UI) e as heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen, que continuam a ser uma referéncia na

criagdo de sistemas eficazes, consistentes e agradaveis de utilizar.
13



Num plano complementar, o design de interagdo e a acessibilidade sdo apresentados como
elementos essenciais para garantir a inclusao e a equidade no acesso as tecnologias digitais. A
reflexdo sobre estes aspetos refor¢ca a necessidade de criar interfaces que nio apenas
funcionem bem, mas que também sejam acessiveis a todos os utilizadores,

independentemente das suas capacidades ou contextos.

Por fim, o capitulo introduz os conceitos de gamificagdo e personaliza¢do de conteudo,
analisando o modo como as mecanicas de jogo e os sistemas de recomendagdo contribuem
para aumentar o envolvimento e a fidelizacdo dos utilizadores. Estas estratégias revelam-se
especialmente relevantes em ambientes digitais competitivos, onde a experiéncia ¢ a
motivacdo do utilizador sdo fatores determinantes para o sucesso de uma aplicagdo ou

plataforma.

De forma geral, este capitulo estabelece o enquadramento tedrico que orienta o
desenvolvimento do projeto, integrando os contributos da comunicagdo multimédia, do
design e da interagdo humano-computador. Através desta base conceptual, procura-se
assegurar que as decisdes de design adotadas sdo consistentes, centradas no utilizador e
alinhadas com as praticas contemporaneas da comunicagdo digital e do design de

experiéncias interativas.

1.1 Comunicacao Multimédia e Design de Interfaces
1.1.1 Comunicac¢ao Multimédia

A comunicacdo multimédia representa a convergéncia de multiplos meios — texto, imagem,
som, video e animacdo — num ambiente digital interativo, potenciando experiéncias mais
ricas e imersivas para os utilizadores. Esta integracdo assume crescente relevancia num
contexto em que a tecnologia e a interatividade desempenham um papel central na mediacao
das experiéncias humanas com os sistemas digitais. Segundo Zagalo et al. (2021), a
multimodalidade e a narrativa ndo linear sdo elementos essenciais no design de experiéncias

interativas que promovem o envolvimento e a expressividade do utilizador.

O dominio da tecnologia multimédia possibilita o desenvolvimento de projetos inovadores,

como aplicacdes interativas e ambientes digitais complexos. No entanto, Zagalo et al. (2021,
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p. 25) sublinham a importancia de avaliar a experiéncia do utilizador e aplicar metodologias
adequadas a cada projeto, seja através de abordagens centradas no utilizador ou de processos
colaborativos de cocriagdo. Embora amplamente reconhecido nas areas de design e
comunicac¢do, o conceito de multimédia continua a evoluir, impulsionado pelas inovagdes
tecnologicas e pelas mudangas nos comportamentos dos utilizadores. Este dinamismo exige

solugdes criativas e eficazes, adaptadas as necessidades atuais.

A evolucdo das redes de computadores, e em particular a criagdo da World Wide Web na
década de 1990, ampliou significativamente as possibilidades da multimédia, promovendo o
desenvolvimento do hipermédia e das redes sociais. Contudo, conforme observado por
Zagalo et al. (2021, p. 25), as limitagdes iniciais da largura de banda condicionaram a
disseminagdo desses conteudos, incentivando o uso de suportes fisicos como CDs ¢ DVDs.
Apesar dessas restricoes, a multimédia consolidou-se como um meio interativo por
exceléncia, impulsionando setores como a industria dos videojogos, que registou um

crescimento exponencial nesse periodo.

Com a massificagdo dos dispositivos eletrénicos e a disseminagdo da banda larga, o
panorama alterou-se profundamente. A desmaterializacdo do contetido multimédia tornou-se
uma realidade, conectando utilizadores através da Web, das redes sociais e da Internet das
Coisas (IoT), como refere Zagalo (2021, p. 25). Paralelamente, o desenvolvimento da
realidade virtual (RV) e da realidade aumentada (RA) introduziu novas formas de interagao
digital. De acordo com Milgram e Kishino (1994), ambas integram o continuum de
realidade-virtualidade, um modelo que descreve a fusdo entre o mundo real e os ambientes
digitais. A RA sobrepde elementos virtuais ao ambiente fisico, mantendo, segundo Tori e
Hounsell (2020, p. 32), “referéncias para o entorno real, transportando elementos virtuais
para o espaco do utilizador”. J4 a RV cria experiéncias totalmente imersivas, levando o
utilizador a abstrair-se do ambiente fisico e local (Tori e Hounsell, 2022, p. 32). Estes
conceitos tém implicagdes diretas na comunicacdo multimédia, permitindo interagdes mais

ricas e aplicaveis a areas como educagdo, marketing e entretenimento.

Entre os desenvolvimentos mais recentes, destaca-se a personalizagdo de conteudos
impulsionada pela inteligéncia artificial (IA). As plataformas digitais utilizam algoritmos
para analisar padrdes de comportamento dos utilizadores e oferecer recomendacdes ajustadas
as suas preferéncias, proporcionando experiéncias mais dindmicas e personalizadas. Estes
sistemas baseiam-se em modelos probabilisticos, como as redes Bayesianas, que permitem
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inferir relagdes entre variaveis e antecipar escolhas futuras com base em dados passados.
Segundo Russell & Norvig (2020), ¢ possivel refinar esses modelos introduzindo
independéncias contextuais, ajustando as variaveis que influenciam as decisdes conforme a
situagdo especifica: “We can refine the model by introducing a context-specific independence
to reflect the fact that dishonest customers ignore quality when giving a recommendation;

moreover, kindness plays no role in their decisions” (Russell & Norvig, 2020, p. 645).

No contexto da comunicagdo multimédia, esta 16gica ¢ aplicada em plataformas de streaming
e redes sociais, permitindo que o conteudo seja adaptado em tempo real a cada utilizador.
Servicos como Netflix, Spotify e YouTube utilizam modelos preditivos que sugerem
contetidos com base no histérico de consumo, maximizando o tempo de retencdo e
otimizando a experiéncia. Os algoritmos aprendem com cada interagdo, ajustando as

recomendagoes de forma continua.

Assim, a IA torna-se uma aliada fundamental na evolucdo da comunica¢do multimédia,
possibilitando tanto a automacdo da produgdo de conteudos como a adaptagcdo dindmica da
informagdo ao perfil de cada utilizador. A sua integracdo com tecnologias como RA ¢ RV
abre novas possibilidades para experi€ncias imersivas e interativas, redefinindo a forma como
os individuos consomem e interagem com os media digitais. Burgess & Green (2009)
observam que os algoritmos de recomendac¢do do YouTube ndo apenas refletem o que ¢
popular, mas também moldam tendéncias e comportamentos: “Because they communicate to
the audience what counts as popular on YouTube, these metrics also take an active role in
creating the reality of what is popular on YouTube: they are not only descriptive; they are
also performative” (Burgess & Green, 2009, p. 41). Ou seja, os sistemas de recomendacao
ndo sdo ferramentas passivas, mas mecanismos ativos que influenciam o consumo e a

visibilidade de conteudos, moldando as preferéncias dos utilizadores.

Este fenomeno reforga a ideia de que a personalizagdo na comunicagao multimédia nao se
limita a selecdo de contetidos, mas participa ativamente na formacao de interesses e habitos.
Como destacam Burgess & Green (2009, p. 47), funcionalidades como a seccdo de
“favoritos” ndo servem apenas para armazenar videos, mas também comunicam preferéncias
ao algoritmo, influenciando futuras recomendacdes. Assim, a automatizacao dos processos de
recomendacao redefine a forma como os contetudos sao descobertos ¢ consumidos, tornando a
IA e os algoritmos de recomendacdo elementos centrais na mediacdo do consumo multimédia
e na experiéncia digital contemporanea.
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Em sintese, a comunicacdo multimédia traduz-se num campo dindmico € em constante
transformagdo, que resulta da interligacao entre tecnologia, criatividade e interagdao humana.
A sua evolugdo, potenciada pela inteligéncia artificial e por tecnologias imersivas, redefine
ndo apenas as formas de consumo mediatico, mas também a propria natureza da comunicagao

digital, que se torna cada vez mais personalizada, participativa e integrada.
1.1.2 A evolugao das interfaces

A evolugdo das interfaces digitais tem sido marcada pela procura constante de aperfeigoar a
usabilidade e a experiéncia do utilizador, acompanhando o progresso das tecnologias
interativas. Desde os primordios sistemas de linha de comando (Command Line Interfaces —
CLI), em que a intera¢do se limitava ao texto, até as interfaces graficas (Graphical User
Interfaces — GUI), que introduziram uma abordagem mais visual e intuitiva, o design das
interfaces conheceu transformagdes profundas. Norman (2013, p. 8-10) defende que a
usabilidade e a ligacdo eficaz entre o utilizador e o dispositivo dependem de principios
fundamentais de intera¢do, como a visibilidade e as affordances, que permitem compreender

o funcionamento de um sistema “apenas por olhar”.

Com o crescimento da multimédia e da interatividade digital, emergiu o conceito de Media
Interativos, que, segundo Zagalo et al. (2021, p. 38), enfatiza a importancia da experiéncia do
utilizador na conce¢do das interfaces. A expansdo dos meios digitais e a integracdo de
diferentes formatos — texto, imagem, video e anima¢do — exigiram solugdes mais
dindmicas e responsivas, levando ao desenvolvimento de interfaces que se adaptam as agdes

do utilizador e promovem uma navegagao mais fluida e natural.

O avanco tecnologico tem igualmente impulsionado mudancas significativas na forma como
os utilizadores interagem com os dispositivos digitais. Norman (2013, p. 8) salienta que a
concecdo das interfaces deve seguir uma perspetiva centrada no utilizador, assegurando uma
interacdo intuitiva e eficiente. Com a disseminagdo dos dispositivos moéveis, o design
responsivo tornou-se essencial para garantir uma adaptagdo eficaz a diferentes tamanhos de
ecrd e contextos de utilizacdo, reforgando a importancia de uma experiéncia consistente entre

plataformas.

A evolugdo da Web teve também um impacto determinante na transformacao das interfaces.
A transi¢cao da Web 1.0, marcada pelo papel passivo do utilizador na rece¢do de contetidos,

para a Web 2.0, que possibilitou a interatividade e o envolvimento ativo, exigiu uma
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reformulac¢do profunda no design das interfaces digitais (Costello, 2017, p. 14). Atualmente, a
emergéncia da Web 3.0 orienta o desenvolvimento de interfaces mais imersivas e
personalizaveis, explorando novas formas de interacdo, como a realidade aumentada e a

realidade virtual, que integram elementos digitais no espago fisico.

Paralelamente, Zagalo et al. (2021, p. 42) referem que a personalizacdo da experiéncia do
utilizador se tornou um aspeto central na concecdo de interfaces. Os sistemas digitais
adaptam-se agora dinamicamente as preferéncias e ao comportamento dos utilizadores,
combinando interfaces multimodais — que integram toque, voz, movimento € gestos — com
a analise de padroes de interagdao. Esta abordagem tem permitido desenvolver solu¢des mais

acessiveis e inclusivas, ajustadas a diversidade de contextos e perfis de utilizagao.

A evolugdo das interfaces reflete, assim, a continua adaptagao as transformacdes tecnoldgicas
e as expectativas dos utilizadores. Conforme defende Norman (2013, p. 10, 141), o design
deve equilibrar inovagdo e usabilidade, assegurando que as solugdes concebidas sejam
intuitivas, eficazes e centradas nas necessidades reais dos utilizadores. Deste modo, o papel
das interfaces na comunicacdo multimédia continua a expandir-se, abrindo caminho para

experiéncias digitais mais envolventes, participativas e integradas

1.1.3 Interacdo Humano-Computador nos dispositivos méveis

A Interacdo Humano-Computador (IHC) constitui um dominio em permanente evolugdo, cuja
eficacia depende do equilibrio entre a compreensdo das capacidades tecnoldgicas e a
percegdo das necessidades, comportamentos e limitagdes do utilizador. A medida que as
Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TIC) se desenvolveram, a propria IHC teve de se
redefinir, acompanhando as mudancgas sociais e culturais associadas ao uso quotidiano dos
dispositivos digitais. Como salienta Miras (2001), o utilizador ndo interage apenas com
sistemas computacionais, mas também com um conjunto de significados socioculturais que
moldam as suas expectativas e experiéncias, tornando a IHC um campo dindmico e

contextualizado.

Nesta perspetiva, Dix et al. (2004, p. 26-27) sublinham que o design das interfaces deve
procurar simultaneamente reduzir a ocorréncia de erros e otimizar a experiéncia de utilizagao,
sendo o Design Centrado no Utilizador o principio orientador fundamental. No contexto dos
dispositivos moveis, esta premissa assume particular importancia, uma vez que as limitagdes
fisicas do ecrd impdem solugdes de design que privilegiam a eficiéncia, a clareza e a
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simplicidade. Os gestos intuitivos, como o fap ou 0 swipe, tornam-se estratégias essenciais
para substituir menus complexos e promover uma interacdo mais direta e natural,
assegurando uma navegacao fluida e coerente com as capacidades cognitivas e motoras do
utilizador. Além disso, a integracao de elementos multimédia e feedback tatil deve respeitar
os principios de usabilidade, evitando sobrecarga cognitiva e reforcando a consisténcia da

experiéncia (Dix et al., 2004, p. 38).

A consolidagdo desta nova forma de interagdo foi amplamente impulsionada pela introdugao
do iPhone em 2007, um marco decisivo na historia da experiéncia mével. Como descreve
Cooper (2014, p. 508-509), o langamento do iPhone redefiniu completamente o que
significava utilizar um dispositivo movel, substituindo os teclados fisicos e os ecras resistivos
pelas superficies multitoque capacitivas. Este modelo de interagdo — baseado no toque direto
e na resposta imediata — inaugurou um novo padrdo de usabilidade e experiéncia tatil,
rapidamente adotado por outros sistemas operativos, como o Android. A uniformizagao das
interfaces moveis, assente em gestos e elementos de grande dimensdo, promoveu uma

linguagem universal de interacdo, centrada na simplicidade, acessibilidade e prazer de uso.

Contudo, Cooper (2014) salienta que a experiéncia movel é, por natureza, transitoria e
contextual. As aplicac¢des sdo utilizadas em periodos curtos, muitas vezes em movimento ou
em situagdes de atencdo dividida, o que exige interfaces leves, de leitura imediata e com
controlos adequados a escala do toque humano. Assim, a mobilidade redefine a propria nocao
de usabilidade: o design deve adaptar-se ao contexto do utilizador — e ndo o contrario —
garantindo que a interacdo seja eficiente, compreensivel e confortavel em qualquer

circunstancia.

Neste cenario de constante inovagao tecnologica, Ellwanger et al. (2015, p. 27-28) defendem
uma abordagem integrada da IHC através da triangulacdo entre Design de Interacdo (DI),
Design Experiencial (DE) e Design Thinking (DT). Esta perspetiva reconhece que a
experiéncia do utilizador ultrapassa a mera eficiéncia funcional, incorporando dimensdes
emocionais, cognitivas e culturais. O design deixa, assim, de ser apenas um processo técnico
para se afirmar como um ato de mediacdo experiencial, em que cada escolha estética e

funcional influencia a forma como o utilizador atribui sentido a interagao.

Esta visdo converge com a proposta de Hassenzahl (2010, p. 2), que coloca o Experience

Design no centro da IHC contemporanea. O autor defende que o verdadeiro objetivo do
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design de produtos interativos € criar experiéncias significativas e prazerosas, nas quais o
utilizador se sinta envolvido emocionalmente. A experiéncia do utilizador (UX), portanto,
ndo se limita a facilitar tarefas: visa produzir emogdes positivas, promover engajamento e

transformar a utilizagao tecnologica numa vivéncia humanizada.

Deste modo, a aplicagdo da IHC aos dispositivos moveis revela-se um campo interdisciplinar
e experiencial, que combina usabilidade, emocao e contexto sociotecnologico. A eficacia da
interacdo depende tanto da adequacdo técnica como da capacidade do design em espelhar as
necessidades e valores do utilizador, tornando o dispositivo mével uma extensdo cognitiva e
sensorial do individuo. A IHC, neste sentido, deixa de ser apenas uma questao de eficiéncia e
torna-se uma forma de construir experiéncias humanas mais intuitivas, envolventes e

significativas.
1.2. Experiéncia do Utilizador e interface de utilizador
1.2.1 Experiéncia do Utilizador e Design Centrado no Utilizador

A experiéncia do utilizador (UX) representa um conceito abrangente que ultrapassa a simples
interacdo entre o utilizador e a interface de um sistema. De acordo com Norman e Nielsen
(n.d.), a primeira exigéncia para uma experiéncia exemplar consiste em satisfazer, com
precisdo e sem obstaculos, as necessidades do utilizador. A esta base funcional
acrescentam-se a simplicidade e a elegancia que tornam os produtos prazerosos de usar e de
possuir. Contudo, uma experiéncia verdadeiramente significativa vai além de oferecer o que
os clientes dizem desejar ou de cumprir uma lista de funcionalidades: requer a integragao
harmoniosa de multiplas disciplinas — engenharia, marketing, design grafico e industrial, e
design de interface — de forma a criar um produto coerente, intuitivo e emocionalmente

envolvente (Nielsen Norman Group, n.d.).

Importa, porém, distinguir entre experiéncia do utilizador ¢ interface do utilizador (UI).
Embora a Ul constitua um elemento essencial do design, ela ¢ apenas uma parte do todo
experiencial. Um sistema pode apresentar uma interface perfeitamente funcional e
visualmente apelativa, mas ainda assim proporcionar uma ma experiéncia se ndo responder as
necessidades reais do utilizador. Como exemplificam Norman e Nielsen (n.d.), um site de
criticas de cinema pode ter uma interface eficiente para procurar filmes, mas, se a base de
dados apenas incluir producdes de grandes estudios, a experiéncia sera insatisfatoria para

quem procura titulos independentes. Da mesma forma, a usabilidade — definida como a
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capacidade do sistema ser facil de aprender, eficiente e agradavel — constitui uma
componente essencial, mas ndo suficiente, da UX: ¢é apenas um dos seus atributos de

qualidade.

Com o objetivo de clarificar esta amplitude conceptual, Morville (n.d.) propds o modelo
“User Experience Honeycomb”, que identifica sete facetas fundamentais: util, usavel,
desejavel, localizavel, acessivel, credivel e valioso. Este modelo refor¢a a necessidade de
uma abordagem equilibrada, em que cada projeto deve ponderar explicitamente as suas
prioridades. Em determinados contextos, a acessibilidade pode prevalecer sobre a estética;
noutros, a credibilidade ou a utilidade assumem papel central. Mais do que um quadro
teorico, o Honeycomb oferece um instrumento pratico para orientar decisdes de design e
promover uma visdo holistica da experiéncia do utilizador. Assim, a UX deve ser concebida
como um processo iterativo e interdisciplinar, em que cada faceta contribui para uma

experiéncia global significativa e consistente.

Neste quadro, o Design Centrado no Utilizador (DCU) surge como o principio orientador que
assegura que as solugdes desenvolvidas refletem, de forma auténtica, as necessidades e
expectativas dos utilizadores. Segundo a definicdo apresentada pela Hitachi Solutions (n.d.),
o DCU ¢ um processo colaborativo baseado num entendimento profundo do utilizador, das
tarefas que realiza e do ambiente em que atua. Este processo tem inicio na investigagdo com
grupos diversificados e inclusivos, permitindo compreender motivagdes, dificuldades e
comportamentos distintos. O feedback recolhido ¢ continuamente integrado nas etapas de
concegao, prototipagem e teste, garantindo que o produto final se mantém alinhado tanto com

as expectativas dos utilizadores como com os objetivos estratégicos da organizagao.

O DCU, ao conjugar a perspetiva humana com as metas empresariais, assegura que o design
ndo ¢ apenas tecnicamente eficiente, mas também social e emocionalmente relevante. Através
de testes de usabilidade e de validagdes sucessivas, este processo permite corrigir falhas
precoces e orientar o desenvolvimento para solugdes que maximizem o valor para ambas as
partes: utilizadores e empresa. Desta forma, o design centrado no utilizador transcende o
dominio tedrico e assume-se como uma pratica concreta de empatia, colaboragdao e melhoria

continua, onde a investigacdo e a experimentagao sustentam decisoes informadas.

Em sintese, tanto a UX como o DCU partilham a mesma premissa: o sucesso de um produto

ou servigo digital depende da capacidade de compreender e antecipar o que o utilizador
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realmente precisa e sente. Tal como referem Norman e Nielsen (n.d.), alcancar uma
experiéncia de qualidade requer a fusdo perfeita entre estética, funcionalidade e significado.
Neste sentido, o design deixa de ser apenas um exercicio técnico e torna-se um ato de
mediacdo entre a tecnologia e a experiéncia humana — um equilibrio entre o util e o
desejavel, entre a eficiéncia e o prazer de uso, que define a esséncia de uma interagao

verdadeiramente centrada no utilizador.
1.2.2 Interfaces de Utilizador

O design de interfaces de utilizador (UI) constitui uma componente central da interagdo
humano-computador, sendo essencial para traduzir as necessidades e objetivos dos
utilizadores em elementos concretos de interagdo. Tal como demonstrado pelo caso da TiVo,
o sucesso de um dispositivo tdo intuitivo e agradavel de utilizar deveu-se a adocdo de um
processo de design centrado no utilizador, no qual potenciais utilizadores participaram
ativamente em todas as fases do desenvolvimento — desde a ergonomia do aparelho até a
disposicao das pilhas — equilibrando facilidade de substituicdo com seguranga. A equipa de
design evitou ainda o fendmeno conhecido como buttonitis, restringindo o nimero de botdes
fisicos as fungdes essenciais e transferindo as restantes para menus e didlogos apresentados
no ecra, acessiveis através de um conjunto reduzido de controlos fisicos (Preece et al., 2019,
p. 6). Este exemplo ilustra como a antecipacdo das necessidades do utilizador e a selecao
criteriosa de funcionalidades contribuem para interfaces mais usdveis e agradaveis,

reconhecidas pela critica e premiadas no design.

