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RESUMO

Nos tempos que correm as organizagcdes t€ém nutrido um crescente interesse
relativamente a motivacdo e bem-estar dos seus colaboradores, promovendo a sua
satisfacdo e, consequentemente, mantendo-os nas empresas. Simultaneamente temos
assistido a rapida evolucdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo, o que tem
vindo a revolucionar, ndo s6 a forma como nos relacionamos, como os procedimentos

em contexto laboral.

No setor publico verifica-se o acompanhamento desta evolucdo através da sua
digitalizag@o por via de solugdes moveis de que sdo exemplos as aplicacdes do SNS24,

AutenticagdoGov, Id.gov, IRS e Seguranca Social.

Uma vez identificadas estas oportunidades, o presente projeto de mestrado visa a
elaboracdo de um protétipo de uma aplicagdo movel, desenvolvida no ambito do nucleo
do bem-estar e conciliagdo da Direcao de Recursos Humanos do Instituto Superior
Técnico, dirigida aos colaboradores Técnicos e Administrativos do IST. O objetivo da
App passa por promover a motivagdo e bem-estar e fomentar o sentimento de pertenca
dos Técnicos e Administrativos da referida institui¢do, através da facilitacdo e

dinamizac¢do do seu dia a dia.

A metodologia utilizada ao longo do projeto caracteriza-se como qualitativa e
assenta em pesquisa e recolha de informagdo através de uma revisdo de literatura, de
modo a construir um enquadramento teérico, bem como em trabalho de campo através

de realizacdo de entrevistas.

Palavras-chave: Cultura Organizacional, Motivacdo e Bem-estar, Design de

Interface, Aplicagdes Moveis, Usabilidade.



ABSTRACT

Nowadays, organizations have nurtured a growing interest in the motivation and
well-being of their employees, promoting their satisfaction and, consequently, keeping
them in companies. At the same time, we have witnessed the rapid evolution of
Information and Communication Technologies, which has been revolutionizing not only

the way we relate to each other, but also the procedures in the workplace.

In the public sector, this evolution is monitored through its digitalization through
mobile solutions, such as the SNS24, AutenticagdoGov, Id.gov, IRS and Social Security

applications.

Once these opportunities have been identified, this master's project aims to develop a
prototype of a mobile application, developed within the scope of the well-being and
conciliation unit of the Human Resources Department of Instituto Superior Técnico,
aimed at IST's Technical and Administrative employees. The objective of the App is to
promote motivation and well-being and foster the sense of belonging of the Technicians
and Administrative Staff of the aforementioned institution, through the facilitation and

dynamization of their daily lives.

The methodology used throughout the project is characterized as qualitative and is
based on research and information collection through a literature review, in order to

build a theoretical framework as well as fieldwork through interviews.

Keywords: Organizational Culture, Motivation and Well-being, Interface Design,

Mobile Applications, Usability



AGRADECIMENTOS

Gostava de comecar por agradecer ao meu orientador, Professor Doutor André Sendin,
que desde inicio viu potencial no meu projeto. Por toda a sua disponibilidade,

acompanhamento e palavras de incentivo.

A minha familia, em especial a minha mae que na vida ¢ mae e pai e que, ao longo do
meu percurso académico e profissional, sempre foi colo e suporte. As minhas conquistas

sd0 as conquistas dela também.

Ao David, namorado, amigo e companheiro deste mestrado. Por toda a motivagdo que
me deu, pelos fins de semana passados em bibliotecas e pelas palavras de orgulho no

percurso que estava a tragar.
Agradeco a todos os que se mostraram disponiveis para responder ao inquérito por
questionario, permitindo-me obter uma amostra representativa, bem como a quem

prontamente se disponibilizou para a realiza¢do dos testes de usabilidade.

Aos meus que ja ndo estdo cd, mas que sei que olham por mim. Espero que estejam

orgulhosos.

E a mim! Pela resiliéncia que achava que nio tinha e pela forca para diariamente, ap6s

dias infinitos de trabalho, conseguir fazer este projeto acontecer.

Xi






INTRODUCAO

Fundado em maio de 1911 por Alfredo Bensaude, resultante da divisdo do Instituto
Industrial e Comercial de Lisboa, o Instituto Superior Técnico ¢ reconhecido pelo ensino
de exceléncia nas areas da Arquitetura, Engenharia, Ciéncia e Tecnologia. Este ¢ a maior
Escola das referidas areas em Portugal, contando atualmente com uma comunidade de
12.000 pessoas que se distribuem por trés campis, nomeadamente o da Alameda, no centro
de Lisboa, do Taguspark situado em Oeiras e o Tecnoldgico e Nuclear localizado em
Loures.

A organizacdo do IST compreende quatro conselhos (de Escola, Gestdo, Cientifico
e Pedagégico) que constituem os Orgéos de Gestdo, bem como dois niicleos (o de Compras
e Aprovisionamento ¢ o de Patrimdnio), uma direcdo (de projetos) e trés areas (a de
Estudos, Planesamento e Qualidade, a de Qualidade e Auditoria Interna e a de Gestao
Administrativa e Financeira) que compdem a Gestdo Administrativa e Financeira.