O desenvolvimento de interfaces eficazes comega, contudo, pela compreensao do espago do
problema, ou seja, pela analise detalhada do contexto de uso, das necessidades e das
limitacdes dos sistemas existentes. Antes de decidir sobre tecnologias, estilos de interagdo ou
aspetos fisicos da interface — como multitouch, comando de voz ou realidade aumentada —
¢ fundamental identificar as dificuldades reais dos utilizadores e compreender de que forma a
nova solucdo poderd melhorar a sua experiéncia, sem comprometer a seguranga ou a
confiangca. Como salientam Preece et al. (2019, p. 41-42), esta fase requer uma articulacio
entre diferentes perspetivas — de gestores de projeto a engenheiros de software —, reduzindo

o risco de suposicdes incorretas e decisdes mal fundamentadas.

Um principio fundamental no design de interfaces ¢ a simplificacdo e a adequacao a tarefa do

utilizador. Interfaces sobrecarregadas aumentam a carga cognitiva e dificultam a
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aprendizagem, a memorizagdo e a execucdo de tarefas. O ideal ¢ apresentar exatamente a
informacgdo necessdria, no momento e local em que sera utilizada, agrupando elementos
relacionados e estruturando as operacdes de acordo com o fluxo natural de trabalho do
utilizador, permitindo-lhe manter o controlo sobre a sequéncia de interagdo. Assim, a
interface torna-se um mediador eficiente entre o utilizador e o sistema, promovendo

previsibilidade, confianga e eficiéncia (Nielsen, 1994, p. 115-116).

Estes principios sdo complementados pelas dez heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen,
que orientam o design de interfaces de modo a garantir visibilidade do estado do sistema,
correspondéncia com o mundo real, controlo e liberdade do utilizador, consisténcia,
prevencao de erros, reconhecimento em vez de memorizagdo, flexibilidade e eficiéncia de
uso, design estético e minimalista, ajuda na recuperagdo de erros e documentacdo acessivel
(Nielsen Norman Group, 2024). Estas heuristicas traduzem-se em praticas concretas, como
fornecer feedback imediato, utilizar linguagem compreensivel, permitir desfazer agdes,
manter padrdes consistentes e evitar informacgao irrelevante, assegurando que a interagdo ¢

intuitiva e satisfatoria.

Em sintese, o design de interfaces eficazes exige uma articulacdo rigorosa entre a
compreensdo do utilizador, o contexto de utilizagdo e os objetivos do sistema. Interfaces bem
concebidas ndo apenas suportam tarefas, mas também facilitam a aprendizagem, promovem
confianga, previnem erros € permitem que os utilizadores interajam de forma eficiente e
intuitiva. E esta aten¢do ao detalhe, & experiéncia global e a adaptacio as necessidades do
utilizador que distingue uma interface meramente funcional de uma interface
verdadeiramente centrada no utilizador que € capaz de oferecer uma experiéncia rica,

coerente e agradavel.
1.2.3. Design de interacio e acessibilidade

O design interativo centra-se na criagao de produtos e sistemas que facilitem a comunicagao e
a interagdo das pessoas com a tecnologia, melhorando a experiéncia de utilizacdo em
contextos quotidianos e profissionais (Preece et al., 2015, p. 9-10). Para além de criar
interfaces funcionais, o design interativo procura compreender o comportamento dos
utilizadores, as suas necessidades e o impacto de diferentes contextos na interacdo com

sistemas digitais, de modo a proporcionar experiéncias significativas e inclusivas.
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Um dos principios fundamentais do design interativo ¢ a acessibilidade, que se refere ao grau
em que um produto interativo pode ser utilizado pelo maior nimero de pessoas possivel,
incluindo aquelas com deficiéncia (Krug, 2014, p. 203; Preece et al., 2015, p. 17). A
acessibilidade nao deve ser considerada um requisito opcional, mas um elemento estruturante
da usabilidade. Para Krug (2014, p. 203), uma interface s6 pode ser verdadeiramente
utilizdvel se for acessivel a todos, sublinhando que, a menos que se decida deliberadamente
excluir pessoas com deficiéncia do publico-alvo, ndo é possivel afirmar que um site ou
aplicacdo ¢ utilizavel. Esta perspetiva evidencia que a acessibilidade ndo beneficia apenas
pessoas com limitagdes, mas contribui para uma experiéncia de utilizagdo mais inclusiva para

todos.

A acessibilidade pode ser promovida de duas formas principais: através do design inclusivo,
que procura acomodar o maior numero possivel de utilizadores, independentemente da sua
idade, formagdo, rendimento ou capacidade fisica, e através do design de tecnologias
assistivas, que fornece ferramentas especificas para superar barreiras impostas por
determinadas deficiéncias (Preece et al., 2015, p. 17). Tecnologias atualmente mainstream,
como o SMS, tiveram origem em solugdes pensadas para melhorar a acessibilidade de
pessoas com deficiéncia auditiva, ilustrando como o design inclusivo beneficia a sociedade

em geral.

No ambito do design interativo, a defini¢do clara dos objetivos de um produto ¢ igualmente
essencial. Estes podem ser classificados em termos de objetivos de usabilidade e objetivos de
experiéncia do utilizador. A usabilidade refere-se a facilidade de aprendizagem, eficécia,
eficiéncia, seguranca, utilidade, facilidade de memorizacdo e satisfacdo do utilizador ao
interagir com o produto (Preece et al., 2015, p. 19). Por outro lado, os objetivos de
experiéncia do utilizador centram-se na percecdo estética, emocional e global do utilizador,
embora ambos os tipos de objetivos estejam interligados, uma vez que a usabilidade

influencia diretamente a qualidade da experiéncia e vice-versa.

A integracdo destes conceitos—acessibilidade, design inclusivo e objetivos claros de
usabilidade e experiéncia—¢ crucial para criar produtos interativos que ndo s6 sejam
funcionais e agradaveis, mas que também respeitem a diversidade de utilizadores e
promovam a inclusdo social (Krug, 2014, p. 203; Preece et al., 2015, p. 17-19). Assim, o

design interativo emerge como uma disciplina orientada ndo apenas para a tecnologia, mas
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sobretudo para as pessoas, garantindo que todos possam beneficiar de experiéncias digitais

eficientes, acessiveis ¢ envolventes.
1.3. Gamificacao, Recomendacao e Personalizacao de Conteudo

O conceito de gamificagdao tem sido explorado e definido de diferentes formas, dependendo
do contexto em que ¢ aplicado. No ambito deste projeto, adota-se a defini¢ao apresentada por
Zichermann e Cunningham (2011, p. 14), que descrevem a gamificacdo como o processo de
pensamento de jogo e a utilizagdo de mecanicas de jogo para envolver os utilizadores e
resolver problemas. Esta defini¢ao permite compreender a gamificagdo como uma estratégia
versatil e adaptavel a diferentes setores, sendo capaz de influenciar o comportamento dos
utilizadores para que estes realizem acdes que beneficiam uma marca, servico, aplicagdo

movel ou qualquer outro sistema que se baseie na interagdao continua dos seus utilizadores.

A gamificagdo tem vindo a ser amplamente aplicada em &areas como a saude, o
entretenimento, o desporto, a educacdo e o comércio eletronico. A crescente digitalizacdo da
sociedade e o aumento da utilizacdo de dispositivos moveis tornaram esta abordagem ainda
mais relevante, uma vez que os utilizadores estdo constantemente expostos a conteudos
interativos que disputam a sua atencdo. Como destacado por Pires (2017, p. 17), a
gamificagdo em aplicagdes moveis tem vindo a crescer exponencialmente devido a
ubiquidade dos smartphones e a popularidade das redes sociais, criando um ambiente
propicio para a sua implementacao eficaz. Neste contexto, a utilizagdo de mecanicas de jogo
ndo se limita apenas a tornar a experi€éncia mais apelativa, mas constitui uma estratégia
essencial para captar e manter o interesse dos utilizadores, aumentando o seu nivel de

envolvimento e a retengdo dentro da plataforma.

Num ambiente digital altamente competitivo, captar e manter a atengdo do publico representa
um dos maiores desafios para empresas e desenvolvedores. O volume crescente de
informacao e a facilidade de acesso a uma multiplicidade de servi¢os fazem com que os
utilizadores tenham expectativas cada vez mais elevadas em relagdo a interatividade e ao
valor oferecido pelas aplicagdes. Deste modo, a gamificagdo surge como uma ferramenta
estratégica para estimular a participacdo ativa dos utilizadores, incentivando interagdes
repetidas e criando um sentido de compromisso com um determinado servigo ou plataforma.
Através da introducdo de sistemas de recompensa, desafios personalizados e progressao

estruturada, as aplicagdes conseguem oferecer experiéncias mais dindmicas e motivadoras,
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conduzindo a uma maior lealdade por parte dos utilizadores ¢ a uma diferenciagdo no

mercado altamente saturado das aplicagdes moveis.

A sua aplicabilidade ¢ praticamente ilimitada, podendo ser observada, por exemplo, em
programas de fidelizacdo de ginésios, onde os utilizadores acumulam pontos de acordo com a
frequéncia das suas visitas e podem troca-los por recompensas, em estratégias politicas que
incentivam a participagdo civica através de desafios e prémios simbdlicos, ou em cadeias de
restauragdo que recorrem a aplicagdes moveis para oferecer descontos progressivos a clientes
regulares. Plataformas de streaming, como Netflix, HBO ou Amazon Prime, também utilizam
estratégias de gamificacdo para manter o envolvimento dos seus utilizadores, garantindo que

estes continuam a consumir o seu conteiido e permanecem subscritos aos seus servicos.

No caso especifico das aplicagdes moveis, a gamificagdo desempenha um papel fundamental
na criacdo de um ciclo de utilizagcdo sustentavel e continuo. Uma aplicacdo pode captar a
atencao do utilizador no momento da instalagao inicial devido a sua proposta de valor, ao seu
design atrativo ou a curiosidade que desperta, mas o verdadeiro desafio reside em garantir
que o utilizador regressa regularmente a aplicacdo e a incorpora na sua rotina. Como o
ambiente digital ¢ caracterizado pelo surgimento constante de novas aplicagdes e pela elevada
concorréncia, ¢ essencial que a gamificacao seja implementada de forma eficaz para criar um

diferencial competitivo e proporcionar uma experiéncia envolvente e motivadora.

Um exemplo de aplicacdo bem-sucedida da gamificagdo ¢ o Duolingo, de aprendizagem de
idiomas e mais recentemente musica, matematica e xadrez, que combina mecanicas de jogo
com algoritmos de recomendagdo para ajustar as licdes ao progresso do utilizador. A
plataforma identifica as areas em que o utilizador demonstra maior dificuldade e sugere
exercicios especificos para reforcar esses tdpicos, utilizando um modelo adaptativo que
melhora a retengdo de conhecimento. Esta combinacdo entre gamificagdo e recomendacao
ndo so6 torna o processo de aprendizagem mais eficiente, como também mantém os
utilizadores motivados através de desafios personalizados. Segundo Growth Leaders
Academy (2023), esta abordagem permitiu ao Duolingo ultrapassar os 500 milhdes de
utilizadores registados, com mais de 42 milhdes de utilizadores ativos mensalmente e uma

receita anual que ultrapassa os 250 milhdes de ddlares.

Para além deste exemplo, ¢ fundamental compreender as principais ferramentas da

gamificacdo, que tém sido amplamente estudadas por diferentes autores na area. De acordo
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com Zichermann e Cunningham (2011) e Lee e Hammer (2014), existem diversas mecanicas
de jogo que podem ser implementadas para potenciar o envolvimento e a motivagdo dos

utilizadores.

Uma das mais utilizadas ¢ a atribuicdo de pontos, que funciona como uma métrica de
progresso € recompensa os utilizadores por completarem tarefas especificas,
proporcionando-lhes feedback imediato sobre o seu desempenho. Outra técnica amplamente
aplicada ¢ a utilizagdo de emblemas, que representam conquistas dentro da aplicacdo e
servem como objetivos a atingir, incentivando os utilizadores a explorarem diferentes
funcionalidades e a manterem-se ativos. A progressdao através de niveis ¢ outra estratégia
eficaz para proporcionar uma sensacdo de desenvolvimento continuo, garantindo que cada
nova etapa traz consigo desafios acrescidos, recompensas adicionais ou funcionalidades
desbloqueaveis. De acordo com Zichermann e Cunningham (2011, p. 15), a implementagdo
criteriosa de mecdnicas de jogo, como pontos, emblemas, niveis, desafios e recompensas,

permite criar experiéncias altamente envolventes e motivadoras para os utilizadores.

Adicionalmente, a criacdo de desafios e missdes tempordrias incentiva os utilizadores a
interagirem com a aplicagdo de forma mais ativa, levando-os a explorar funcionalidades que,
de outra forma, poderiam ignorar. Esta abordagem permite criar um senso de urgéncia e
manter o interesse do utilizador a longo prazo. Para complementar essas estratégias, muitas
plataformas integram recompensas tangiveis, como descontos, ofertas especiais ou beneficios
exclusivos, aumentando a motivacdo dos utilizadores para alcancarem determinados
objetivos. Como mencionado por Lee e Hammer (2014, p. 1), a oferta de emblemas,
descontos e outras recompensas por visitar lojas fisicas e realizar 'check-ins' na aplicagdo
movel pode contribuir significativamente para a reten¢do dos utilizadores e para a promocao

da interagdo com o servigo.

Por fim, a implementagao de sistemas de competi¢ao social, como tabelas de classificacao e
rankings, permite que os utilizadores comparem o seu desempenho com o de outros,
fomentando um espirito de competicdo saudavel. Este tipo de estratégia pode ser
especialmente eficaz em aplicagdes educativas, de fitness ou mesmo em plataformas de
e-learning, onde a progressao € a comparacdo com outros utilizadores podem servir como

incentivo adicional para a participagdo continua.
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A correta implementagdo destas ferramentas de gamificacdo pode fazer a diferenca entre uma
aplicacdo que perde utilizadores rapidamente e uma que mantém um publico fiel e envolvido.
Se bem estruturada, a gamificagdo tem o potencial de transformar a experiéncia do utilizador,
criando habitos e incentivando interacdes recorrentes. Esta abordagem ndo s6 beneficia as
empresas € os desenvolvedores ao aumentar a retencdo e o tempo de utilizagdo das
aplicacdes, como também pode melhorar significativamente a experiéncia dos utilizadores,

tornando as intera¢des mais dindmicas, motivadoras e gratificantes.

A personalizagdo e a recomendacdo de conteudo desempenham um papel central na melhoria
da experiéncia do utilizador, funcionando como um complemento essencial as estratégias de
gamificacdo. Enquanto a gamificacdo procura incentivar a participagdo e retengao através de
mecanicas de jogo, os sistemas de recomendagdo ajustam dinamicamente os conteudos
apresentados, garantindo que cada utilizador recebe sugestdes alinhadas com os seus
interesses e padrdes de interacdo. De acordo com Jannach, Zanker, Felfernig e Friedrich
(2010, p. 3), os sistemas de recomendacdo sdo desenvolvidos para reduzir a sobrecarga de
informacgdo e facilitar a tomada de decisdes, proporcionando sugestdes personalizadas e

ajustadas as preferéncias individuais.

Os sistemas de recomendagdo podem ser implementados com base em diferentes abordagens,
sendo as mais comuns a filtragem colaborativa e a filtragem baseada em contetido. Burke
(2007) explica que a filtragem colaborativa desenvolve recomendagdes a partir da analise de
comportamentos e preferéncias de utilizadores semelhantes, ou seja, se dois utilizadores tém
gostos parecidos, € provavel que as suas preferéncias futuras também coincidam. Ja a
filtragem baseada em contetdo analisa os atributos dos itens previamente consumidos para
prever novas recomendagdes, criando perfis detalhados dos utilizadores e comparando-os

com os conteudos disponiveis.

Apesar da sua eficacia, estas metodologias apresentam desafios que podem comprometer a
precisao das recomendagdes. Shani e Gunawardana abordam o problema do cold start, que
ocorre quando um utilizador ou item novo ndo tem historico suficiente para que o sistema
possa gerar recomendacdes precisas: Another, related set of issues are the well-known cold
start problems [...] Cold start can be considered as a subproblem of coverage because it
measures the system coverage over a specific set of items and users (Shani & Gunawardana,
2011, p. 26). Por outro lado, a filtragem baseada em contetido pode resultar no efeito de bolha
de filtros, restringindo a diversidade das sugestdes e limitando a descoberta de novos
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contetidos. Para mitigar estas limitagdes, Burke (2007) propde o uso de sistemas hibridos, que
combinam diferentes técnicas de recomendacdo para aumentar a precisao e a diversidade: We
believe that hybrid recommender systems that rely on a combination of user profiles and
semantic knowledge about the domain may provide a higher degree of robustness against
profile injection attacks, and hence a potential solution (Mobasher, Burke, Bhaumik, &

Williams, 2007, p. 14)

A integracdo entre gamificacdo e recomendacdo revela-se particularmente eficaz em
plataformas que utilizam ambas as estratégias para potenciar o envolvimento dos utilizadores.
O Duolingo, por exemplo, combina mecanicas de jogo com algoritmos de recomendagao para
ajustar as licdes apresentadas ao progresso do utilizador. A plataforma identifica as dreas em
que o utilizador demonstra maior dificuldade e sugere exercicios especificos para reforgar
esses topicos, utilizando um modelo adaptativo que melhora a retencdo de conhecimento.
Esta combinagao entre gamificacdo e recomendagdo ndo so6 torna o processo de aprendizagem
mais eficiente, como também mantém os utilizadores motivados através de desafios

personalizados.

Outro aspeto fundamental na implementacao de sistemas de recomendacdo ¢ a seguranca e
confiabilidade das sugestdes apresentadas. Burke (2007, p. 2) alerta para a vulnerabilidade
destes sistemas a manipulacdes externas, como ataques de inje¢do de perfis, onde utilizadores
mal-intencionados introduzem avaliagdes falsas para influenciar as recomendacdes. Para
mitigar este problema, € essencial adotar mecanismos de dete¢cdo e prevencdo de fraudes,

garantindo a integridade dos dados utilizados na geracao das recomendacoes.

Assim, a correcta implementagdo de estratégias de gamificacgdo, aliada a personalizacdo e a
utilizacdo de sistemas de recomendacdo inteligentes, revela-se essencial na criacdo de
experiéncias digitais envolventes, adaptadas ao comportamento e as preferéncias dos
utilizadores. Estas abordagens, para além de contribuirem para uma maior retencdo e
satisfagdo, oferecem igualmente uma vantagem competitiva no actual contexto de saturacao
digital. No presente projeto, estas ferramentas serdo exploradas como meios para otimizar a
interacdo ¢ o compromisso dos utilizadores com a aplicagdo desenvolvida, consolidando a

base conceptual sobre a qual assenta a proposta de valor da interface.
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1.4. Metodologia de projeto e investigacio em Design

1.4.1. O Design Thinking e a experiéncia do utilizador no desenvolvimento de

aplicacdes moveis

O conceito de Design Thinking, que comegou a ganhar forma nos anos 60, surgiu de estudos
sobre o processo de design e a resolucdo criativa de problemas de forma sistematica.
Atualmente, esta abordagem metodoldgica ¢ amplamente reconhecida como uma ferramenta
para o desenvolvimento de soluc¢des inovadoras e eficazes. Além de fornecer aos designers
métodos e ferramentas para planear, estruturar e avaliar o seu trabalho, o Design Thinking
diferencia-se pela sua abordagem iterativa e centrada no utilizador, focando-se na

compreensdo profunda do problema e na exploragao de multiplas solugdes criativas.

De acordo com Sarah Gibbons, do Nielsen Norman Group, o Design Thinking divide-se em
seis etapas principais: Empatia, Defini¢ao, Ideacdo, Prototipagem, Teste e Implementacdo. A
Empatia permite compreender os desafios enfrentados pelos utilizadores, enquanto a
Definicdo estrutura esses desafios em problemas concretos. A fase de Ideagdo gera solugdes
inovadoras, que sdo testadas e refinadas nas etapas de Prototipagem ¢ Teste, garantindo que o
produto final responde eficazmente as necessidades do utilizador antes da sua Implementagdo

(Gibbons, 2024).

O Design Thinking destaca-se pela sua capacidade de integrar diferentes perspetivas e
incentivar a experimentagdo ao longo do processo de design. A sua flexibilidade permite a
adaptagdo a diferentes contextos, promovendo solucdes que aliam criatividade,

funcionalidade e uma forte orientagao para o utilizador.

Para estruturar esse processo de forma mais clara e eficiente, pode-se recorrer ao modelo
Double Diamond, desenvolvido pelo Design Council. Este modelo fornece um
enquadramento visual e metodoldgico que complementa o Design Thinking, facilitando a

identificacdo de problemas e a geracdo de solucdes de forma estruturada.

O Double Diamond baseia-se na alternancia entre pensamento divergente e convergente,
permitindo uma exploracdo ampla do problema antes da definicdo da solugdo. Este modelo
divide-se em quatro fases principais: Descoberta, onde se exploram os desafios sem
preconceitos; Defini¢do, que transforma os insights recolhidos em problemas bem

estruturados; Desenvolvimento, onde se testam multiplas abordagens; e Entrega, fase em que
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as solu¢des sao implementadas e refinadas de acordo com o feedback dos utilizadores

(Design Council, 2024).

Nos primeiros anos da Internet, o marketing digital era caracterizado, em grande parte, por
sites estaticos e campanhas de e-mail marketing, com o objetivo principal de alcancar o maior
numero de pessoas possivel através de mensagens padronizadas. Damian Ryan e Calvin
Jones, em Understanding Digital Marketing (2009), destacam que, durante os anos 2000, as
estratégias de marketing digital eram centradas principalmente em aumentar a visibilidade
das marcas e alcangar grandes audiéncias. No entanto, esse periodo era caracterizado por uma
abordagem pouco segmentada e com pouca interacdo direta com os consumidores. As
empresas procuravam ampliar a sua exposi¢do, muitas vezes utilizando canais digitais de
maneira semelhante meios tradicionais, como a televisdo e a radio, onde o foco estava em
atingir o maior nimero de pessoas possivel, sem personalizar as mensagens ou considerar as

necessidades individuais de cada cliente.

Esse modelo de marketing refletia, em grande parte, os métodos tradicionais, nos quais as
marcas se concentravam em gerar reconhecimento de marca e alcancar uma massa de
consumidores sem muita diferenciacdo. O consumidor era visto de maneira homogénea, € a
comunicacdo com este era unidirecional. Essa abordagem, embora eficaz para gerar grande
alcance, carecia de uma conexdo mais profunda e personalizada com o publico, o que, com o
tempo, se mostrou menos eficaz & medida que os consumidores passaram a procurar mais

relevancia e interatividade nas ofertas de marcas.

A capacidade de as empresas ajustarem em tempo real as suas estratégias de comunicagao,
através de redes sociais e plataformas moveis, fortalece a relagdo com o consumidor,
promovendo uma experiéncia de consumo mais significativa. Kotler e Keller observam que
as empresas podem chegar aos consumidores de forma rapida e eficiente por meio de redes
sociais e mobile marketing, enviando anuncios, cupoes e informagoes (Kotler e Keller, 2016,
p.18). Este modelo de comunicacdo direta e imediata ¢ altamente valorizado pelos
consumidores modernos, que procuram experiéncias de compra dindmicas e adaptadas as
suas preferéncias individuais. Neste contexto, a integragdo de ferramentas digitais nas
estratégias de marketing torna-se essencial para garantir que as marcas oferecem valor real e

conseguem diferenciar-se num mercado cada vez mais competitivo.
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Assim, a capacidade de criar uma comunicagao eficaz, relevante ¢ alinhada com as
expectativas dos consumidores modernos permite as empresas ndo sO aumentar a sua
competitividade, mas também construir relagdes de confianga e lealdade duradouras. A
medida que as marcas fortalecem a sua presenca digital e exploram canais de comunicagao
mais diretos, surge, contudo, a necessidade de tornar essas interagdes nao apenas imediatas,
mas também personalizadas, refletindo as preferéncias e o comportamento individual de cada

consumidor.

A personalizagdo, no contexto atual, representa um dos elementos mais valorizados na
experiéncia do consumidor, sobretudo em setores onde as preferéncias variam amplamente,
como o da moda. Ao utilizar a personalizagdo como estratégia central, The Closet pode
transformar a experiéncia do consumidor, oferecendo uma abordagem inovadora que ndo s6
responde as exigéncias do mercado, mas também antecipa as suas necessidades através de um
modelo de interacdo intuitivo e profundamente adaptado. De acordo com o estudo Enhancing
Customer Experience in the Digital Age, da McKinsey & Company (2021), cerca de 71% dos
consumidores esperam interacdes personalizadas por parte das marcas, ¢ 76% afirmam estar
dispostos a mudar de marca se ndo encontrarem esse nivel de personalizagdo. Estes dados
evidenciam o impacto da personalizacdo como fator diferenciador num mercado competitivo,
onde os consumidores procuram cada vez mais experiéncias ajustadas as suas preferéncias e

Interesses.

Além de responder a expectativas individuais, a personalizacao tem o potencial de influenciar
significativamente a lealdade e o comportamento dos consumidores. Durante a pandemia,
observou-se que muitos consumidores exploraram novas marcas e categorias de produtos,
com 75% a experimentar produtos fora das suas preferéncias habituais (McKinsey &
Company, 2021). Este comportamento evidencia a importancia de criar uma relacdo de
proximidade com o consumidor, pois uma experiéncia personalizada pode ser determinante
para manter a lealdade dos clientes ou captar novos utilizadores que procuram uma liga¢ao

mais auténtica com as marcas.

A aplicagdo The Closet surge como uma resposta a esta procura por personalizacao,
oferecendo uma plataforma que visa destacar-se no setor das aplicagdes de moda. Através da
personalizacdo, The Closet pretende proporcionar aos utilizadores uma experiéncia que va

além da simples escolha de outfits, permitindo-lhes organizar o seu guarda-roupa e receber
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sugestoes de outfits ajustadas aos seus gostos, estilo e caracteristicas pessoais. Esta
personalizacdo ¢ conseguida através da recolha de dados como estilo pessoal, medidas
corporais, preferéncias de cor, clima e estagdo do ano, entre outros fatores. Assim, ao invés
de uma experiéncia genérica, cada utilizador recebe recomendagdes que refletem a sua

individualidade e necessidades especificas.

Ao iniciar o uso da aplicagdo, o utilizador responde a um questiondrio inicial que recolhe as
suas preferéncias e caracteristicas pessoais, refor¢cando a ideia de que cada pessoa ¢é Uinica e
merece uma experiéncia de compra adaptada. A aplicacdo The Closet vai além da simples
recomendacgdo de outfits; incorpora tecnologias de aprendizagem adaptativa que ajustam as
sugestdes com base nas interagdes do utilizador ao longo do tempo. Este mecanismo de
aprendizagem continua permite que as recomendacdes se tornem cada vez mais precisas e
relevantes, promovendo uma experiéncia de uso intuitiva e personalizada que contribui para a
fidelizacao dos utilizadores. A aplicagdo The Closet quer transmitir o valor da personalizagao
na era digital, criando uma experiéncia de moda que ¢ verdadeiramente adaptada a vida e
preferéncias de cada utilizador. Ao focar-se no cliente e no seu contexto unico, esta aplicacao
visa construir uma ligacdo emocional com os utilizadores, oferecendo uma plataforma que
nao soé facilita a organizagao do guarda-roupa, mas que também proporciona uma experiéncia

de moda personalizada e constantemente ajustada as necessidades individuais.

Capitulo II — Investigacdo de apoio ao desenvolvimento do trabalho do projeto
The Closet

No presente capitulo, desenvolveu-se uma analise sobre o processo de investigacdo que
sustenta o desenvolvimento do projeto The Closet. Este processo engloba a defini¢do dos
objetivos de investigacdo, a caracterizacdo do método selecionado e a descricdo
pormenorizada da recolha, andlise e discussao dos dados obtidos. A investigacao foi
delineada com o intuito de responder de forma precisa as questdes levantadas durante a
conceptualizacdo do projeto, garantindo, assim, que o prototipo da aplicagdo seja concebido

em alinhamento com as reais necessidades e expectativas do publico-alvo.

A aplicacdo The Closet tem como premissa a reorganizagao e transformacao do guarda-roupa
dos utilizadores de maneira personalizada, recorrendo a tecnologias avancadas e a processos
interativos que envolvem questionarios, monitorizacdo continua e recomendacdes baseadas

em machine learning. Neste sentido, a investigacdo tem um papel crucial na identificacao das
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funcionalidades mais valorizadas pelos potenciais utilizadores e no desenho de uma

experiéncia intuitiva, eficaz e visualmente apelativa.
2.1. Objetivos de Investigacao

Os objetivos desta investigagao foram cuidadosamente delineados para abranger todas as
dimensdes relevantes ao desenvolvimento do prototipo. O objetivo principal consiste em criar
uma aplica¢do funcional e personalizada, baseada num modelo freemium' para dispositivos
Android e 10S, capaz de facilitar a organizagdao do guarda-roupa, otimizando a experiéncia de

utilizagao em diferentes contextos.
Para alcancar este proposito, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos:

1. Compreender as necessidades e expectativas do publico-alvo: este objetivo visa
identificar os principais desafios enfrentados pelos utilizadores na gestdo dos seus
guarda-roupas, incluindo dificuldades de organizagdo, selecdo de roupas para
diferentes ocasides e integragdo de pegas antigas ou novas.

2. Determinar as funcionalidades prioritdrias: procura-se averiguar quais as
ferramentas e recursos que os utilizadores consideram indispensaveis numa
aplicacdo deste género, como sugestoes de combinagdes de pecas e guias de estilo
personalizados.

3. Desenvolver diretrizes de design e estética visual: inclui-se aqui a sele¢do de cores,
fontes e elementos graficos que contribuam para uma interface intuitiva e

agradavel, promovendo a usabilidade e a satisfagao do utilizador.

Ao atender a estes objetivos, procura-se assegurar que a aplicacdo final ndo s6 resolva
problemas reais, como também proporciona uma experiéncia interactiva que cative e fidelize

os seus utilizadores.
2.2. Tipo de Investigacao

A metodologia adotada para a presente investigacdo ¢ de natureza qualitativa, sendo
escolhida pela sua capacidade de explorar de forma aprofundada os aspetos subjetivos
inerentes as percecdes, comportamentos, motivagdes € opinides dos participantes. Esta

abordagem ¢ particularmente adequada para estudos que visam compreender fendmenos

! Freemium - Modelo de negdcio no qual o acesso inicial ao produto ou servigo ¢ gratuito, mas funcionalidades adicionais,
recursos avangados ou conteudos complementares exigem pagamento.
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complexos e contextualizados, como ¢ o caso do desenvolvimento do protdtipo da aplicagao

The Closet.

De acordo com Pocinho e Matos (2022, p. 8), a investigagdo qualitativa caracteriza-se pela
sua capacidade de ultrapassar as evidéncias imediatas, atribuindo significado aos fenomenos
analisados e permitindo uma compreensdao aprofundada e contextualizada da realidade
estudada. Esta abordagem revela-se particularmente relevante em projetos em que a
personalizacdo e a experiéncia do utilizador assumem um papel central, uma vez que
possibilita a analise das percecdes, interpretacdes e significados atribuidos pelos participantes

as suas proprias vivéncias.

Para a recolha de dados no contexto do método qualitativo, segundo Costa, et al. (2021),

destacam-se quatro formas principais:

1. Observacdes — Realizadas com base num esquema geral, permitindo o registo em
campo durante a ocorréncia de eventos ou fendmenos, visando confirmar ou refutar
informagdes previamente recolhidas.

2. Entrevistas — Utilizadas para complementar ou verificar dados, sendo aplicadas de
forma estruturada ou semiestruturada, conforme o contexto.

3. Documentos — Fontes diversas, como jornais, autobiografias, atas de reunides,
artefactos fisicos e registos de arquivo, que contribuem para uma visao abrangente do
fenémeno estudado.

4. Imagens e textos — Dados extraidos de fotografias ou palavras transcritas, que

fornecem informagdes ricas e significativas para a analise.

Neste projeto, optou-se pela utilizacdo de entrevistas como principal instrumento de recolha
de dados, uma vez que, segundo Costa, et al. (2021, p. 17), esta técnica possibilita uma
compreensdo detalhada e representativa da realidade dos participantes. Com base nas
consideragdes de Tuckman e Harper (2012), os autores referem que as entrevistas sao
realizadas a partir de um guido especifico, geralmente flexivel, e aplicadas a diferentes
individuos envolvidos no estudo. Através da integracdo de multiplos pontos de vista e
interpretagdes, este método permite ao investigador construir uma visao abrangente da

realidade, sustentada nas experiéncias e percegoes dos participantes.

A escolha das entrevistas para esta investigacdo justifica-se pela sua capacidade de oferecer

insights profundos e contextuais, essenciais para a conce¢ao de um protdtipo que atenda as
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expectativas do publico-alvo e responda as suas necessidades especificas. No caso desta
investigacdo, foram feitas entrevistas, exclusivamente online, a pessoas que vivem
atualmente em Portugal que se voluntariaram a partir de uma publicagdo nas redes sociais
(Facebook e Instagram), que teriam interesse em aplicacdes mdveis ou em organizagdo de

roupa.

2.3. Instrumentos de Recolha de Dados

Como indicado anteriormente, a técnica de recolha de dados utilizada no presente estudo foi a
entrevista, método amplamente reconhecido pela sua capacidade de captar informacdes
detalhadas e nuances nas respostas dos participantes. Segundo Batista, Matos e Nascimento
(2017, p. 2-6), a entrevista constitui uma ferramenta essencial em trabalhos de campo,
permitindo ndo s6 a recolha de dados objetivos, mas também a exploragao de ideias e

sentimentos que dificilmente seriam acessiveis por outros métodos.

No ambito das entrevistas, podem distinguir-se trés tipos: estruturadas, ndo estruturadas e
semi-estruturadas. As entrevistas estruturadas recorrem a um guido rigido, apresentando
perguntas fechadas na mesma ordem e formulag¢do a todos os participantes, o que assegura
comparabilidade e facilita a analise quantitativa das respostas (Bryman, 2016, p. 210). Ja as
entrevistas ndo estruturadas t€ém um carater qualitativo e exploratdrio, recorrendo apenas a
topicos orientadores ou aide-mémoire, permitindo respostas livres e aprofundadas que

aproximam a conversa de uma intera¢do informal (Bryman, 2012, p. 471).

Face as caracteristicas e objetivos do presente estudo, optou-se pela entrevista
semi-estruturada, que concilia estrutura e flexibilidade. Esta abordagem utiliza um guido de
perguntas predominantemente abertas, combinado com questdes de seguimento, permitindo
ao entrevistador adaptar a ordem, reformular ou acrescentar questdes conforme necessario
(Adams, 2015, p. 493). Tal formato facilita a recolha de dados ricos e contextualmente

situados, mantendo simultaneamente uma base de comparabilidade entre entrevistas.

Uma das principais vantagens desta tipologia ¢ criar um ambiente confortavel para o
entrevistado, incentivando a partilha de opinides genuinas e a emergéncia de perspetivas
inesperadas, particularmente relevantes em estudos sobre percecdes, comportamentos e
experiéncias individuais (Adams, 2015, p. 493-494). A escolha da entrevista semi-estruturada
justifica-se, assim, pelo carater exploratdrio e descritivo da investiga¢do, centrada na

compreensdo de realidades complexas e no exame do uso de tecnologias moveis e da gestao
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do guarda-roupa. O guido desenvolvido contemplou categorias tematicas previamente
definidas — como conforto com tecnologias, métodos de organizagdo do guarda-roupa e
percecdo sobre aplicacdes como o The Closet —, mantendo, porém, abertura para novas

ideias emergentes durante a conversa.

Deste modo, este formato metodologico permitiu recolher dados profundos, contextualmente
relevantes e comparaveis entre os participantes, garantindo tanto a riqueza analitica requerida

num estudo qualitativo como a consisténcia tematica necessaria para uma analise rigorosa.
2.3.1 Procedimentos da recolha de dados

Para esta investigacdo, foram realizadas dez entrevistas a individuos de nacionalidade
portuguesa, oriundos de diferentes regides do pais. Dos participantes, quatro sdao do género
masculino e seis do género feminino, com idades compreendidas entre os 21 e os 34 anos. No
que se refere as habilitacdes académicas, sete entrevistados possuem o 12.° ano de
escolaridade, sendo que, dentro deste grupo, dois encontram-se atualmente a frequentar um
curso de licenciatura. Os restantes trés possuem grau de licenciatura, dos quais dois estdo,
neste momento, a frequentar um curso de mestrado. Relativamente a naturalidade, embora
nem todos os participantes tenham especificado o seu distrito de origem, foi possivel
identificar algumas localizagdes geograficas mencionadas, como Setubal, Vila Franca de

Xira, Agores, Coimbra e Lisboa.

Nome Idade Género Naturalidade Habilitacoes
académicas
Entrevistado 1 25 Masculino Setubal 12°ano
Entrevistado 2 21 Masculino Portuguesa 12°ano
(Nao (Licenciatura
especificado) em curso)
Entrevistado 3 25 Feminino Vila Franca de Licenciatura
Xira
Entrevistado 4 24 Feminino Portuguesa Licenciatura




(Nao (Mestrado em
especificado) curso)
Entrevistado 5 24 Feminino Portuguesa Licenciatura
(Nao (Mestrado em
especificado) curso)
Entrevistado 6 34 Feminino Acores 12°ano
Entrevistado 7 33 Feminino Acores 12°ano
Entrevistado 8 22 Masculino Coimbra 12°ano
(Licenciatura
em curso)
Entrevistado 9 23 Masculino Lisboa 12°ano
Entrevistado 10 22 Feminino Portuguesa 12°ano
(Nao
especificado)

Tabela 1 - Participantes

As entrevistas foram realizadas online, através da plataforma Google Meet, entre os dias 24
de abril e 1 de maio, com uma duracdao média de nove minutos. No inicio de cada sessao, foi
apresentado um breve esclarecimento sobre os objetivos do estudo, reforcando-se o
compromisso de confidencialidade relativamente a todas as informacdes recolhidas.
Posteriormente, foi solicitada autoriza¢do para a grava¢do das entrevistas. O guido de
entrevista utilizado no presente estudo foi concebido com uma estrutura sequencial e
tematica, permitindo uma condugdo clara e coerente da conversa com os participantes. A sua
organizagdo em seis secgdes distintas teve como finalidade garantir uma recolha abrangente

de dados pertinentes aos objetivos da investigacao.

A primeira seccao correspondeu a uma breve introducdo ao estudo, com o intuito de
contextualizar o participante e criar um ambiente propicio a partilha de opinides, assegurando

simultaneamente a compreensao do propdsito da entrevista.
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Na segunda seccdo, procedeu-se a recolha de dados demograficos, nomeadamente nome,
idade, género, naturalidade e habilitacdes académicas. Estas informagdes permitiram
caracterizar o perfil sociocultural dos entrevistados, o que se revelou essencial para a analise

subsequente dos dados.

A terceira sec¢do centrou-se na familiaridade e no grau de conforto dos participantes com a
utilizagdo de tecnologias, em particular dispositivos moveis e aplicagcdes. Procurou-se
compreender os habitos tecnoldgicos quotidianos, bem como a recetividade a adocdo de

novas ferramentas digitais.

A quarta parte da entrevista abordou aspetos relacionados com a gestao do guarda-roupa.
Foram exploradas praticas pessoais de organizacdo e planeamento do vestudrio, dificuldades
sentidas na escolha de pecas, assim como fontes de inspiragdo utilizadas na composicao de

coordenados.

Na quinta sec¢do, foram discutidas as percecdes e expectativas relativamente a aplicacao 7The
Closet. Pretendeu-se aferir a recetividade a sugestdes de vestuario personalizadas, identificar
funcionalidades consideradas relevantes, compreender os critérios de decisdo na compra de

pecas sugeridas e recolher eventuais experiéncias anteriores com aplicagdes similares.

As entrevistas foram concluidas com uma secc¢ao de encerramento, na qual se proporcionou
um espaco para que os participantes pudessem partilhar sugestdes, comentarios adicionais ou

colocar questdes pertinentes relativamente ao projeto .
2.4. Analise e apresentacio dos resultados

A andlise qualitativa das entrevistas realizadas seguiu uma abordagem de andlise de contetido
tematica mista, combinando categorias dedutivas, definidas com base nos objetivos da
investigacdo, com sub-temas emergentes do discurso dos participantes. Esta abordagem,
fundamentada metodologicamente em Bardin (2011), permitiu uma leitura sistematica e
sensivel as vozes dos entrevistados, integrando tanto as expectativas previamente delineadas

como contributos espontaneos relevantes para o desenvolvimento da aplicacao The Closet.

Com base nesta andlise, foram identificadas trés categorias principais que refletem os
objetivos especificos do estudo: (1) compreender as necessidades e expectativas dos

utilizadores na gestdo do guarda-roupa; (2) identificar funcionalidades consideradas
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prioritarias numa aplicagdo de apoio a escolha de vestuario; e (3) explorar as preferéncias
relativas a estética e a experiéncia visual da interface. Cada uma destas categorias sera
apresentada em detalhe a seguir, com ilustracdo de excertos representativos e respetiva

interpretagao.

Categoria 1: Necessidades e expectativas na gestdo do guarda-roupa

Esta categoria reflete os desafios e comportamentos mais frequentes relatados pelos
participantes no que se refere a gestdo do seu guarda-roupa, respondendo diretamente ao

primeiro objetivo da investigagao.

De forma transversal, muitos participantes revelaram dificuldade em visualizar a totalidade
das pecas disponiveis, o que conduz a repeti¢do de combinagdes e a frustracdo na escolha
diaria do que vestir. A organizacdo do guarda-roupa ¢, na maioria dos casos, realizada de
forma espontdnea ou apenas com divisdes por tipo de pega, estacdo do ano ou cor. No
entanto, esta organizagdo nao se traduz numa percecdo clara do potencial combinatorio do

vestuario.