Também os Servigos para as Tecnologias de Informacdo e Comunicagio,
compostos pela Dire¢do de Servicos de Informatica e pelo Nucleo de Design e Multimédia,
fazem parte da organizacdo do Técnico assim como os Servicos de Relagdo com o Exterior
que compreendem trés areas (de Assuntos Internacionais, Comunicagdo Imagem e
Marketing e Transferéncia de Tecnologia) e quatro nucleos (Mobilidade e cooperagao
internacional, Relacdes Internacionais, Apoio ao estudante e Comunicacdo Eventos e
Parcerias). Ja os Assuntos Académicos e Pessoais que também integram a organizagdo do
IST, sdo constituidos pelas direcdes Académica e de Recursos Humanos, as éareas de
Graduacao e P6s-Graduacdo e pelo Nucleo de Desenvolvimento Académico.

Para além de todas as direcdes, areas e Nucleos acima mencionados, o Instituto
Superior Técnico também se organiza em onze departamentos de ensino, quinze centros de
investigacdo e nove unidades de Investigacao.

O IST trata-se de um Instituto de ensino superior que presta servigos de interesse
publico, ou seja, ¢ uma instituicdo publica, o que faz com que os funcionérios docentes e
ndo docentes, onde se incluem os técnicos € administrativos, constituam parte dos 746.502

postos de trabalho da fungao publica.



A criacdo de aplicagdes moveis em infraestruturas publicas revela-se um importante
marco no que respeita a digitalizacdo dos servigos publicos. Verificamos que este processo
de digitalizacdo se tem revelado uma preocupacgdo crescente no setor publico através do
emergente surgimento de aplicagdes como SNS24, AutenticagdoGov, Id.gov, IRS e
Seguranca Social. Esta crescente importancia constitui uma oportunidade para a construgdo
de uma aplicagdo moével do Instituto Superior Técnico, que também tem procurado
digitalizar procedimentos, nomeadamente na Dire¢do de Recursos Humanos, que se
encontra na fase de transicao de formularios fisicos para digitais.

Responsavel pelo desenvolvimento do capital humano do IST, a Direcdo de
Recursos Humanos é composta por trés areas (Assessoria Técnica, Gestdo de Recursos
Humanos e Bem-Estar e Desenvolvimento de Pessoas) e oito nucleos (Docentes e
Investigadores, Técnicos & Administrativos e Bolseiros, Prestacdo do Trabalho
Atendimento e Documentagdo, Bem-Estar ¢ Conciliagdo, Formacao e Desenvolvimento e

Remuneracgdes e Prote¢do Social).

Presidente
do IST
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A area do Bem-Estar e Desenvolvimento de Pessoas procura a criagdo de um
ambiente saudavel no local de trabalho, sendo uma das suas principais fungdes o
desenvolvimento e divulgacdo de atividades de formacgao orientadas para o bem-estar dos
trabalhadores. Tendo em conta a missdo da é4rea mencionada, torna-se pertinente o
desenvolvimento de uma aplicagdo modvel a implementar pela mesma que permita ir ao
encontro da sua missao.

A App destina-se ao universo de Técnicos e Administrativos da Institui¢do
distribuidos pelos trés campis, sendo o objetivo fomentar o sentimento de pertenga, bem
como promover a motivagdo, satisfacdo e consequente bem-estar do funcionario IST,
através da facilitagdo e dinamizagdo do seu dia-a-dia. Esta permite dar resposta a questdo:
de que maneira se pode promover a motivacdo e bem-estar no local de trabalho

dinamizando o dia a dia dos Técnicos e Administrativos?



CAPITULO 1 — ENQUADRAMENTO TEORICO

1. Tecnologia e Interacdo: Da IHC as Aplicagdes Moveis

1.1.  Interag¢do Humano-Computador (IHC)

De que forma passamos a informacdo para dispositivos computacionais com o
objetivo de nos ser dada uma determinada resposta? Isto €, como ¢ que os utilizadores
interagem com as interfaces de um sistema interativo? Esta interacdo ¢ definida por Hewett
como uma disciplina que se preocupa com o design, a avaliagdo e implementacdo de
sistemas computacionais interativos para o uso humano e com os fendmenos mais

importantes que os rodeiam (Zhang e Li, 2004, p.126).

E a questdo acima referida que a Interagdo Humano Computador, area que surge
com o crescente crescimento das Tecnologias de Informac¢do e Comunicagdo (TIC),

procura responder.

Existem diversos modelos tedricos que procuram compreender a interagdo entre os
utilizadores e os sistemas interativos, explorando os fatores que influenciam a aceitagdo e
usabilidade dos sistemas, inserindo-se na area da IHC. Alguns exemplos s3o os modelos de

Fred Davis, Norman e Zhang & Li.