“As vezes tenho dificuldade em escolher o que vestir. Nem todas as pecas
q pee
combinam entre si € 0 meu guarda-roupa costuma estar espalhado.”

(Participante 1)

“Fico tao frustrada que tenho de ir ao Pinterest ver se isto combina com aquilo.”

(Participante 3)

Alguns entrevistados referiram planear o outfit no dia anterior, sobretudo quando t€ém um
evento especifico, mas a maioria escolhe a roupa no momento, com base no humor ou na
urgéncia. Este padrdo mostra a auséncia de uma estrutura de planeamento que permita tirar
maior partido das pegas ja disponiveis, evidenciando uma oportunidade para solugdes digitais

que facilitem esse processo.
Categoria 2: Funcionalidades desejadas numa aplicacdo de apoio

Esta categoria emergiu de forma consistente nas entrevistas, estando diretamente relacionada
com o segundo objetivo da investigacdo: determinar que funcionalidades seriam valorizadas

pelos utilizadores numa aplicacao de gestdo do guarda-roupa.
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Entre as sugestdes mais recorrentes destacam-se:

e a criacdo de um inventario digital do guarda-roupa (através da inser¢ao de fotos ou
organizacao manual);

e a existéncia de recomendacdes de outfits personalizadas com base em preferéncias,
tipo de evento ou estacao do ano;

e a possibilidade de visualizar virtualmente as combinagdes entre pecas existentes;

e ¢ a integracdo com plataformas de e-commerce, permitindo sugestdoes de compras que

complementem as pecas ja existentes.

“Gostava que tivesse uma funcionalidade onde eu pudesse inserir as pecas que ja
tenho [...] e que depois me desse sugestdes com base nisso.”

(Participante 1)

“Acho que seria interessante nos podermos tirar fotos das nossas roupas e
construir um modelo com essas roupas para ver mais ou menos como ¢ que fica.”

(Participante 2)

“Se desse para fazer um teste de estilo — como um teste de personalidade — e
. N . . . ”
depois dar sugestdes com base nisso, seria muito bom.

(Participante 3)

Para além destas funcionalidades bésicas, surgiram propostas mais avangadas, como
algoritmos com capacidade de aprendizagem (por exemplo, com sistema de “gosto” ou “nao
gosto”) ou mesmo sugestdes com base na morfologia corporal, no estilo de vida ou na

profissao.
Categoria 3: Estética visual e experiéncia de utilizagdo

Esta ultima categoria diz respeito as preferéncias dos participantes quanto ao design da
aplicacdo, a experiéncia de interacdo e a usabilidade, correspondendo ao terceiro objetivo da

investigacao.

A maioria dos entrevistados valorizou a simplicidade, a clareza e a estética visual como

fatores determinantes para a utilizagdo regular da aplicagdo. Foram referidas, como referéncia
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positiva, outras plataformas visuais como o Pinterest e o TikTok, associadas a inspiragao,

fluidez e navegagao intuitiva.

“Preferia uma aplicagdo como o Pinterest. Algo visual, limpo, direto.”

(Participante 5)

“Nao quero estar a perder tempo a perceber a aplicagdao. Queria que fosse rapida,
sem muita informagao visual.”

(Participante 8)

Adicionalmente, surgiram preocupagdes com a personalizagdo da experiéncia visual — como
a escolha de filtros, estilos preferidos e inspiracdo com base em interesses reais. Estas
contribui¢des revelam que os participantes ndo procuram apenas uma solucao funcional, mas

também uma experiéncia emocionalmente gratificante, que os represente € motive.

A analise realizada permitiu identificar um conjunto consistente de padrdoes comportamentais,
expectativas funcionais e desejos emocionais por parte dos entrevistados. Estes dados
revelam que a gestdo do vestudrio vai além da simples organizacdo fisica, envolvendo

componentes de identidade, autoexpressao, confianga e bem-estar.

Com base nestas trés categorias — e nos subtemas identificados em cada uma — foi possivel
avangar para a definicdo da proposta de experiéncia do utilizador, apresentada na secgao
seguinte (2.4.1), e para o desenvolvimento do modelo conceptual e dos requisitos do sistema,

descritos nas secgdes 2.4.2 e 2.4.3, respetivamente.
2.4.1. Definicdo da experiéncia do utilizador

Com base nas categorias tematicas identificadas, foi possivel delinear uma proposta de
experiéncia do utilizador que responda aos desejos, dificuldades e expectativas
reveladas pelos participantes. A defini¢do da experiéncia do utilizador no contexto
desta aplicagdo baseia-se numa abordagem tedrica e empirica que valoriza a
compreensdo das interagdes com a tecnologia nao apenas do ponto de vista funcional,
mas também emocional, motivacional e contextual. A UX ¢ entendida como um
conceito complexo e dinamico que ultrapassa a usabilidade tradicional, abrangendo o

comportamento humano em interacdo com sistemas digitais.

42



Esta concepgdo teodrica ¢ sustentada pela analise empirica das entrevistas realizadas, que
revelou um conjunto consistente de padrdes de comportamento, expectativas e dificuldades.
Verificou-se, por exemplo, uma utilizagdo quotidiana de dispositivos moveis e uma
predisposicao positiva para o uso de aplicagdes modveis, ainda que acompanhada de um
critério seletivo assente na utilidade percebida, fiabilidade e facilidade de utilizagdo. Os
entrevistados indicaram dificuldades em visualizar o potencial completo do seu guarda-roupa,
o que leva a decisdes impulsivas, frustracdo e repeticdo de combinagdes — fatores que

comprometem a satisfacdo na gestdo do vestuario.

Neste sentido, a proposta de UX devera, assim, garantir uma interface intuitiva, limpa e
responsiva, € um sistema de recomendagdes personalizadas que considere varidveis como
clima, estado emocional, tipo de evento e preferéncias de estilo. A valorizagdo da inspiracao
visual, a partir de referéncias como Pinterest e Instagram, reforca a necessidade de uma

simulagdo visual de combinagdes dinamicas, apelativas e emocionalmente envolventes.

Do ponto de vista tedrico, a definicdo de UX adotada apoia-se na abordagem humanista e
situada de Hassenzahl (2010), que distingue qualidades instrumentais (eficacia e usabilidade)
de qualidades heddnicas (valores emocionais € motivacionais). Neste projeto, pretende-se nao
so facilitar a organizacdo funcional do guarda-roupa (do-goals), mas também promover a

autoexpressao, o refor¢o da autoestima e o sentimento de competéncia (be-goals).

Além disso, a teoria da autodeterminagdo, desenvolvida por Deci e Ryan (2000, p. 227),
sustenta que as necessidades psicologicas basicas de autonomia, competéncia e vinculagdo
social sdo fundamentais para a motivacao e satisfacdo. A possibilidade de o utilizador
exprimir o seu estilo, planear visualmente os seus outfits e sentir-se eficaz na gestdo do seu
guarda-roupa alinha-se com estes principios, conferindo ao design uma orientacdo para os

chamados be-goals.

Do ponto de vista do design, esta abordagem exige especial atengdo a contextualizacao
da experiéncia. Hassenzahl (2010, p. 16) sublinha que cada experiéncia ¢ situada e
individual, ou seja, moldada por fatores emocionais, sociais € locais que tornam a
vivéncia Unica e imprevisivel. Assim, ¢ essencial que a aplicacdo seja sensivel as
variaveis contextuais relevantes — como as condigdes meteoroldgicas ou o tipo de

evento. As entrevistas evidenciaram que estes fatores sdo frequentemente considerados,

ainda que de forma intuitiva, no processo de decisdo sobre o que vestir.
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As emocgdes assumem, portanto, um papel central na experiéncia. Segundo Hassenzahl
(2010, p. 4), as emogdes constituem “a linguagem da experiéncia”, sendo o design
orientado, em primeiro lugar, pelos significados e emogdes que se pretende despertar

— e s0 depois pelas funcionalidades técnicas.

Por fim, o modelo de objetivos em trés niveis — motores, de agdo e de ser — oferece
uma estrutura adicional para o desenvolvimento da UX. Os objetivos motores exigem
respostas rapidas e fluidas (e.g. captura eficiente de imagens das pegas de roupa); os
objetivos de acdo requerem clareza e funcionalidade nos processos (e.g. categorizacao);
e os objetivos de ser envolvem a constru¢ao de significado, identidade e ligagao

emocional com o sistema (Hassenzahl, 2010, p. 12).

Em sintese, a experiéncia do utilizador proposta privilegia tanto a eficacia funcional como a

criacdo de valor emocional e subjetivo. Com base nos insights recolhidos, definiram-se trés

pilares funcionais essenciais:

1. Inventario Digital do Guarda-Roupa: catalogagdo fotografica e categorizada das

pecas reais, facilitando a organizagdo e a visualizagdo integral do vestuario disponivel.
Sistema Inteligente de Sugestoes Personalizadas: recomendagdes baseadas no
conteudo do guarda-roupa, preferéncias, condigdes climaticas, estilo e tipo de evento,
oferecendo sugestdes relevantes e emocionalmente significativas.

Integragdo com plataformas de e-commerce: identificacdo de lacunas no
guarda-roupa e sugestoes de pecas complementares para uma experiéncia de compra
informada e personalizada, contribuindo para a utilidade pratica e para a

autoexpressao do utilizador.

2.4.2. Definicdo do conceito e modelo conceptual para o projeto The Closet

O modelo conceptual da aplicagdo The Closet resulta de uma articulagdo coerente entre os

dados empiricos recolhidos e os principios tedricos que sustentam o design centrado no

utilizador. A construcdo do conceito fundamenta-se, por um lado, nas necessidades e padrdes

identificados durante a analise de contetdo das entrevistas, e, por outro, na proposta de

experiéncia do utilizador delineada anteriormente, que valoriza tanto os objetivos funcionais

como os objetivos emocionais associados a interagdo com o sistema.



A andlise empirica permitiu identificar um conjunto consistente de dificuldades sentidas
pelos participantes na gestdo do vestudrio. Entre estas, destacam-se a impossibilidade de
visualizar o guarda-roupa de forma integral, a tendéncia para repetir combinacdes, a
frustragdo associada a escolha didria do que vestir e o desejo de uma experiéncia mais
criativa, eficaz e emocionalmente gratificante. Estes dados refor¢am a ideia de que o ato de

vestir vai muito além da funcionalidade: envolve identidade, autoexpressdo e bem-estar.

Deste processo emergiu uma persona-tipo representativa dos potenciais utilizadores da
aplicacdo: individuos entre os 21 e os 34 anos, de qualquer género, com um guarda-roupa
extenso, sensibilidade estética e interesse na personalizagdo. Esta persona expressa abertura a
tecnologia desde que esta facilite e valorize o processo de decisdo sobre o vestuario. Um
cenario frequente descrito foi a pressdo para escolher uma combinagdo adequada com pouco
tempo disponivel, mesmo perante um guarda-roupa completo — uma experiéncia muitas

vezes acompanhada da sensagao de “nao ter nada para vestir”.

Como sublinham Cooper et al. (2014, p. 14-15), muitos sistemas digitais continuam a
centrar-se excessivamente nas tarefas, ignorando os objetivos reais dos utilizadores -
frequentemente de natureza emocional, social ou identitaria. Neste sentido, o conceito da
aplicacdo The Closet propde uma abordagem centrada nesses objetivos mais amplos,

promovendo uma gestdo estratégica, visual e emocional do vestudrio.

A partir das evidéncias empiricas e dos objetivos delineados, foram definidas trés

componentes funcionais centrais que compdem o modelo conceptual da aplicacao:

1. Inventario digital do Guarda-Roupa - Esta funcionalidade responde a dificuldade
central de visualizagdo e organizagdo do vestuario. O utilizador poderéd fotografar,
classificar e organizar digitalmente as suas pecas. A categorizagdo sera orientada para
a acdo: o sistema deverd permitir combinagdes, aplicagdao de filtros por contexto e
criacdo de conjuntos. Esta funcionalidade responde aos end goals dos utilizadores, ou
seja, aos objetivos comportamentais associados a realiza¢do eficiente de tarefas
especificas, como planear o que vestir ou reduzir o tempo de decisdo (Cooper et al.,
2014, p. 76-78)

2. Sistema Inteligente de Sugestoes Personalizadas - Através da andlise de dados como
preferéncias, estilo pessoal, meteorologia, eventos e historico de utilizagdo, o sistema

propde sugestdoes ajustadas ao perfil do utilizador. Esta funcionalidade combina
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eficiéncia pratica com estimulo criativo e emocional, respondendo a objetivos de ser
(be-goals), como sentir-se representado, auténtico e inspirado no processo de escolha
(Cooper et al., 2014, p. 106-109).

3. Integrag¢do com E-commerce - Esta funcionalidade foi pensada para dar resposta a
necessidades latentes de completar estrategicamente o guarda-roupa. O sistema
identifica lacunas e sugere pecas complementares, promovendo um consumo mais
racional e personalizado. Os utilizadores poderdo visualizar detalhes (cor, material,

preco, loja), adicionar pegas a uma lista de desejos ou carrinho de compras.

Estas trés dimensdes articulam-se através de um design centrado no comportamento do
utilizador, que privilegia a fluidez, a consisténcia e a eficiéncia cognitiva. A eliminacdo do
excise — isto €, qualquer esfor¢o adicional que ndo contribua diretamente para os objetivos
do utilizador — ¢ essencial para garantir uma experiéncia simples e intuitiva (Cooper et al.,

2014, p. 272).

A estrutura da informagdo tem, neste contexto, um papel determinante. Segundo Rosenfeld e
Morville (2006, p. 4)), a arquitetura da informagdo consiste na “arte e ciéncia de estruturar
produtos e experiéncias informacionais que apoiem a usabilidade e a encontrabilidade”.
Assim, a organizagdo digital do guarda-roupa deve funcionar como um sistema pessoal

eficaz, capaz de transformar a desordem numa experiéncia pratica e significativa.

O sistema de arquitetura da informacao da aplicagdo The Closet assenta em quatro pilares —
organizacao, rotulagem, navegacdo e pesquisa — descritos por Rosenfeld e Morville (2006,
p. 49-50). O modelo de organizagao adotado sera hibrido, combinando esquemas mais exatos
(por tipo de peca, estagdo ou ocasido) com outros de carater subjetivo (como o estilo). A

aplicacdo incluird inicialmente cinco sec¢des no menu:

e Home: area personalizada com sugestdes baseadas no estilo, contexto e interagdo (por
exemplo, deslizar para aceitar ou rejeitar);

e Armario digital: onde o utilizador pode guardar os seus outfits;

e Amigos: area onde o utilizador poderé ver conteudos sobre utilizadores que segue;

e (Calendario: onde o utilizador pode adicionar os seus outfits;

e Perfil: onde o utilizador pode organizar o seu contetudo e ver a sua wishlist;

A rotulagem utilizard um vocabulario simples e controlado, livre de terminologia técnica,

com etiquetas automaticas ajustaveis. A navegagdo sera pensada para apoiar percursos
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globais (menu principal), locais (categorias especificas) e contextuais (ligagdes entre pecas e
sugestdes). Como referem os autores, um bom sistema deve permitir ao utilizador perceber

onde esta, onde ja esteve e para onde pode seguir (Rosenfeld & Morville, 2006, p. 116).

A pesquisa terda um papel importante na experiéncia. Problemas de encontrabilidade sdao
responsaveis por grande parte das falhas em sistemas digitais — cerca de 42%, segundo
Rosenfeld e Morville (2006, p. 11) —, pelo que esta funcionalidade devera garantir acesso

rapido e eficaz a base de dados pessoal do utilizador.

A importancia da arquitetura da informagao no projeto The Closet €, assim, evidente. Como
salientam os autores, “estruturar informagao ndo ¢ apenas um exercicio técnico, mas um ato
de design com implicagdes profundas para a experiéncia, a produtividade e a satisfagdo dos
utilizadores” (Rosenfeld & Morville, 2006, p. 21). Num contexto de sobrecarga
informacional — como o que muitos utilizadores relatam ao lidar com o vestuario —, aplicar
estes principios permite transformar a desorganizagdo num sistema coerente ¢

emocionalmente gratificante.

Deste modo, a arquitetura da informag¢do ndo deve ser entendida como um elemento
secundario, mas como uma base invisivel que sustenta o conceito e os objetivos da aplicacao.
Tal como um edificio depende da 16gica dos seus espacos e da solidez da planta, também The
Closet dependerd da coeréncia e clareza da sua estrutura informacional para proporcionar

uma experiéncia de utilizagdo consistente e significativa.
2.4.3. Definicdo dos requisitos do sistema

A defini¢do dos requisitos do sistema da aplicacdo The Closet representa uma fase central do
processo de desenvolvimento, sendo determinante para assegurar que a solu¢do tecnologica
responde de forma eficaz as necessidades reais dos seus futuros utilizadores. Estes requisitos
foram definidos com base na andlise dos dados recolhidos durante as entrevistas, realizadas
com o objetivo de compreender as dificuldades enfrentadas pelos individuos na gestao do seu
guarda-roupa, bem como as suas expectativas em relagdo a uma aplicacdo digital capaz de
facilitar a escolha didria do vestudrio e de organizar as pecas ja existentes. Esta andlise
empirica foi complementada com contributos tedricos provenientes das areas da experiéncia
do utilizador, engenharia de requisitos, design de interfaces e sistemas de recomendagao

personalizados.
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A funcionalidade mais referida pelos participantes, € que se apresenta como fundadora de
toda a estrutura da aplicagdo, ¢ a possibilidade de criar um armadrio digital pessoal, onde cada
utilizador pode fazer o upload de fotografias das suas proprias pecas de roupa. Esta
funcionalidade tem como objetivo permitir uma visualizagdo clara, simples e acessivel de
todas as pecas que o utilizador possui, facilitando a organizacdo do guarda-roupa e
aumentando a consciéncia sobre aquilo que realmente esta disponivel para uso. Através deste
inventario virtual, torna-se possivel classificar cada peca por tipo, cor, estagdo do ano. Esta
organizacdo digital visa responder a um problema comum identificado nas entrevistas: a
dificuldade de manter uma percecdo clara sobre todas as pecas guardadas, especialmente em

guarda-roupas muito extensos ou desorganizados.

Com base nesse armario digital, os utilizadores manifestaram o desejo de aceder a sugestdes
automaticas de combinagdes entre pecas, isto €, receber recomendacdes de conjuntos de
roupa adequados a diferentes ocasides. Estas sugestdoes devem ter em conta multiplos fatores,
como as caracteristicas visuais das pegas (cores, cortes, estilos), as preferéncias previamente
demonstradas pelo utilizador e, idealmente, o contexto em que o outfit sera utilizado (por

exemplo, se se trata de uma situagdo informal, uma reunido de trabalho ou uma saida a noite).

De forma complementar, foi ainda considerada especialmente util a possibilidade de a
aplicagdo fornecer sugestdes diarias do que vestir, sobretudo em momentos de urgéncia,
duvida ou indecisdo. Este tipo de recomendacdo, de cardter mais imediato e proativo, deve
considerar fatores como o estado do tempo, a estagao do ano e também eventos pessoais, tais
como reunides, entrevistas de emprego, saidas sociais ou outros compromissos. Para que tal
funcionalidade seja vidvel, a aplicagdo poderd integrar-se com o calendario digital do
utilizador, funcionando como um assistente de estilo sensivel ao contexto, capaz de antecipar
necessidades futuras com base nos dados da agenda. Esta abordagem enquadra-se na légica
dos agentes inteligentes contextuais, que operam sobre fluxos de percecdo do ambiente e
ajustam as suas acdoes em funcdo da situacdo atual e de previsdes futuras (Russell & Norvig,
2021, p. 54). Ao dotar o sistema de capacidades proativas e de inferéncia temporal, € possivel
construir sistemas preditivos orientados por eventos, que oferecem recomendagdes relevantes
e personalizadas no momento certo. Este tipo de agentes inteligentes reforca a utilidade
pratica da aplicacdo no quotidiano, contribuindo para decisdes mais eficazes com base na

antecipac¢do de necessidades reais.
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Para que as sugestdes de conjuntos e pecas de vestuario apresentadas pela aplicacdo sejam
verdadeiramente uteis e personalizadas, ¢ essencial recorrer a integracdo de sistemas de
recomendacao adaptativos, baseados em algoritmos capazes de aprender continuamente com
o comportamento do utilizador. De acordo com Ricci, Rokach e Shapira (2011), os sistemas
de recomendacdo (SRs) constituem ferramentas fundamentais para apoiar o utilizador na
tomada de decisdo em contextos com elevada oferta de op¢des, como € o caso da moda e do
vestuario digital. Estes sistemas operam através da recolha e andlise de diversos tipos de
dados: preferéncias explicitas, como classificacdes, selegdes e acdes do tipo "gosto/ndo
gosto"; comportamento implicito, como o tempo de visualizagdo de um item, a frequéncia de
uso ou o numero de interagdes; bem como dados contextuais ou transacionais (Ricci et al.,

2011, p. 1-4; 10-12).

Estes dados sao utilizados por modelos algoritmicos que visam prever a utilidade de
diferentes itens para um utilizador especifico, permitindo assim ordenar e apresentar os mais
relevantes. Os sistemas mais eficazes sdo frequentemente hibridos, combinando técnicas de
filtragem colaborativa, que comparam padrdes de preferéncias entre utilizadores semelhantes,
com abordagens baseadas em conteudo, que analisam as caracteristicas dos itens previamente
apreciados (Ricci et al., 2011, p. 12—13). Esta combinagao permite ultrapassar limitagcdes de

cada técnica isoladamente, melhorando a qualidade e a personalizacdo das sugestdes.

Num cenario como o da aplicagdo The Closet, que pretende evoluir com o utilizador e
adaptar-se a mudangas de estilo, estacdo ou hébitos, a aprendizagem progressiva do algoritmo
¢ especialmente relevante. Os sistemas devem ser capazes de ajustar continuamente as suas
recomendacdes & medida que novas interacdes sdo registradas, refinando o modelo do
utilizador de forma dinamica. Assim, o sistema torna-se ndo apenas reativo, mas também
proativo na antecipagdo de preferéncias, garantindo sugestdes mais ajustadas ao contexto

atual e a evolucao dos gostos individuais ao longo do tempo (Ricci et al., 2011, p. 5-6).

Ainda no dominio da personalizagdo, os participantes sugeriram que, no momento da
primeira utiliza¢do, a aplica¢do disponibilizasse um questionario de estilo inicial. Este teste
teria como finalidade recolher informagdes fundamentais sobre o perfil do utilizador, como o
seu estilo preferido, a morfologia corporal, a idade e até o tipo de trabalho que desempenha,
uma vez que todos estes fatores influenciam o tipo de roupa mais apropriada em cada

contexto. Esta funcionalidade inicial permitiria ao sistema comegar a fazer sugestdes mais
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acertadas desde o primeiro momento, aumentando a relevancia percebida pelo utilizador e

potenciando o seu envolvimento com a aplicag¢do desde o inicio.

Além das funcionalidades relacionadas com o armario existente, os entrevistados revelaram
interesse em receber recomendagdes de pecas para aquisicao futura, ou seja, sugestdes de
roupa que ainda ndo tém, mas que possam complementar o guarda-roupa atual. Esta
funcionalidade devera basear-se na integracdo de um sistema de recomendagdo adaptado ao
contexto do comércio eletronico (e-commerce), permitindo que as sugestdes apresentadas
estejam alinhadas com o estilo pessoal do utilizador e com as pecas ja disponiveis no seu
armario digital. De acordo com Ricci, Rokach e Shapira (2011), os sistemas de recomendagao
sdo ferramentas essenciais para ajudar os utilizadores a encontrar itens relevantes entre uma
grande variedade de opgoes, contribuindo para reduzir a sobrecarga de informacao tipica das
plataformas digitais. Estes sistemas utilizam dados explicitos (como preferéncias expressas
ou escolhas anteriores), dados implicitos (por exemplo, cliques, tempo de visualizacao e
interacdes passadas), e dados contextuais (como localizagdo, estagdo do ano ou caracteristicas

dos itens).

No contexto do e-commerce, as técnicas mais comuns incluem filtragem colaborativa,
filtragem baseada em conteudo e abordagens hibridas, sendo esta ultima particularmente
eficaz na personalizacdo continua da experiéncia. Para além de ajudarem o utilizador a
encontrar produtos relevantes, estas recomendagdes tém ainda um impacto direto na
satisfacdo, lealdade e volume de vendas, permitindo sugerir ndo apenas produtos populares,
mas também itens menos 6bvios (produtos de long tail) que se encaixem no perfil de cada
pessoa. Aplicado a aplicagdo The Closet, este sistema deverd sugerir artigos de vestudrio
relevantes e possibilitar o redirecionamento direto para lojas online, onde o utilizador possa
visualizar, comparar e eventualmente adquirir as pecas recomendadas. Assim, esta
funcionalidade contribui para uma experiéncia integrada entre organizacdo pessoal,

descoberta de estilo e curadoria de moda personalizada.

Foi também sugerida a inclusdo de funcionalidades que permitam guardar outfits favoritos, de
modo a facilitar a reutilizacdo de conjuntos que funcionaram bem em ocasides anteriores,
bem como a criacdo de wishlists, listas de desejos onde o utilizador possa guardar ideias de
pecas ou conjuntos que gostaria de experimentar ou adquirir. Esta funcionalidade contribui
para um maior grau de autonomia na gestdo do estilo pessoal, promovendo a continuidade de
uso da aplicag@o e aumentando a sua utilidade pratica ao longo do tempo.
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Paralelamente, alguns participantes mostraram interesse em poder ver combinagdes criadas
por outros utilizadores com estilos semelhantes, como forma de se inspirarem e descobrirem
novas op¢des. Esta componente social e exploratdria podera ser desenvolvida através de uma
sec¢ao de inspiragdes, onde os utilizadores possam visualizar, guardar ou adaptar sugestdes
de outros membros da comunidade 7The Closet, reforgando o aspeto colaborativo € emocional

da experiéncia.

No plano da experiéncia do utilizador, foram igualmente identificadas exigéncias nao
funcionais, como a necessidade de uma navegac¢ao fluida, interface simples e menus claros.
Os participantes manifestaram preferéncia por um design minimalista, com cores neutras e
icones faceis de interpretar. Estas preferéncias estdo alinhadas com as diretrizes apresentadas
pelas Human Interface Guidelines, que defendem a criagdo de experiéncias visuais claras,
coerentes ¢ acessiveis (Apple Inc., s.d.). De acordo com estas orientagdes, a interface deve ser
responsiva, adaptando-se a diferentes tamanhos de ecrda, e deve assegurar que todos os
elementos interativos sdo facilmente compreendidos e utilizados. Além disso, ¢ importante
salientar e incluir opg¢des de acessibilidade, como contraste elevado, leitura por voz ou gestos
simplificados, garantindo que a aplicacdo pode ser usada por qualquer pessoa,

independentemente das suas capacidades fisicas ou cognitivas.

Para estruturar estes requisitos ndo funcionais, pode recorrer-se ao modelo proposto por
Morville (2004), conhecido como User Experience Honeycomb, que identifica sete atributos
essenciais que devem estar presentes numa boa experiéncia digital: Util, utilizadvel, desejavel,
encontravel, acessivel, credivel e valioso. No caso da aplicacdo The Closet, estes critérios
funcionam como orientagdes praticas para garantir que cada decisdo de design e cada
funcionalidade contribuem efetivamente para uma experiéncia coerente e satisfatoria. Por
exemplo, ao garantir que a aplicacdo ¢ til, assegura-se que esta responde a necessidades
reais; ao garantir que ¢ acessivel, permite-se que todos a possam utilizar, independentemente
de eventuais limitacdes; ao torna-la desejavel, aumenta-se a ligagdo emocional com o

utilizador e, consequentemente, a probabilidade de uso frequente.

Por fim, a priorizacdo dos requisitos definidos nesta fase teve em conta a frequéncia com que
foram mencionados nas entrevistas, o impacto esperado na experiéncia do utilizador ¢ a
viabilidade técnica da sua implementagdo. A organizagdo destes requisitos foi conduzida
segundo uma logica agil, utilizando-se historias de utilizador como instrumento central para a
modelacdo funcional. Esta abordagem, de natureza interativa e colaborativa, permite

51



representar requisitos sob a forma de pequenas narrativas que expressam, de forma simples e

concisa, as necessidades do utilizador a partir da sua propria perspetiva.

De acordo com Longo e Silva (2014), as historias de utilizador revelam-se particularmente
eficazes em contextos de desenvolvimento agil, uma vez que favorecem a clareza na
comunicacdo entre equipas, incentivam a participagdo do cliente e permitem ajustar
continuamente os requisitos @ medida que o projeto evolui. Estas historias seguem, de forma
geral, a estrutura proposta por Cohn (2004), “Como [tipo de utilizador], quero
[funcionalidade], para que [beneficio ou valor]”. Devem ser redigidas de modo simples e
direto, podendo ser compreendidas em poucos segundos e implementadas num curto espaco
de tempo — idealmente até uma semana —, o que reforga a sua pertinéncia no dmbito da

entrega incremental de valor (Longo & Silva, 2014, p. 5-6).

Ao utilizar historias do tipo - “Como utilizador, quero ver sugestdes de roupa com base no
tempo € nos meus compromissos, para que possa escolher o que vestir com facilidade”,
garante-se que cada funcionalidade proposta se ancora numa necessidade concreta e validavel
do utilizador. Para além disso, estas historias sdo acompanhadas por critérios de aceitagcdo que
orientam o desenvolvimento e os testes, funcionando como ancoras objetivas de validagao
(Longo & Silva, 2014, p. 12). Este processo permite ajustar o produto ao longo do tempo,
promovendo a flexibilidade e aumentando as probabilidades de sucesso na sua adogdo e

utilizagdo pratica.

Em suma, a definicdo dos requisitos do sistema da aplicagdo The Closet foi construida com
base numa analise empirica, sustentada por literatura e orientagdes reconhecidas no campo da
experiéncia do utilizador. Esta abordagem permite garantir que o sistema a desenvolver serd,
acima de tudo, relevante, intuitivo, acessivel e eficaz, respondendo de forma clara aos

objetivos do projeto e as necessidades concretas dos seus utilizadores.

Capitulo III - Conceptualizacio e desenvolvimento do trabalho de projeto The Closet

3. Caracterizacio e justificacao do projeto

O presente capitulo tem como finalidade descrever o processo de concegcdo e
desenvolvimento do protétipo funcional da aplicagdo The Closet. A aplicagdo surge como

resposta as conclusdes retiradas da fase de investigagdo (Capitulo II), procurando traduzir
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essas evidéncias em solugdes praticas de design, organizacdo de conteudos e defini¢do da

experiéncia do utilizador.

O projeto enquadra-se no dominio do design de interfaces e da experiéncia do utilizador,
tendo como principio o design centrado no utilizador. Esta abordagem assegura que as
decisoes de design ndo resultam apenas de pressupostos teoricos ou de intengdes estéticas,
mas de necessidades e expectativas concretas dos utilizadores. Deste modo, cada etapa do
processo — desde a definicdo do publico-alvo até a avaliagdo do prototipo — € concebida
como parte de um ciclo iterativo e fundamentado, que procura responder de forma eficaz ao

problema identificado.

Assim, este capitulo assume um papel determinante no desenvolvimento da aplicagdo, uma
vez que descreve a transicdo da investigacdo para a pratica, expondo as fases que orientaram

a criacdao de um prototipo que alia funcionalidade, acessibilidade e identidade visual.

3.1. Planeamento do projeto

O planeamento do projeto The Closet foi estruturado de forma sequencial, tendo em vista a
concretizagdo do prototipo funcional. Na primeira fase realizou-se a caracterizagdo do
publico-alvo, etapa essencial para identificar os utilizadores a quem a aplicagdo se destina e
compreender as suas necessidades. Em seguida, foram criadas personas, representagdes
ficticias mas realistas que orientaram o desenvolvimento e garantiram que o foco se

mantivesse na experiéncia do utilizador.

Posteriormente, foi realizada a fase de desenvolvimento criativo, onde foram produzidos
mood boards e definida a identidade visual da aplicagdo, estabelecendo a paleta cromatica,
tipografia, iconografia e os primeiros desenhos de ecrds. Em paralelo, delineada a arquitetura
de informacdo e definidos os fluxos de interacdo, assegurando uma navegacdo clara e

intuitiva.

Com base nestes elementos, posteriormente, passou-se a constru¢do do prototipo funcional
interativo, que permitiu testar de forma pratica a aplicagdo das solu¢des propostas. Por fim, o
prototipo foi submetido a uma avaliagdo de acessibilidade e usabilidade, etapa fundamental
para validar a eficacia da solucao junto de utilizadores e recolher contributos que possibilitem

otimizar a experiéncia final.
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3.2. Concetualizacdo do projeto
3.2.1. Publico-alvo

A defini¢do do publico-alvo ¢ essencial para garantir que a aplicagdo The Closet responde de
forma eficaz as necessidades e expectativas dos seus utilizadores. Com base na investigagdo
qualitativa apresentada no Capitulo II, foi possivel identificar o perfil demografico,

comportamental e psicografico dos potenciais utilizadores.

O publico-alvo identificado € constituido maioritariamente por individuos entre os 18 e os 40
anos, residentes em areas urbanas ¢ com uma utilizagdo regular de dispositivos moveis e
redes sociais digitais. Estes utilizadores demonstram interesse por moda, organizacdo pessoal
e solugdes digitais que simplifiquem o dia-a-dia. Procuram ferramentas praticas que aliem
funcionalidade e estética, valorizando a personalizacdo e a adaptagdo as suas preferéncias

individuais.
3.2.2 Personas

No ambito do design de interacdo, a técnica das personas foi utilizada como ferramenta
central para guiar o desenvolvimento do projeto The Closet. De acordo com Cooper (2004, p.
124), as personas constituem hipoteticamente “arquétipos de utilizadores” construidos a
partir da observacdo de comportamentos, necessidades e objetivos reais, permitindo que a

equipa de design mantenha o foco no utilizador final ao longo de todo o processo.

A principal vantagem da utilizacdo de personas reside na sua capacidade de transformar
dados abstratos em representacdes concretas e humanizadas. Como refere Cooper (2004, p.
125), a criacdo de uma persona bem fundamentada “ajuda a tomar decisdes de design como
se o utilizador estivesse presente na sala”, o que reduz a ambiguidade e assegura a coeréncia

das escolhas.

No caso do presente projeto, foram construidas trés personas representativas do publico-alvo,
baseadas nos resultados da investigacdao. Este processo envolveu a andlise dos padrdes de
comportamento recolhidos através de entrevistas, sintetizando as caracteristicas mais
relevantes num conjunto de perfis ficticios, mas realistas. Como Cooper (2004, p.125, p.135)
salienta, uma persona deve conter nao apenas dados demograficos, mas também objetivos,

frustragdes e motivacdes, de modo a refletir de forma fiel a experiéncia do utilizador.

54



4 4 -
Inés, 21 anos, vive no
Porto, estudante de
Design, vive com . Dificuldade em
colegas de faculdade. combinar pegas
Gosta de ir a mercados
de segunda méo,
exposigdes, workshops e
\_ cafés alternativos. J \_
7~
Criativa, euriesa, “PREFIRD APROVEITAR O
preocupada com guestdes QUE Jf‘; TENHO A COMPRAR
ambientais. Expressa-se . .
através da roupa, mas nio ROUPA 56 PORGVE ESTA N
liga a tendéncias répidas MODA "
- valoriza pegas que tém .
histéria ou que podem ser
\_ reutilizadas. J
e N
Viver de forma
Quer carreira criativa sustentével, consumir
ligada ao design conscientemente,
responsavel explorar a criatividade
\ / J/

Estudante

Figura 1 - Persona Inés Barros

QUEM SOU EU

Joac, 28 anos, vive em
Ponta Delgada, trabalho
como programador remoto,
mora sozinho, passa muito
tempo em casa ou em cafés
para trabalhar. Gosta de

videojogos e leitura

tecnolégica

. /

FRUSTAGOES

. Escolha de roupa
cansativa e sem
prazer

- Estilo monétono e
desconforto social

. J

PERSONALIDADE

Introvertido,
pragmatico, gosta de
simplificar a vida.

Prefere gastar energia

em hobbies ou trabalho,

em vez de detalhes como
roupa

. J

'Y \

“PREFIRD INVESTIR ENERGIA
NO TRABALHO E NAS COISAS
RUE GOSTO, NAD EM
DECIDIR O QUE VESTIR."

r = ™
VISAO FUTURA

Deseja vida simples,
equilibrando trabalho e
tempo livre

0BJETIVOS

Ter uma rotina simples,
confortével e eficiente.
Quer continuar a explorar

hobbies e projetos pessoais
sem complicacées didrias,
mantendo equilibric entre

trabalho e vida pessoal

JORO FRANCISO

Prograwador

Figura 2 - Persona Jodo Francisco
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QUEM SOU EU FRUSTAGOES

Perde tempo com

Marta, 35 anos, vive em
roupas pouco usadas

Lisboa, licenciada em
Marketing, trabalha raramente usa.

numa agéncia de )
comunicagdo. Vida + Indecisa ao escolher

social ativa. roupa rapidamente

\_ J O\ J
s N (7 N

PERSONALIDADE .
Extrovertida ratica ’QDO’{O ESTAR SEMPRE
gxosta de ast’a):p sempre’ PRONTA PARA QUALRUVER
bem vestida mas perde O&Aﬂﬁ@ MAS CUSTA-ME

demasiado tempo a

escolher o que vestir. DECIDIR 0 QVE VE‘ETJR_”

. J O\ S

——— N
(VISAO FUTURA 0BJETIVOS

Organizagao pessoal,

Pretende conciliar vida eficiéncia no dia a dia,
profissional exigente com transmitir confianga
bem-estar pessoal

através da imagem i . ~
LoOMUNICAGAD

J

\. J O\ J

Figura 3 - Persona Marta Dias
3.3. Desenvolvimento criativo
3.3.1 Moodboard

O desenvolvimento criativo constituiu a fase em que as necessidades dos utilizadores se
transformaram em solugdes visuais e conceptuais para a aplicagdo The Closet. Esta etapa
funcionou como um espaco de experimentagdo e consolidagdo da linguagem grafica,

permitindo traduzir em elementos visuais as caracteristicas definidas anteriormente.

A aplicagdo The Closet surgiu como resposta a auséncia de solugdes digitais que integrem, de
forma eficaz, a organizacdo do guarda-roupa com a personalizagdo da experiéncia do
utilizador. O seu principal objetivo ¢ simplificar a gestdo de pecas de vestuario e das
combinagdes possiveis, oferecendo sugestdes adaptadas ao estilo, preferéncias e contexto de
cada pessoa. Para além da vertente pratica, a aplicagao procura também promover uma maior
valorizacdo da moda sustentavel, incentivando o aproveitamento de pegas ja existentes em

detrimento de consumos desnecessarios.

Neste contexto, os moodboards assumiram um papel essencial enquanto ferramenta de
sintese e orientacdo estética. A sua funcao principal consistiu em reunir referéncias visuais,
cromaticas e tipograficas associadas ao universo da moda e da organizacao digital, criando

uma base visual partilhada que permitiu guiar a construg¢ao da identidade da aplicacao.
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De acordo com Lidwell, Holden e Butler (2010, p.184), a utilizagdo de representagdes visuais
constitui uma forma eficaz de alinhar expectativas, reduzir ambiguidades e assegurar
consisténcia no processo de design. Estes autores sublinham que a comunicagdo visual ¢
frequentemente mais eficiente do que a comunicagdo verbal ou escrita, na medida em que
possibilita uma compreensdo imediata de conceitos complexos, funcionando como uma

linguagem comum entre diferentes intervenientes no processo criativo.

Assim, os moodboards revelaram-se determinantes para a criagdo de uma linguagem estética
coerente, permitindo ndao apenas a exploragdo de combinagdes visuais mas também o
estabelecimento de critérios de uniformidade grafica. Através desta ferramenta, foi possivel
consolidar decisdes iniciais que, posteriormente, orientaram a defini¢ao da identidade visual e
o desenho dos ecras, garantindo que a aplicacdo The Closet mantivesse uma relagdo clara

entre forma, funcdo e experiéncia do utilizador.

Figura 4 - Moodboard 1
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Figura 5 - Moodboard 2

3.4. Definicao de requisitos e funcionalidades

A partir da analise das necessidades identificadas nas entrevistas com os utilizadores e da
revisdo teorica, foram definidas as funcionalidades mais relevantes a integrar no protétipo da

aplicagdo The Closet:

I. Login e criagdo de conta — Permite armazenar informagdes sobre o guarda-roupa e

preferéncias do utilizador, possibilitando uma experiéncia personalizada e segura.

II. Personalizacdo inicial por questionario — No primeiro acesso, o utilizador responde a um
questionario sobre estilo, caracteristicas fisicas, preferéncias e estilo de vida, orientando as

recomendacgoes iniciais da aplicagdo.

III. Armario digital — Funcionalidade central que permite digitalizar o guarda-roupa através
do upload de fotografias das pecas. Estas podem ser categorizadas por tipo, cor, estilo e

outras etiquetas relevantes, criando um inventario organizado e de facil consulta.

IV. Sugestdes automadticas de outfits — A aplicagdo recomenda combinagdes de pegas com
base nas preferéncias do utilizador, contexto (eventos, formalidade) e fatores externos, como

condi¢des meteoroldgicas.
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V. Sugestdes diarias personalizadas — Um assistente de estilo proativo sugere opgdes de
outfits considerando compromissos registrados no calendario, clima e historico de utilizacao,

promovendo decisdes rapidas e informadas.

VI. Integragdao com calendario — Permite associar outfits a eventos sociais ou profissionais,
criando um histérico de utilizagdo que facilita a organiza¢ao ¢ acompanhamento dos habitos

de vestuario.

VII. Integracdo com e-commerce — Para além da gestdo do guarda-roupa existente, a
aplicacdo sugere pecas complementares disponiveis em lojas online, permitindo

redirecionamento direto para compra.

VIII. Gestdo de favoritos e listas de desejos (wishlist) — O utilizador pode guardar
combinagdes favoritas e criar listas de pegas ou outfits desejados, servindo tanto para

inspiracao futura como para orientar decisdes de compra.

IX. Funcionalidade social — Amigos — Inclui uma secc¢ao dedicada a perfis de utilizadores,
permitindo seguir amigos ou outros perfis de interesse, explorar combinagdes partilhadas e

trocar inspiracdo em rede.

X. Funcionalidade colaborativa e comunidade — Complementa a se¢dao ‘“Amigos”,
incentivando a partilha mais ampla de estilos e tendéncias criando um espago interativo de

moda personalizada.

Para assegurar que a aplicacdo The Closet se apresente como uma solucdo acessivel e
inclusiva, as funcionalidades foram organizadas segundo um modelo freemium, que combina
0 acesso gratuito a recursos essenciais com a disponibilizacdo de ferramentas avancadas

mediante subscri¢do premium.

Funcionalidades Plano Gratuito Plano Premium (3,99€/
meés ou 39,99€/ ano)
Login e criacdo de conta
Questionario
Armario Digital Limite de 20 pecas Upload ilimitado de pecas
Sugestoes automaticas de Sugestdes avancadas com
outfits Sugestdes simples base nas condigdes
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meteoroldgicas, estilo de
vida e medidas

Recomendacgdes
Sugestoes diarias Sugestoes simples personalizadas considerando
personalizadas o armario digital, calendario

e condigdes meteorologicas

Calendario Adicionar outfits Adicionar outfits
diariamente e historico de diariamente, historico de
outfits outfits e sugestdes consoante
ocasiao
Amigos
Comunidade
Integragcao com e-commerce

Tabela 2 - Funcionalidades da aplicag¢do The Closet nos planos Free e Premium

Desta forma, o modelo freemium garante que todos os utilizadores tenham acesso a um
conjunto essencial de funcionalidades para a gestdo do guarda-roupa, enquanto o plano
premium, por um valor acessivel de 3,99 €/més ou 39,99 €/ano, disponibiliza recursos
avancados de personalizacdo e automacdo. Assim, valoriza-se a experiéncia de utilizacdo e
promove-se um apoio efetivo a tomada de decisdo no que respeita a organizagao e otimizagao

do vestuario.

3.5. Arquitetura de informacao

A arquitetura de informacdo, enquanto disciplina, pode ser entendida como o “design
estrutural de ambientes de informacao partilhados” e como a “arte e ciéncia de organizar e
rotular websites, intranets, comunidades online e software, de modo a suportar a usabilidade e
a encontrabilidade” (Rosenfeld, Morville & Arango, 2015). A arquitetura de informagdo da
aplicagdo The Closet foi desenvolvida com o objetivo de estruturar os conteudos e
funcionalidades de forma clara, hierarquica e coerente, permitindo ao utilizador localizar
facilmente a informacdo e concluir as suas tarefas sem frustragdo. Embora nido seja um
elemento diretamente visivel, a arquitetura de informac¢do desempenha um papel
determinante na experiéncia de utilizacdo, ao organizar e¢ harmonizar a disposi¢do dos

conteudos de acordo com as necessidades identificadas nos estudos com os utilizadores.
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Assim, foram definidos os principais eixos de navegacdo da aplicacdo, que correspondem as
funcionalidades prioritarias identificadas durante a investiga¢do: armario digital, sugestdes
personalizadas, favoritos/wishlist, integracdo com e-commerce ¢ perfil do utilizador. Tendo
estas funcionalidades como base, a arquitetura de informacgdo foi feita de forma que os

utilizadores conseguissem encontrar as mesmas rapidamente.

Para representar a relagdo entre estes elementos, foram elaborados: o mapa de navegacao
(Anexo II) e os fluxos de interagdo (Figura 3, Figura 4), nos quais se descrevem os caminhos
possiveis do utilizador dentro da aplicagdo. Esta representagdo visual permite compreender
ndo apenas onde cada conteudo se encontra, mas também como se articula com outros
elementos do sistema. Através deste processo, foi possivel identificar percursos criticos,

antecipar obstaculos e reorganizar sec¢des de modo a garantir uma utilizacao fluida.

Por fim, ficou estabelecido que apenas os utilizadores com o plano premium terdo acesso a
totalidade das funcionalidades da aplicagdo, como a gestao do armario digital completo ¢ as
recomendacdes totalmente personalizadas. Os utilizadores com o plano gratuito poderdo
explorar apenas conteudos basicos, assegurando, ainda assim, uma experiéncia acessivel que

incentiva a utilizagdo continua da aplicagao.
3.6. User Flow

Um user flow ¢ uma representagdo grafica e sequencial do percurso que um utilizador efetua
numa aplicacdo digital para concretizar uma tarefa especifica (Vinney, 2024). Essa
abordagem permite aos designers mapear as possiveis trajetorias, desde o ponto de entrada
até a acao final, oferecendo uma visao clara e estruturada da experiéncia do utilizador. Por
meio da visualizag¢do de fluxos, ¢ possivel avaliar a usabilidade do produto e, caso necessario,

proceder a ajustes que aumentem a retengdo e a eficiéncia da jornada do utilizador.

No presente projeto, foram elaborados dois fluxos interativos distintos: um dedicado a
criacdo da conta do utilizador e outro destinado ao processo de compra na aplicagdo. O
primeiro fluxo guia o utilizador desde a escolha do método de registo até ao preenchimento
dos dados necessarios e a confirmagdo da conta. O segundo fluxo abrange todas as etapas do
percurso de compra, desde a selecdo do produto até¢ a finalizagdo da transagdo. Estes user
flows estruturam a navegagdo dentro da aplicacdo, assegurando percursos intuitivos,

eficientes e orientados para uma experiéncia centrada no utilizador.
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3.7. Desenvolvimento do protdtipo funcional

Com base nos resultados da investigacdo e na definicdo da arquitetura de informacao,
iniciou-se a fase de desenvolvimento da aplicacdo The Closet, tendo como primeiro passo a
concegdo de esbogos que permitiram visualizar a organizacdo dos ecrds e das principais
interagdes. Estes rascunhos, também designados por wireframes de baixa fidelidade, foram
fundamentais para traduzir os requisitos funcionais em solu¢des visuais preliminares,

funcionando como um suporte para a validacao inicial do fluxo de navegacao.

Apesar de a aplicacdo estar pensada para ser multiplataforma, acessivel tanto em sistemas
Android como iOS, optou-se por desenvolver a simulacdo no ecossistema iOS, de forma a
garantir consisténcia no design e explorar a experiéncia de utilizagdo num ambiente
controlado. Esta decisdo deve-se, em parte, a elevada padronizagao das interfaces iOS, que
facilita a uniformiza¢do visual e o alinhamento com as orientagdes de design da Apple,

proporcionando uma experiéncia mais estavel e intuitiva.

Numa primeira etapa, foram desenvolvidos esbog¢os, num registo manual, que serviram de
base a prototipagem digital. Estes desenhos iniciais permitiram explorar diferentes solugdes
para a organizagdo da informagdo, a disposicao dos elementos graficos e a hierarquia visual.
Através deste processo iterativo, foi possivel identificar pontos criticos, eliminar

redundancias e ajustar a estrutura de forma a otimizar a usabilidade.

Figura 8 - Wireframe de baixa fidelidade (Esbogo inicial do design da aplicagdo)
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Posteriormente, estes esbogos foram transpostos para o software, de autoria multimédia

Figma, onde foi utilizado o modelo de ecrd e respetivas dimensdes /4 pro max 430x932,

possibilitando a criagdo de prototipos de média e alta fidelidade. Esta transi¢do permitiu uma

representacdo mais proxima da versdo do protétipo final da aplicacdo, com maior detalhe em

termos de cores, tipografia, icones e interatividade.
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Apds a criagdo dos prototipos, avangou-se para o desenvolvimento do design da aplicagdo
The Closet, estruturado em diferentes etapas que acompanham o utilizador desde o momento

do download até a navegagao didria neste sistema.

O processo tem inicio no ecrd de boas-vindas (launch screen), onde o logétipo da aplicagdo ¢
apresentado em destaque, funcionando como elemento de identidade visual e contribuindo
para reduzir a percecdo de espera durante o carregamento inicial. Posteriormente, o utilizador
¢ encaminhado para o login ou registo, podendo criar conta através de diferentes métodos de
autenticacao (Facebook, Google, Email, Conta Apple). Apos este passo, € disponibilizado um
questionario inicial, composto por varios ecras sequenciais, que recolhe dados relativos a
preferéncias de estilo e caracteristicas pessoais, acompanhado por uma barra de progresso

que facilita a percecdo da evolugdo da tarefa.

Concluido o questionario, o utilizador ¢ conduzido a Home, uma das sec¢des da barra de
navegacdo. Esta apresenta uma listagem dinamica de outfits gerados por inteligéncia
artificial, que podem ser explorados em detalhe, adicionados a wishlist, partilhados ou
inseridos diretamente no carrinho de compras. A Home integra ainda a aba Explorar, que
oferece sugestdes personalizadas pelo algoritmo e contetdos de outros membros da

comunidade, incentivando a interacao social.

Paralelamente, a aplica¢do organiza-se em mais trés secgdes centrais. A area de Amigos retine
os perfis seguidos pelo utilizador, promovendo a partilha de inspiragdes e interagdes sociais.
O Calenddrio permite registar os outfits utilizados em cada dia, bem como agendar eventos
casuais ou formais, facilitando a gestdo visual e temporal do guarda-roupa. Ja o Closet
funciona como um armario digital, onde € possivel consultar todas as pecas disponiveis, bem
como adicionar novos itens ao inventario. Finalmente, a sec¢do de Perfil concentra as opgdes
de personalizacdo e gestdo, desde a edi¢do de dados pessoais a publicagdo de contetdos,

wishlist e defini¢des de conta.

Desta forma, o design da aplicagdo organiza-se em cinco eixos principais — Amigos,
Calendario, Home, Closet e Perfil — que representam os pilares da experiéncia de utilizagao
do The Closet: personalizagdo, interagdo social, plancamento e gestdo integrada do

guarda-roupa.
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Figura 12 -Wireframe alta fidelidade ( Criar conta)

Apoés o registo de uma nova conta ou a autenticacdo numa conta ja existente, o utilizador ¢é

direcionado para a pagina inicial da aplicacdao. Nesta pagina, pode comecar a interagir com os

outfits sugeridos pela plataforma, tendo a possibilidade de os guardar na sua lista de desejos

(wishlist), filtrar opgdes, partilhar ou, ainda, proceder & sua compra diaria diretamente na

aplicagdo. Através do movimento de deslizar (swipe), o utilizador pode indicar as suas

preferéncias: ao deslizar para a direita, sinaliza que aprecia determinado estilo de outfit; ao

deslizar para a esquerda, indica que ndo corresponde ao seu gosto.
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Na pagina inicial encontra-se igualmente disponivel a aba “Explorar”, onde o utilizador pode
visualizar publicagdes de outros membros da comunidade e comentar as mesmas ou recorrer

a ferramenta de pesquisa, representada pelo icone da lupa, para localizar conteudos

especificos.

10:17 ol T - 10:17 ol T - 10:17 ol T - 10:17
=4

€ Ve

Vestido trend

3
N

0
a
0
a

= Filtro

Ocasido

=

Vermais
v Cores
Também poderds gostar . .
5 Branco Preto Azul Verde Rosa
Vestido azul Zara
Bruna Gomes conjuntos
) Tamanho

Ana Julia

X x x X

Conjunto loja X

Conjunto casual

x 0O

Roupas do meet gala

aa»

@ ﬂ % % ‘ Vestido vestido vestida
P swos  Rodigo  ptomss alwlelrTtlyJuliloln Prego

. € e—— 50
@ ﬁ @ @ JJUUUUUUE
Whaskpp  focsbook  Coplariek Sms  nstogrom & z x cvbnm @&
060060 [ =
Tonslods  Demncior  Republcar  som com V)

mosse  itoense
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No ecrd principal da aplicagdo, para além da pagina inicial (Home), o menu disponibiliza
quatro sec¢des adicionais: Amigos, Calendario, Closet e Perfil, cada uma com

funcionalidades especificas que contribuem para a experiéncia do utilizador.

Na seccao Amigos, o utilizador tem acesso as publicagdes dos perfis que segue, funcionando
esta pagina como uma espécie de feed social. Aqui, ¢ possivel visualizar conteudos
partilhados por outros membros da comunidade, interagir através de gostos, comentarios ou

partilhas, promovendo assim um maior envolvimento social dentro da aplicagao.
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Figura 15 - Wireframe alta fidelidade (Amigos)

A area Calendario desempenha um papel de organizacao pessoal, permitindo ao utilizador
planear os outfits que pretende utilizar em dias futuros e, simultaneamente, consultar o
historico dos conjuntos utilizados em datas passadas. Esta funcionalidade assume-se como
uma ferramenta de gestdo visual e temporal da indumentaria, incentivando a planificagdo e

promovendo uma utilizagdo mais estruturada do vestuario disponivel.

Na sec¢do Closet, o utilizador dispde de um armadrio digital personalizado, no qual pode
registar todas as pegas do seu vestuario através de fotografias. Para além da simples
catalogacdo, a aplicacdo permite aplicar diferentes filtros ¢ mecanismos de organizacdo —
como ocasido, cor, tipo de pega, entre outros — facilitando a pesquisa e a seleg¢do de artigos
consoante as necessidades ou preferéncias do momento. Esta funcionalidade transforma o

Closet num recurso pratico de consulta e gestdo do guarda-roupa individual.
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Por ultimo, a pagina Perfil apresenta-se como um espago mais pessoal e configuravel, que

pode ser definido como publico ou privado de acordo com a preferéncia do utilizador. Nesta

seccdo, € possivel publicar contetidos proprios, aceder a lista de desejos (wishlist), bem como

gerir as defini¢des da conta. Assim, o Perfil combina uma vertente social, ligada a partilha e

visibilidade de conteudos,

com uma dimensdo mais funcional,

personalizacao e a privacidade da experiéncia do utilizador.

relacionada com a

10:17 ol T -

120 80 124
A seguir Seguidores Gostos

smile more, worry less

a Qo

+

Faz a tua primeira
publicagéo no THE CLOSET

10:17

120
A seguir

Seguidores

smile more, worry less

124

Gostos

10:17 -l T -

< Editar perfil

Alterar foto

Nome Daniana Santos

Informagéo da conta

Bibliografia  Smile more, worry less

Figura 18 - Wireframe alta fidelidade (Menus principais)
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Na seccdo Defini¢oes, o utilizador dispde de um conjunto abrangente de opc¢des que lhe
permitem personalizar e gerir a sua experiéncia na aplicagdo. Entre estas encontram-se as
defini¢cdes de conta, que incluem a edi¢do e atualizagdo das informagdes pessoais (endereco
de correio eletronico), a configuragdo da privacidade (definindo, por exemplo, o grau de
visibilidade do perfil), bem como as defini¢gdes de seguranga e permissdes, onde ¢ possivel

controlar acessos.

Adicionalmente, nesta seccdo ¢ também possivel selecionar o idioma da interface, adequando
a aplicagdo as preferéncias linguisticas do utilizador. Por fim, encontra-se disponivel a area
de Apoio & Sobre, que integra recursos de ajuda e suporte técnico, informagdes gerais sobre a

aplicagdo, termos de utilizagdo, politica de privacidade e outros elementos de enquadramento

institucional.
10:7 -l T - 10:17 -l T - 1047 T - 10:17 -l T -
€ Definigbes < Privacidade €« Idioma € Termos de servigo
Privacidade Idioma Termos de servigo
Conta
Conta privada idioma da app Portugues > Bem-vindo(a) ao The Closet. Estes Termos de
& conta N Servigo (“Termos") regulam a utilizagao da

@ Privacidade

O Seguranca e permissdes

Na conta privada, apenas os utilizadores que
aprovares que tém podem te seguir e ter acesso
ao teu perfil

Selecione o idioma que preferir

nossa aplicagdo e constituem um contrato entre
ti e a nossa equipa. Ao criares uma conta ou
utilizares a aplicagao, concordas com estes
Termos

Quem somos?

0 The Closet é gerido pela nossa equipa e
disponibilizado para uso pessoal. Sempre que nos
referimos a “nés”, "nosso” ou “The Closet’, estamos a

& 1dioma falar da equipa responsével pela aplicagdio.
0 que cobre estes Termos?
Estes Termos aplicam-se a todas as

] funcionalidades da aplicagao The Closet. Também
Apoio & Sobre plicacs 1o

fazem parte do contrato a nossa Politica de
Privacidade e quaisquer regras adicionais que

[ Apoio

® Termos e politicas

Terminar sesséo

possamos disponibilizar.

utilizagao da aplicagao

+ Tens de ter pelo menos 13 anos para usar a
aplicagdo.

« Es responsavel pelas informagées que inseres e
pelas atividades realizadas na tua conta

+ Néio podes usar a aplicagto para atividades
ilegais, abusivas ou que violem direitos de
terceiros.

Conta de utilizador

Para acederes a todas as funcionalidades podes ter
de criar uma conta. s responsavel por manter a tua
password segura e n@o a partilhar com terceiros.

Contetdo e

Figura 19 - Wireframe alta fidelidade (Defini¢oes de conta)

3.8. Identidade visual

No desenvolvimento da identidade visual da interface, optou-se por um logétipo de carater
minimalista, capaz de transmitir de forma imediata a esséncia da marca. Durante o processo
criativo, foram testadas diversas alternativas graficas (Figuras 20 e 21), com variagdes de
forma, cor e tipografia, de modo a encontrar a solugdo que melhor representasse os valores do
produto. Apds essa exploracao inicial, o logdtipo final destacou-se pela sua simplicidade e

clareza, refletindo de forma eficaz a identidade pretendida.
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O simbolo escolhido — um cabide — remete diretamente para o universo da moda e da

organizacdo do vestuario, facilitando a associag@o ao proposito do projeto.

O nome The Closet surge em coeréncia com este conceito, evocando o espago pessoal onde
cada individuo organiza o seu guarda-roupa e expressa o seu estilo. Trata-se de uma
designagao simples, facil de pronunciar e de memorizar, caracteristicas que contribuem para
uma identificagdo imediata da marca e para a sua sonoridade apelativa. A escolha do termo
em inglés acrescenta também um cardcter contemporaneo e internacional, adequando-se a

natureza digital do projeto.

A tipografia serifada em caixa alta “THE CLOSET” reforca a ideia de sobriedade e
elegancia, estabelecendo um contraste equilibrado entre a simplicidade do icone e a
sofisticacdo do texto. Apesar de a composicdo grafica combinar apenas um simbolo e um
elemento tipografico, o logétipo distingue-se pela sua clareza e objetividade — principios

fundamentais do design minimalista.

A paleta cromatica, para além do preto original, inclui variagdes em verde e bege, cores que
refletem diferentes dimensodes da identidade da marca. O verde sugere frescura, renovacao e
sustentabilidade, associando-se a uma percecdo de modernidade e ligacdo a natureza. Ja o
bege transmite neutralidade, proximidade e intemporalidade, reforcando uma elegancia
discreta e versatil. Esta diversidade cromatica permite que o logétipo se adapte a diferentes

contextos e suportes sem perder coeréncia visual.

THE CLOSET

THE CLOSET

Figura 20 - Esbogos de logotipo 1
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Figura 21 - Esbogos de logotipo 2

THE CLOSET

Figura 22 - Logotipo de The Closet

3.8.1 Layout

O layout da aplicacao foi desenvolvido com base numa grelha de colunas, de acordo com as
recomendacdes do sistema de design Material Design (da Google), assegurando uma
estrutura visual clara e consistente ao longo de todos os ecrds. A utilizacao de grelhas em
design de interfaces graficas permite organizar os diferentes elementos graficos de forma
equilibrada, garantindo nao s6 a coeréncia estética, mas também uma maior legibilidade e

facilidade de navegagdo para o utilizador.
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No protétipo construido na ferramenta Figma, recorreu-se ao modelo iPhone 14 Pro
(430x932px) como referéncia para o dimensionamento do ecrd, aplicando uma grelha
composta por quatro colunas, com margens ¢ gutters de 16dp. Esta escolha possibilitou uma
distribuicao proporcional do espago disponivel, assegurando a correta hierarquizagao da
informacao e o alinhamento dos componentes de interface, como botdes, caixas de texto e

titulos.

De acordo com Cooper et al. (2014), a consisténcia, o alinhamento e a hierarquia visual
constituem principios fundamentais no design de interfaces, pois permitem ao
utilizador compreender de forma intuitiva a estrutura e a relevancia dos elementos
apresentados, facilitando uma interacdo mais eficiente e previsivel. Os autores
salientam que o recurso a grelhas e espacamentos regulares contribui
significativamente para essa coeréncia visual, garantindo uma organizagdo sistematica
€ uma experiéncia estética equilibrada. Estes aspetos refor¢am a percecao de ordem e
clareza, elementos essenciais para a legibilidade e usabilidade das interfaces (Cooper et

al., 2014, p. 412-417, 428-432).

10:17 wll T @&

Cancelar acounts.google.com

G Iniciar sessdo com Google

Selecione uma conta

para continuar para The Close

-

o Daniana Santos
danigngsantos@gmail.com

g Usar outra conta

Pode rever a Politica de Privacidade e os Termos de
Utilizagdo da app The Closet antes de a utilizar

Figura 23 - Exemple de aplicagdo da Grelha
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3.8.2. Paleta cromatica

A definicdo da paleta cromatica da aplicacdo The Closet foi orientada por principios de
usabilidade, identidade visual e coeréncia estética. A combinag¢do de tons neutros, como
cinzento-claro, cinzento-médio, cinzento-escuro, preto e branco, estabelece uma base
minimalista e sofisticada, adequada a uma aplicagdo de moda cujo principal objetivo ¢
valorizar as pegas do utilizador, sem competir visualmente com estas. Estes tons asseguram

legibilidade, contraste e consisténcia, contribuindo para uma navegagao clara e acessivel.

Para complementar a neutralidade, foram introduzidos tons naturais, como bege claro, verde
salvia claro e verde musgo, que evocam frescura, sustentabilidade e uma ligagdo a natureza,
reforgando a proposta da aplicagdo enquanto promotora de um consumo consciente ¢ de uma
relacdo mais equilibrada com o guarda-roupa. Esta combinacao permite equilibrar o rigor dos
tons neutros com a proximidade emocional das cores organicas, transmitindo uma identidade

visual que alia sofisticagdo, funcionalidade e bem-estar.

Deste modo, a escolha cromatica transcende a mera dimensdo estética, integrando uma
fun¢do comunicacional e simbolica, reforcando o posicionamento da aplicacdo enquanto

solucado digital intuitiva, acessivel e alinhada com valores de sustentabilidade.

- aas

Cinza claro Cinza médio Cinza escuro Preto
HF2F2F2 #595959 #333333 #000000

Branco Bege claro Verde Sélvia Claro Verde Musgo
HFFFFFF H#FEFFF5 #ABB990 #899A76

tFigura 24 - Paleta de cores
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3.8.3. Tipografia

No ambito da escolha tipografica, procedeu-se a uma fase de experimentacdo com diferentes
alternativas, a fim de perceber qual delas se ajustaria de forma mais adequada as necessidades
do projeto. A opg¢ao final recaiu sobre a familia Poppins, reconhecida pela sua aplicagdo
frequente em interfaces visuais e pela sua adaptabilidade em contextos digitais. No design da
aplicacdo, esta fonte foi explorada em varias espessuras — como a variante Semibold —
permitindo criar contraste e refor¢ar a hierarquia visual dos elementos apresentados.
Poppins Thin
Poppins Extraligth
Poppins Light
Poppins Regular
Poppins Medium
Poppins SemiBold
Poppins Bold

Poppins ExtraBold
Poppins Black

Figura 25 - Familia tipografica
3.8.4 Icones e Fotografias

Na construgdo do prototipo da aplicacdo The Closet recorreu-se a icones disponibilizados
pela biblioteca Lucide Icons, integrada no Figma. A escolha desta colegdo deve-se a sua
consisténcia grafica, clareza formal e adequacdo a interfaces digitais moéveis, fatores que
favorecem a usabilidade e asseguram uma experiéncia de navegagdo intuitiva. Icones
minimalistas e padronizados contribuem para reduzir ambiguidades, facilitando a

interpretagdo imediata das agdes disponiveis, em linha com os principios de design centrado
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Figura 26 - Icones utilizados na aplicacdo
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Figura 27 - Icones utilizados no menu do The Closet

Relativamente as imagens, foram utilizadas fotografias provenientes das plataformas
PNGEgg, Pinterest e Freepik® selecionadas pela sua qualidade visual e diversidade estética.
Estas imagens serviram exclusivamente para efeitos de prototipagem, permitindo ilustrar
funcionalidades e simular a experiéncia de utilizacdo da aplicacdo. A opg¢ao por recorrer a
bancos de imagens abertos justifica-se pela necessidade de garantir rapidez na prototipagem e
coeréncia visual, assegurando que o foco da investigagdo incide no design da interface grafica

e na experiéncia do utilizador, e ndo na produgdo original de contetidos visuais.

2 Os icones utilizados no protétipo provém da biblioteca Lucide Icons (Figma) e as imagens foram recolhidas em PNGEgg,
Pinterest e Freepik, destinando-se apenas a fins académicos e ilustrativos.
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Figura 28 - Fotografias utilizadas na aplicagdo The Closet

fRONC

Figura 29 - Fotografias utilizadas na aplicagdo The Closet
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Figura 30 - Fotografias para perfis utilizadas na aplicagdo The Closet

Figura 31 - Fotografia utilizadas na aplicagdo The Closet

3.6. Construcio de prototipo interativo

Apés a conclusdo da fase do design grafico da interface do utilizador, procedeu-se ao
desenvolvimento do prototipo funcional da aplicagdo. Para isso, foi utilizada a ferramenta de
design Figma, que permitiu estruturar e simular as principais interagdes da interface de forma

visual e intuitiva.
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Embora o protdtipo no Figma ndo possua todas as funcionalidades de um produto digital
final, ele permite uma experiéncia interativa suficiente para compreender a navegacdo, o
fluxo entre ecrds e a disposicdo dos elementos na aplicacdo. Desta forma, ¢ possivel
visualizar o conceito da app e testar o seu funcionamento de maneira preliminar, tornando

mais claro como o produto final podera ser utilizado pelos utilizadores.

Para melhor compreensdo, encontra-se disponivel um protdtipo interativo no Figma, que
pode ser acedido através da hiperligacdo ou do QOr Code fornecido. Este prototipo permite
explorar a navegagdo entre ecrds e ter uma noc¢do realista da experiéncia do utilizador,

servindo como base para futuras implementagdes funcionais.

Figura 32 - Qr code para prototipo funcional

3.7. Testes com utilizadores

Com o objetivo de validar a aplicacdo The Closet junto de potenciais utilizadores, foi
realizada uma avaliacdo da usabilidade e acessibilidade do prototipo desenvolvido na
ferramenta Figma. Esta fase visou recolher impressdes sobre a clareza da navegagdo, a
organizacdo visual, a estética geral e a facilidade de compreensdo das funcionalidades

propostas.

O protétipo foi disponibilizado através de uma historia publicada na rede social Instagram,

permitindo que os participantes explorassem livremente as principais interfaces da aplicacao.
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Em seguida, foi partilhada uma hiperligacdo para um questionario estruturado no Google

Forms, com o intuito de recolher o feedback apds a interagdo com o protdtipo.

Participaram quinze utilizadores, com idades compreendidas entre os 22 e os 55 anos. A
maioria referiu ter pouca ou nenhuma experiéncia prévia com aplicagdes de moda ou
organizacdo de guarda-roupa digital (média inferior a 2 numa escala de 1 a 5), o que permitiu

avaliar o prototipo a partir de uma perspetiva neutra e representativa de novos utilizadores.

O questionario (Anexo III) integrou questdes quantitativas, avaliadas numa escala de Likert
de 1 a 5, e perguntas abertas destinadas a recolha de observagdes qualitativas sobre pontos
fortes e aspetos a melhorar. As dimensdes analisadas incluiram a clareza da navegacgao, a
facilidade de identificacdo de botdes e icones, a hierarquia visual, o contraste e a estética

geral da interface.

De forma geral, os resultados quantitativos foram muito positivos. Todos os participantes
atribuiram pontuagdes elevadas a navegacgao intuitiva (média de 4,8), a clareza visual (média
de 4,9) e a organizacdo hierarquica dos elementos (média de 4,8). A aplicacao foi igualmente
bem avaliada quanto a coeréncia estética e ao tamanho adequado dos botdes, fatores que

contribuiram para uma experiéncia de utilizacdo fluida e acessivel.

As respostas qualitativas reforcam esta perce¢do. Varios participantes salientaram a
simplicidade e clareza da interface — “Aplicacdo super facil de navegar e bastante clara”
(Participante 11); “E uma app muito ficil de entender, para mim a utilizagdo seria diaria!”
(Participante 13). Outros destacaram a organizagdo visual e a leveza estética — “O design era
simples, assim, com tanta roupa e tanta cor, ndo fica pesado! Os botdes tinham um bom

tamanho para clicar a primeira e a informacao era direta e clara” (Participante 1).

Foram também valorizadas funcionalidades como o registo e gestdo de outfits, considerada
uma mais-valia — “Poder associar cada outfit a um dia e comprar novas pecas de roupa, tudo
na mesma app” (Participante 5); “Poder guardar os conjuntos” (Participante 7). Além disso, a
dimensao social da aplicagdao foi referida como um elemento diferenciador: “A parte dos
amigos e do explorar ¢ quase como uma rede social dentro da app, onde os utilizadores

podem partilhar outfits e mostrar os seus looks aos outros” (Participante 10).

Apesar do feedback globalmente positivo, foram identificadas areas de melhoria relevantes.

Alguns participantes apontaram a necessidade de reforgar a acessibilidade e o apoio visual,
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nomeadamente através da inclusdo de esquemas dos diferentes tipos de corpo durante a
inscri¢ao (Participante 5), melhoria do botdo de navegagdo no calendario (Participante 6),
adi¢do de imagens ilustrativas das pecas nas preferéncias (Participante 15) e op¢do de zoom
nas imagens (Participante 3). Outros sugeriram integracdes com plataformas externas, como

o Pinterest (Participante 14).

A andlise das respostas permitiu concluir que o protdtipo cumpre de forma satisfatoria os
principios de usabilidade intuitiva e consisténcia visual, apresentando uma experiéncia
positiva mesmo para utilizadores sem experiéncia prévia com aplicacdoes semelhantes.
Contudo, as sugestdes apresentadas evidenciam a importancia de incorporar melhorias de

acessibilidade e clareza grafica nas proximas iteragdes do design.

Em suma, os resultados obtidos demonstram que o protdtipo do The Closet oferece
uma experiéncia de navegacdo clara, coerente e esteticamente equilibrada, apoiada
numa organizagao visual eficaz e numa interface intuitiva. As observagdes recolhidas
permitiram identificar pontos fortes e aspetos de melhoria, constituindo um contributo
essencial para o aperfeigoamento do projeto. Esta fase experimental reforgou a
importancia de um processo iterativo de design centrado no utilizador, no qual a
simplicidade, a consisténcia e a acessibilidade s3o determinantes para o

desenvolvimento da versdo funcional da aplicagao.

3.7.1 Avaliacao de Acessibilidade

Complementarmente a avaliagdo de usabilidade, foi conduzida uma avaliagdo técnica de
acessibilidade do prototipo The Closet, com o intuito de verificar a conformidade com as

diretrizes internacionais de design inclusivo e garantir uma futura implementagdo acessivel.

A anédlise foi realizada através da ferramenta W3C WAI Evaluation Report Tool (W3C, 2024),
segundo as Diretrizes WCAG 2.2, abrangendo os niveis de conformidade A ¢ AA. O ambito
da avaliagdo incluiu a legibilidade, o contraste de cores, a hierarquia visual, a consisténcia na
navegacdo e a coeréncia dos elementos graficos. Dada a natureza do protdtipo —
desenvolvido em ambiente Figma, sem codigo funcional —, a avaliacdo foi conduzida
visualmente e conceptualmente, centrando-se na aplicabilidade dos principios de

acessibilidade ao design da interface.
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Os resultados revelaram uma estrutura visual clara e organizada, com titulos, menus e
conteudos hierarquizados de forma logica. O contraste cromadtico e a tipografia asseguraram
uma leitura confortavel e acessivel, e os elementos interativos foram acompanhados de texto
visivel, facilitando a compreensdo das suas fungdes. As transi¢des entre ecras, simuladas
pelas interacdes do prototipo em Figma, revelaram uma estrutura de navegacao clara e logica,
facilitando a compreensdo da organizagdo funcional e contribuindo para uma percegdo de

fluidez e coeréncia visual.
Foram, contudo, identificadas limita¢des inerentes a fase de prototipagem, nomeadamente:

e a auséncia de marcac¢do semantica, que impede a detecdo automatica de elementos por
tecnologias assistivas;

e a inexisténcia de descrigdes alternativas (alt text), apenas aplicaveis numa versao
funcional;

e ¢ a falta de indicadores de foco e navegagdo por teclado, impossiveis de testar num

ambiente Figma.

Adicionalmente, recomendou-se que, numa futura implementagdo, sejam incluidas
transcrigdes, legendas e audiodescricdo para eventuais conteudos multimédia, bem como a
atribui¢ao de atributos semanticos adequados a botdes e hiperligacdes. Estas medidas
garantirdo uma maior conformidade com os niveis A e AA das WCAG 2.2 e uma experiéncia

acessivel em diferentes dispositivos.

De forma complementar, esta avaliagdo de acessibilidade confirmou a robustez
conceptual do protétipo, demonstrando que o The Closet incorpora, desde a fase de
design, principios de inclusdo, legibilidade e coeréncia visual adaptados a diversos
perfis de utilizador. As recomendagdes identificadas servirdo de base para a transicao
entre o design estatico e o desenvolvimento funcional, assegurando que a aplicagdo
final mantenha a sua identidade estética, a0 mesmo tempo que cumpre critérios de

acessibilidade digital

Capitulo IV - Consideracdes finais

O presente projeto de dissertagdo culmina no desenvolvimento do 7he Closet, um prototipo
de aplicagdo movel que se afirma como uma proposta inovadora para a gestdo e

personalizacdo do guarda-roupa. A sua concretizagdo comprova a premissa de que, através da
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aplicagdo rigorosa dos principios do Design Centrado no Utilizador e de uma arquitetura de
Interagdo Humano-Computador bem estruturada, ¢ possivel criar uma experiéncia digital que
vai além da simples funcionalidade, transformando uma rotina quotidiana num processo

envolvente e eficiente.

A metodologia adotada teve como base o Design Thinking, com o modelo Double Diamond a
orientar as fases de investiga¢do e prototipagem, revelando-se determinante para o sucesso do
projeto. A fase inicial de investigacdo, sustentada por uma revisdo de literatura e
complementada por entrevistas semi-estruturadas, permitiu identificar e sintetizar requisitos
funcionais diretamente a partir das necessidades e frustracoes do publico-alvo. Assim, o The
Closet ndo surge apenas como uma ideia conceptual, mas como uma resposta fundamentada a
problemas concretos, tais como a dificuldade em visualizar o inventario de vestuario e a
ineficiéncia na criagdo de conjuntos. Este processo refor¢a a pertinéncia das metodologias

utilizadas no desenvolvimento de solugdes digitais no dominio da Comunicagdo Multimédia.

O prototipo final integra funcionalidades essenciais, entre as quais se destacam a
digitalizagdo do guarda-roupa, a sugestdo de outfits personalizados em fun¢ao do clima e da
ocasido. A arquitetura da informacdo foi cuidadosamente desenhada para garantir uma
navegacao fluida e coerente, aspeto que foi consistentemente valorizado pelos participantes
durante a avaliagdo preliminar, validando a eficicia na eliminacdo de esforcos cognitivos

desnecessarios.

As contribui¢des deste trabalho sdo significativas, tanto do ponto de vista do design como da
inovagao tecnologica.

No ambito do Design de Interagdo e da IHC, o projeto demonstra o potencial das interfaces
moveis na redefinicdo da forma como os utilizadores interagem com objetos fisicos — neste
caso, o seu vestuario. Os testes realizados confirmam a intuitividade da navegagdo e a
consisténcia visual do sistema, comprovando a aplicagdo eficaz dos principios de Usabilidade
e Acessibilidade. O design cumpre as diretrizes WCAG 2.2, refletindo um compromisso com

um design inclusivo e tecnicamente solido.

No plano tecnoloégico, o The Closet posiciona-se na vanguarda da Comunicagdo Multimédia
ao propor a integragdo de algoritmos de recomendacdo e Inteligéncia Artificial. Esta
componente confere a aplicacdo a capacidade de personalizar dinamicamente a experiéncia

do utilizador, sugerindo combinagdes com base no histérico e nas preferéncias individuais.
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Trata-se da principal contribui¢do inovadora do projeto, posicionando o The Closet como um

sistema inteligente de apoio a decisdo didria.

Apesar da robustez do protétipo e da validacdo da sua utilidade, o estudo permitiu identificar
areas de melhoria que orientam o seu desenvolvimento futuro. O feedback dos utilizadores
destacou aspetos como o aperfeigoamento da clareza visual, da iconografia e da qualidade das

imagens, que se traduzem em oportunidades concretas para a proxima fase do projeto.
Os proximos passos para a evolucao do The Closet incluem:

e Implementagao e teste aprofundado do motor de recomendagdes, assegurando a
precisdo e relevancia das sugestdes apresentadas;

e Expansdo dos testes de usabilidade, envolvendo uma amostra mais diversificada para
validar a aplicacdo em diferentes contextos de utilizagao;

e Desenvolvimento de estratégias de seguranca de dados, com especial enfoque na
protecao da privacidade e das imagens dos utilizadores, requisito essencial para a

confian¢a e adogdo em larga escala.

Em sintese, o The Closet representa uma proposta de valor relevante no cruzamento entre
design, tecnologia e comportamento do utilizador. O projeto demonstrou a capacidade de
aplicar metodologias avangadas para criar uma experiéncia digital simultaneamente
sofisticada, intuitiva e humanizada, estabelecendo um novo paradigma na interacdo
personalizada com o vestuario. O futuro do projeto centra-se agora na otimizagao técnica e na
validagdo em contextos reais de utilizagdo, consolidando o caminho para a sua

implementagao pratica.
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Anexos

Anexo I - Guiao de entrevistas

Entrevistas

O projeto que estou a desenvolver, intitulado 7he Closet, ¢ uma aplicagdo movel concebida
para simplificar a organizagdo do guarda-roupa. Para tal, a aplicacdo baseia-se em
informacdes e preferéncias pessoais recolhidas através de um breve questionario realizado
aquando da instalacdo. O principal foco deste projeto ¢ a personalizacdo da experiéncia para
cada utilizador, sustentada por um modelo de aprendizagem adaptativa que ajusta a aplicagdo

ao longo do seu uso.

As entrevistas tém como objetivo compreender as necessidades dos utilizadores relativamente
a este tipo de aplicagdo no mercado. Pretende-se avaliar a sua relevancia e, caso se
identifique uma lacuna, explorar formas de a tornar mais pertinente, ajustando-a as
necessidades identificadas. Além disso, procura-se determinar quais as funcionalidades a

integrar na aplicagdo, tendo em conta a sua tipologia e os insights recolhidos.

Topico Objetivo Questbdes

Introduzir o proposito da investigacao e
garantir que o participante compreende os
objetivos da entrevista

Garantir aos participantes que existe
confidencialidade dos dados e o anonimato
das entrevistadas

I - Apresentacao
do Tema Solicitar permissao para a gravacao das

entrevistas e indicar de que forma vao ser

utilizados os dados da entrevista

Recolher informagdes basicas sobre os 1 - Nome, idade, género,
participantes para caracterizagao do naturalidade, habilitagdes
publico-alvo e compreensdo do seu perfil académicas

II - Dados sociodemografico.

demograficos
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III - Conforto
com Tecnologias

Recolher informacdes basicas sobre os
participantes para caracterizagio do
publico-alvo e compreensdo do seu perfil
sociodemografico.

1. No seu dia a dia, que tipo de
dispositivos tecnologicos
utiliza com mais frequéncia?

2. Qual ¢ o seu nivel de
conforto e disponibilidade para
a instalag@o e utilizagdo de
aplicacdes moveis?

3. Das aplicagdes que tem
atualmente instaladas no seu
telemovel quais as que utiliza
mais regularmente?

4. Pensando agora na
organizagdo da sua vida
pessoal, usa regularmente
alguma(s) aplicagao(des) para a
auxiliar nestas tarefas?

IV - Gestdo do
Guarda-Roupa

Compreender os habitos e desafios dos
participantes relativamente a
organizacdo ¢ manutengao do seu
vestuario, identificando dificuldades e
estratégias utilizadas.

1. Na organizagdo do seu
guarda-roupa usa algum
método especifico ou executa
esta tarefa de forma
espontanea?

2. Costuma planear os seus
outfits com antecedéncia ou
escolhe no momento?

3. Sente que tem dificuldade
em combinar pecas de roupa ou
decidir o que vestir? Se sim,
porqué?

4. Costuma procurar inspiragao
para outfits (ex.: redes sociais,
revistas, influencers)?

5. Quando vé€ um outfit que
gosta, costuma procurar pegas
semelhantes para comprar?
Como faz esse processo
atualmente?

Compreender os habitos e

1. Gostaria de receber
sugestdes personalizadas de
outfits com base no seu estilo e
preferéncias? [Se a resposta for
sim] Qual seria 0 método mais
eficaz para receber sugestoes?
2. Imagine uma aplicacdo que
da sugestdes de outfits aos seus
utilizadores, incluindo pecas
que podem ser adquiridas por
estes.

2.1. Diga-me a sua opinido
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V - Percecao
sobre a Aplicagdo
The Closet

desafios dos participantes
relativamente a organizagao
e manuten¢do do seu
vestuario, identificando
dificuldades e estratégias
utilizadas.

sobre esta ideia?

2.2. Qual funcionalidade ou
contetido gostaria ter
disponivel num produto deste
género?

3. O que o motivaria a comprar
uma pega sugerida por uma
aplicag@o? (Preco, marca,
estilo, tendéncia, necessidade,
outro)

4. Ja utilizou ou considerou
utilizar uma aplicagdo para
organizar o seu guarda-roupa ¢
receber sugestoes de outfits?
Fale-nos da sua experiéncia?

5. Que funcionalidades gostaria
que uma aplicacdo deste tipo
tivesse para ser realmente util
no seu dia a dia?

VI - Encerramento

Recolher consideragdes finais e
possibilitar a partilha de sugestdes
adicionais, garantindo que o participante
tenha espago para expressar livremente as
suas opinides.

1. Por fim, tem alguma questao
ou sugestao relacionada com
este projeto ?

Tabela 3 - Guia de entrevistas

Anexo II - Mapa de navegacio
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Anexo lll - Questionario de acessibilidade e usabilidade do protétipo aplicado
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Neste anexo sdo apresentadas as questdes incluidas no formulério aplicado apds o teste do
prototipo da aplicagdo. Segue-se a lista de perguntas disponibilizadas no questiondrio do

Google Forms:

1. Idade (Resposta curta)
2. Experiéncia prévia com aplicagdes de moda ou organizagdo de guarda-roupa (Escala 1-5)
3. A navegagdo entre os ecras foi clara e intuitiva (Escala 1-5)

4. Consegui imaginar claramente como realizaria as tarefas (Escala 1-5)

5. Em que momentos se sentiu perdido ou confuso? (Escola multipla) Se sim, explique

(Resposta longa)

6. Os botoes, icones e menus eram faceis de identificar e compreender (Escala 1-5)

7. A hierarquia visual (cores, tamanhos, organizagdo) estava bem estruturada (Escala 1-5)
8. As cores, tipografia e icones facilitaram a compreensdo da informagao (Escala 1-5)

9. Recomendaria esta aplicacdo a outras pessoas (Escala 1-5)

10. Consigo imaginar-me a utilizar esta aplica¢do no dia a dia (Escala 1-5)

11. Quais foram, na sua opinido, os pontos fortes do protdtipo? (Resposta aberta)

12. Que melhorias visuais ou de navegacdo sugere para aumentar a clareza da aplicacao?

(Resposta aberta)

13. Tem outros comentérios ou sugestdes? (Resposta aberta)
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Anexo IV - Respostas individuais (quantitativas)

A tabela apresentada a seguir contém todas as respostas recolhidas no questiondrio relativas a
perguntas de escolha multipla ou de escala (1-5). Cada linha da tabela corresponde a um
participante do estudo, enquanto cada coluna representa uma das questdes, cujos enunciados

estao disponiveis no Anexo III.

Participantes | Q.1 | Q.2 | Q.3 | Q.4 Q.5 Q.6 | Q.7 Q.8 Q.9 Q.10
P.1 24 10 5 5 Nao 5 5 5 5 5
P.2 25 |4 5 5 Nao 5 5 5 5 5
P.3 55 |3 5 5 Nao 5 5 5 5 5
P.4 24 |0 5 5 Nao 5 5 5 5 5
P.5 24 |2 4 5 Sim, No | 4 5 5 5 5

nao vi

bem o

X&
P.6 25 |3 4 5 Nao 5 5 5 5 5
P.7 25 |0 5 4 Nao 5 5 4 5 4
P.8 23 |3 5 5 Nao 5 5 5 5 5
P.9 24 10 5 5 Nao 5 5 5 5 5
P.10 23 |0 4 4 Nao 4 5 5 4 5
P.12 22 10 5 5 Nao 5 5 5 5 5
P.13 25 |4 4 4 Nao 5 4 4 4 4
P.13 24 |3 5 5 Nao 5 5 5 5 5
P.14 25 |2 5 5 Nao 5 4 4 5 4
P.15 23 |2 4 5 Nao 5 5 4 5 4

Tabela 4 - Respostas individuais
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Anexo V - Respostas abertas (transcri¢ao)

Neste anexo sdo apresentadas as respostas abertas de todos os participantes, correspondentes

as questoes 11, 12 e 13, cujos enunciados se encontram no Anexo III.

Participante 1:

Pontos fortes: O design era simples, assim, com tanta roupa e tanta cor, nao fica um design
pesado! Os botdes tinham um bom tamanho para se conseguir clicar a primeira. A
informacao era direta e clara, favorecendo a compreensao do uso

Sugestdes de melhoria: Nao me recordo de nada

Comentarios adicionais: Nao

Participante 2:
Pontos fortes: Aplicacdo organizada, coerente esteticamente, ¢ apelativa e facil de navegar
Sugestdes de melhoria: -

Comentarios adicionais: Melhorar a acessibilidade

Participante 3:
Pontos fortes: O conceito
Sugestdes de melhoria: O zoom

Comentarios adicionais: -

Participante 4:
Pontos fortes: Intuitiva
Sugestdes de melhoria: Estética

Comentarios adicionais: Nao

Participante 5:
Pontos fortes: A possibilidade visual que acompanha as diferentes escolhas dos outfits, o

poder associar cada outfit a um dia e poder comprar novas pegas de roupa, tudo na mesma

app
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Sugestoes de melhoria: Durante a inscri¢cdo, pode-se anexar esquemas dos diferentes tipos de
corpo que se pode ter, muitas pessoas nao sabem quais sao.
Nos tipos de pegas que mais se prefere também podem adicionar umas imagens ilustradas

com sugestoes.

Comentarios adicionais: A app pareceu extremamente funcional e pratica, assim como muito
interativa, uma vez que podemos ver os comentarios dos nossos amigos a certas roupa, ou até

mesmo fazer posts com as que mais gostamos.

Participante 6:
Pontos fortes:A organizagdo e facil acesso a aplicacao
Sugestdes de melhoria: O botao de dezembro

Comentarios adicionais: Nao

Participante 7:
Pontos fortes: Poder guardar os conjuntos
Sugestdes de melhoria: Nenhum

Comentarios adicionais: Nao

Participante 8:
Pontos fortes: A possibilidade de guardar outfits
Sugestdes de melhoria: Nada a apontar

Comentérios adicionais:Nada a apontar

Participante 9:
Pontos fortes: Clareza, utilidade e facilidade
Sugestoes de melhoria: Nao me lembro de nenhum

Comentarios adicionais: -

Participante 10:

Pontos fortes: As varias opgdes de coisas que posso fazer na app, escolher outfits que me
identifco, compra-los, colocar no calendario o dia que quero utilizar, por exemplo no dia de
uma ocasiao especial coloco o outfit que quero utilizar nesse dia, parece me uma ideia

interessante. Como também, a parte dos amigos e do explorar, quase que uma rede social
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dentro da app, onde os utilizadores podem escrever sobre outfits que gostem dando a
conhecer a outros utilizadores os seus outfits de maneira a caso eles queiram comprar os
mesmos.

Sugestdes de melhoria: Nao tenho nada a apontar

Comentarios adicionais: Nao

Participante 11:
Pontos fortes: Aplicacao super facil de navegar e bastante clara
Sugestdes de melhoria: Nenhum

Comentarios adicionais: -

Participante 12:
Pontos fortes: Navegacgao intuitiva.
Sugestdes de melhoria: Imagem e iconografia.

Comentarios adicionais: Nado

Participante 13:
Pontos fortes: E uma app muito facil de entender, para mim a utilizagio seria diaria!
Sugestoes de melhoria: Nada

Comentarios adicionais: Nada

Participante 14:
Pontos fortes: Criatividade e organizacao
Sugestoes de melhoria: Adicionar talvez uma integracdo com Pinterest

Comentarios adicionais: Nao

Participante 15:
Pontos fortes: O que me mais atraiu foi a ideia em si, em ter um armario digital
Sugestdes de melhoria: As imagens das roupas

Comentarios adicionais: Nao
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Anexo VI - Relatorio de Avaliacdo de Acessibilidade - The Closet (WCAG-EM Report
Tool)

Scope of the Evaluation

Website name : The Closet

Scope of the website : 0 The Closet constitui um projeto de dissertacao centrado no desenvolvimento
de uma aplicagdo digital dedicada a personalizagdo do guarda-roupa e a gestdo
inteligente de vestuario. A aplicacdo propde-se oferecer aos utilizadores uma
experiéncia integrada e personalizada, disponibilizando sugestdes de
coordenados (outfits) geradas pela prépria plataforma, com a possibilidade de
aquisicao direta das pecas através da aplicacdo. Para além da vertente de
personalizacao, o The Closet integra uma dimenséo social, permitindo aos
utilizadores conectar-se com amigos e com a comunidade, partilhar contetidos
e interagir de forma dindmica. A aplicagdo disponibiliza ainda um calendéario
pessoal, no qual é possivel registar os outfits utilizados diariamente,
promovendo uma visdo mais consciente e organizada do guarda-roupa. O
utilizador dispde também de um armario digital, onde pode armazenar, gerir e
filtrar as suas pecas e coordenados, facilitando a organizagdo e a selecdo de
combinagdes futuras. Complementarmente, o perfil pessoal permite partilhar
contetidos, aceder a lista de desejos (wishlist) e acompanhar de forma
personalizada as suas preferéncias e interagdes dentro da plataforma. Desta
forma, o The Closet assume-se como uma solugéo digital inovadora que alia
personalizagdo, funcionalidade e interagdo social, promovendo uma relagéo
mais consciente, sustentavel e conectada com a moda.

WCAG Version : 22
Conformance target : AA
Accessibility support baseline : Dispositivos méveis com sistemas operativos iOS e Android Acesso via browser

desktop, para visualizagdo do protétipo (Google Chrome, Safari ou Edge)

Additional evaluation requirements : Navegagdo por toque e por teclado (simulada no protétipo) Contraste de cores e
legibilidade tipogréfica Elementos visuais acessiveis, incluindo tamanho de
fonte adequado, espagamento e hierarquia visual clara Coeréncia na navegagdo
e consisténcia nos icones

1 Perceivable

1.1 Text Alternatives

_m

1.1.1: Non-text Content Entire sample Entire sample

Cannaot tell Todo o contetido ndo textual presente no protétipa,
nomeadamente icones e imagens, encontra-se acompanhado de
uma representa¢do textual ou de um rétulo descritivo no design.
Embora as alternativas textuais ainda ndo estejam implementadas
de forma programatica, a sua integragao esta prevista para a fase
de desenvolvimento da aplicacdo funcional.

1.2 Time-based Media

_m

1.2.1: Audio-only and Video-only Entire sample Entire sample

(Prerecorded) Not present O protoétipo ndo apresenta midia de dudio ou video.

1.2.2: Captions (Prerecorded) Entire sample Entire sample |'_,I
Not present Nao existem conteudos de midia pré-gravada no protétipo.

1.2.3: Audio Description or Media Entire sample Entire sample |'_,I

Alternative (Prerecorded) Not present Ndo existe conteudo de dudio pré-gravado no protétipo.

1.2.4: Captions (Live) Entire sample Entire sample r_,/
Not present Nao existem conteudos de midia pré-gravada no protatipo.
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1.2.5: Audio Description (Prerecorded) Entire sample Entire sample |'_,/

Not present O prototipo ndo contém video nem dudio sincronizado.

1.3 Adaptable

m

1.3.1: Info and Relationships Entire sample Entire sample

Cannot tell Por se tratar de um protétipo desenvolvido em Figma, a
informacdo apresentada nao é determinavel de forma
programatica. Na fase de implementacdo, recomenda-se a
utilizagdo de marcagdo semantica (HTML/ARIA) que permita aos
leitores de ecrd interpretar corretamente a estrutura e os
elementos da interface.

1.3.2: Meaningful Sequence Entire sample Entire sample |'_,/

Cannot tell Por se tratar de um prototipo desenvolvido em Figma, a ordem de
leitura ndo é determinavel de forma programatica. Na versao final
da aplicagao, recomenda-se assegurar que a marcagao semantica
e a estrutura do codigo reflitam a sequéncia apresentada, de
modo a garantir a correta interpretagao por leitores de ecra.

m

1.3.3: Sensory Characteristics Entire sample Entire sample

Passed As instrugdes e os elementos interativos presentes no prototipo
do The Closet ndo dependem exclusivamente de caracteristicas
sensoriais. Os icones e indicadores sdo acompanhados por rotulos
ou elementos visuais que facilitam a compreensdo da sua fungdo.
Todo o conteldo textual que transmite informagdo encontra-se
em camadas de texto no Figma, sendo utilizadas imagens apenas
para logotipos ou elementos decorativos, o que é considerado
aceitdvel do ponto de vista da acessibilidade.

1.3.4: Orientation Entire sample Entire sample Df

Passed O prototipo apresenta os ecrds em orientagado retrato, contudo a
conceg¢do da interface ndo depende da orientagdo do dispositivo
para a compreensao do contetdo.

1.3.5: Identify Input Purpose Entire sample Entire sample Df

Cannot tell Cada campo apresenta um rotulo claro (por exemplo, “Login” ou
“Registo de ouftfit"). Embora a funcionalidade ndo seja detetdvel
programaticamente no protatipo Figma, a concecgao prevé a
intencdo de garantir acessibilidade na versao final da aplicagao.
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1.4 Distinguishable

_ﬂ

1.4.1: Use of Color Entire sample Entire sample

Passed No protétipo do The Closet, a cor é utilizada como refor¢o visual,
mas todos os elementos que transmitem informagao ou requerem
agao incluem também rotulos ou indicadores adicionais,
garantindo que a funcionalidade ndo depende exclusivamente da

cor.
1.4.2: Audio Control Entire sample Z
Not present
1.4.3: Conftrast (Minimum) Entire sample Entire sample |'_|/
Passed No protétipo do The Closet, o contraste entre texto e fundo

respeita os critérios minimos de legibilidade, garantindo que o
contetdo é visualmente acessivel. Apenas elementos decorativos
e logétipos ndo estdo sujeitos a este requisito, o que esta em
conformidade com as exce¢des previstas na WCAG.

=

1.4.4: Resize text Entire sample Entire sample

Cannot tell O protétipo do The Closet apresenta contraste adequado entre
texto e fundo, garantindo legibilidade para a maioria dos
utilizadores. Apenas elementos decorativos, como logatipos,
utilizam contraste inferior, 0 que € aceitavel no contexto da
acessibilidade.

_m

1.4.5: Images of Text Entire sample Entire sample

Passed Todo o conteudo textual que transmite informagdo encontra-se
organizado em camadas de texto no protétipo Figma. Apenas
logatipos ou elementos decorativos recorrem a imagens, o que &
considerado aceitavel do ponto de vista da acessibilidade.

1.4.10: Reflow Entire sample Entire sample Z

Passed No protétipo do The Closet, o contetdo foi concebido para
rolagem vertical, garantindo que toda a informacdo e as
funcionalidades principais se mantém visiveis sem necessidade de
rolagem horizontal. Ndo se verifica perda de informacdo ou de
funcionalidade devido ao layout apresentado.

1.4.11: Non-text Contrast Entire sample Entire sample |'_,f

Passed No protétipo do The Closet, todos os elementos de interface nao
textuais apresentam contraste minimo de 3:1 relativamente as
cores adjacentes, garantindo distingdo e clareza visual.

1.4.12: Text Spacing Entire sample Entire sample r_,ﬂ

Cannot tell O prototipo nao é implementado em HTML; visualmente, o design
permite redimensionamento, mas nao é testavel funcionalmente.

1.4.13: Content on Hover or Focus Entire sample Entire sample |'_,ﬂ

Not present O prototipo é estatico no Figma; ndo existem elementos
interativos que mudem com hover ou foco.
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2 Operable

2.1 Keyboard Accessible

_m

2.1.1: Keyboard Entire sample Entire sample
Not present O prototipo ndo possui interatividade real; teclado ndo aplicavel.
2.1.2: No Keyboard Trap Entire sample Entire sample |'_,/
Not present O prototipo € estatico; ndo é possivel testar navegacao por
teclado.
2.1.4: Character Key Shortcuts Entire sample Entire sample |'_,/
Not present O prototipo ndo implementa atalhos de teclado.

2.2 Enough Time

_m

2.2.1: Timing Adjustable Entire sample Entire sample
Not present Nao existem limites de tempo no protdtipo.
2.2.2: Pause, Stop, Hide Entire sample Entire sample r_,ﬂ
Not present O prototipo € estatico; ndo ha elementos animados ou auto-
atualizaveis.

2.3 Seizures and Physical Reactions

_m

2.3.1: Three Flashes or Below Threshold Entire sample Entire sample
Not present O protétipo ndo apresenta contetdo com flashes ou elementos
piscantes.

2.4 Navigable

_m

2.4.1: Bypass Blocks Entire sample Entire sample

Cannot tell O protétipo contém titulos e se¢bes, mas nao é funcionalmente
navegavel; ndo é possivel testar bypass programatico.

2.4.2: Page Titled Entire sample Entire sample r_,ﬂ

Passed Todos os ecras do protétipo apresentam titulos claros que indicam
o contetdo ou funcionalidade de cada pagina.

2.4.3: Focus Order Entire sample Entire sample Dﬂ

Cannot tell A sequéncia visual faz sentido, mas sem implementagao
programatica ndo é possivel testar foco.

2.4.4: Link Purpose (In Context) Entire sample Entire sample |'_,ﬂ

Cannat tell Links e botdes tém labels visuais claras, mas ndo implementados
programaticamente no prototipo.
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_m

2.4.5: Multiple Ways

2.4.6: Headings and Labels

2.4.7: Focus Visible

2.4.11: Focus Not Obscured (Minimum)

2.5 Input Modalities

Entire sample Entire sample

Cannot tell O prototipo apresenta navegagdo visual, mas nao é funcional; ndo
é possivel testar multiplas formas de localizacdo.

Entire sample Entire sample r_,ﬂ

Cannot tell Cabecalhos e labels estao presentes visualmente; prototipo nao
permite teste de foco via teclado.

Entire sample Entire sample r_,ﬂ

Not present O prototipo & estatico e ndo permite interagdo via teclado; ndo e
possivel testar foco.

Entire sample Entire sample r_,ﬂ

Not present O prototipo & estatico; ndo ha interagdo real nem foco via teclado,
portanto nao é possivel testar esta funcionalidade.

_m

2.5.1: Pointer Gestures

2.5.2: Pointer Cancellation

Entire sample Entire sample

Not present O protétipo é estatico; ndo existem gestos implementados.

Entire sample Entire sample r_,/
Not present O prototipo € estdtico; nao existem funcionalidades interativas

para testar com apontador.

_m

2.5.3: Label in Name

2.5.4: Motion Actuation

2.5.7: Dragging Movements

2.5.8: Target Size (Minimum)

3 Understandable

3.1 Readable

Entire sample Entire sample

Passed Todos os campos e botdes possuem labels visuais consistentes
com o texto apresentado.

Entire sample Entire sample I__If
Not present O protétipo nao inclui funcionalidades baseadas em movimento.

Entire sample Entire sample I__II
Not present O protoétipo nao inclui elementos que requerem arrasto.

Entire sample Entire sample |__|’
Passed Todos os botdes e elementos interativos possuem dimensdes

adequadas para sele¢do com apontador.

_m

3.1.1: Language of Page

3.1.2: Language of Parts

Entire sample Entire sample

Cannot tell O protétipo € estatico no Figma; todo o texto esta em portugués,
mas a linguagem nao esta definida programaticamente.

Entire sample Entire sample r_/l
Cannot tell No prototipo Figma nao é possivel definir linguagens por secgao; a
intengao é que a versdo final especifique corretamente a
linguagem.
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3.2 Predictable

_m

3.2.1: On Focus Entire sample Entire sample

Passed Nenhum componente do protétipo provoca alteragdes de
contexto; intera¢tes sdo simuladas visualmente.

3.2.2: On Input Entire sample Entire sample r_lﬂ

Passed Alteracdes em filtros ou sele¢des sdo apenas simuladas
visualmente; comportamento previsto & previsivel.

3.2.3: Consistent Navigation Entire sample Entire sample

®

Passed Menus e elementos de navegacdo repetidos mantém ordem
consistente em todos os ecras do prototipo.

3.2.4: Consistent Identification Entire sample Entire sample

=

Passed Botdes como “Adicionar a Wishlist” ou “Sequir Utilizador” mantém
aparéncia e localizagdo consistentes.

3.2.6: Consistent Help Entire sample Entire sample

R

Passed Instrugoes visuais ou dicas de filtros aparecem de forma
consistente; prototipo simula consisténcia.

3.3 Input Assistance

_m

3.3.1: Error Identification Entire sample Entire sample

Not checked O prototipo nao implementa verificagao de erros, mas labels e
campos estdo preparados para permitir identificacdo de erros na
versao funcional.

3.3.2: Labels or Instructions Entire sample Entire sample |'_,I

Passed Todos os campos tém labels claros (ex.: login, registo de outfit) e
instrugdes implicitas no layout.

3.3.3: Error Suggestion Entire sample Entire sample r_,/

Not checked O prototipo ndo implementa detecdo de erros; a concegdo
permite que futuras implementagdes possam fornecer sugestdes.

3.3.4: Error Prevention (Legal, Financial, Entire sample Entire sample |'_,I

Data - - - . ‘ .
) Not present O prototipo ndo envolve transagdes legais ou financeiras nem

manipulagdo de dados sensiveis.

3.3.7: Redundant Entry Entire sample Entire sample |'_,J

Not present O prototipo nao exige entrada repetida de dados; funcionalidade
ndo implementada.

3.3.8: Accessible Authentication (Minimum) Entire sample Entire sample |'_,J

Not present O prototipo ndo exige entrada repetida de dados; funcionalidade
ndo implementada.
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4 Robust

4.1 Compatible

_m

4.1.2: Name, Role, Value Entire sample
Cannot tell

4.1.3: Status Messages Entire sample
Cannot tell

Entire sample

Para todos os componentes da interface do usuario (incluindo,
entre outros: elementos de formulario, links e componentes
gerados por scripts), 0 nome e a fungdo podem ser determinados
programaticamente; estados, propriedades e valores que podem
ser definidos pelo usuario podem ser definidos
programaticamente; e a notificagdo de alteragdes nesses itens
esta disponivel para os agentes do usudrio, incluindo tecnologias
assistivas.

Entire sample

No protétipo do The Closet desenvolvido em Figma, nao ha
implementagdo programatica de mensagens de status. As
mensagens estdo representadas visualmente apenas, mas a
conce¢do prevé que, na versao final da aplicagao, estas sejam
acessiveis programaticamente para tecnologias assistivas, sem
necessidade de foco.

Figura 34 - Relatorio de Avaliagdo de Acessibilidade -
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