O modelo da Aceitagdo da Tecnologia de Fred Davis (1989), explica-nos o porqué
de os utilizadores aceitarem ou rejeitarem a tecnologia de informacao através do estudo da
relagdo entre a facilidade de uso percebida, isto ¢, o grau em que o utilizador potencial
espera que o sistema seja algo sem esforgo, e a utilidade percebida que assenta no grau em
que a pessoa acredita que o uso de um sistema especifico aumentara o seu desempenho no

trabalho.

Donald Norman (1988), influenciado pela ciéncia cognitiva que procurava as
razdes pelas  quais as interfaces podem causar problemas aos utilizadores, apresenta a
Teoria de Acdo, um modelo centrado no utilizador que propde que a interagdo entre o
utilizador e o sistema envolve um ciclo de ac¢do constituido por sete etapas (definicdo do
objetivo, planeamento da acdo, especificacdo da agdo, execucdo, percecao, interpretacio e

comparac¢do do resultado com o objetivo) e dois golfos (da execugdo e da avaliagdo).



A compreensdo do modelo de Norman (1988) permite identificar e,

consequentemente, solucionar problemas, projetando sistemas mais eficazes e intuitivos.

Zhang & Li (2004) trazem-nos um modelo que analisa a usabilidade tendo em
conta, ndo s6 a dimensdo cognitiva, mas também as dimensdes fisica e emocional, o
cenario envolvente, nomeadamente o contexto social, global e organizacional, as tarefas
que o utilizador executa assim como a tecnologia que vai utilizar. A semelhanca dos dois
modelos anteriores, este ¢ também util na identificagdo e consequente solucdo de
problemas de usabilidade. Contudo, para além de ser 1util para o design de sistemas
intuitivos, adiciona o facto de contribuir para que sejam também satisfatorios para o

utilizador, uma vez que contempla o nivel emocional.

Se por um lado o modelo de Davis procura prever a interagdo, o de Norman procura
percebé-la e o de Zhang & Li (2004) descrever a mesma. O que faz com que seja vantajoso
combinar a andlise dos trés, aquando da constru¢do de um sistema, neste caso, uma

aplicagdo movel, ao invés de ter apenas um como base.

1.2. Do Smartphone as Aplicacoes Moveis

E inevitavel constatar que, ao longo dos anos, temos vivenciado diversos avangos,
ndo tivéssemos ja assistido ao surgimento do avido e da eletricidade, bem como, ao nivel
das Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC), da televisdo ¢ do computador.
Todas estas inovagdes impactam os héabitos didrios e contribuiram para encurtar distancias
conduzindo aquele que ¢ hoje um mundo globalizado.

As relagdes interpessoais viram grandes alteragdes com o alcance das tecnologias
sem fios que trocaram as cartas escritas @ mao e chamadas através de telefones por
conexdes online, que permitem o envio de email’s, SMS’s e até videochamadas num
espaco de segundos (Tarouco, 2014, p.87).

Segundo LaRose (2004) citada por Fonseca (2013, p.165), o telefone consegue ser
ao mesmo tempo um dos mais antigos e mais atuais meios de comunicagdo, tendo a sua

evolucdo conduzido aquilo a que hoje chamamos de telemovel.



Uma vez existente, também ele tem sofrido alteracdes ao longo dos tempos,
nomeadamente no que respeita ao seu tamanho, a substituicao das teclas por um ecrd maior
e sensivel ao toque (touchscreen) e avancgos ao nivel da resolu¢do e do acesso a internet,
por exemplo (Fonseca, 2013, p.167).

A crescente popularidade dos smartphones, deve-se as fungdes que permitem
desempenhar. Para além de ser possivel realizar agdes que outrora eram caracteristicas do
telefone, atualmente consegue substituir uma maquina fotografica e até a televisao ou uma
consola de jogos. O smartphone estd a passar de uma ferramenta de comunicagao pessoal,
para uma ferramenta de massas (Tarouco, 2014, p.88).

De acordo com os dados da IDC - Worldwide Quarterly Mobile Phone Tracker da
International Data Corporation, no quarto trimestre de 2024, verificou-se um aumento das
remessas globais de smartphones em 1,4%, perfazendo um aumento de 6,1% no ano. Ja no
que respeita as vendas na Europa, em 2024, os dados da Canalys refletem um crescimento
de 5%, com a Apple a manter a primeira posi¢ao e a registar um aumento em 1% das suas
vendas, face a 2023, seguida da Samsung a registar um aumento de 6%.

Uma aplicagdo modvel, cuja abreviatura conhecemos como “App”, ¢ entdo um produto

digital capaz de ser executado em dispositivos como smartphones e tablets (Tang, 2016,
p.1).

Esta surge aliada ao uso do smartphone, sendo a sua instalacdo universal para os
utilizadores destes dispositivos. Instalar uma aplicacdo moével, aquando da aquisi¢do de um
smartphone, €, atualmente, um processo intuitivo e quase inato. Segundo Jobe (2013, p.1),
“ a instalacdo e utilizagdo de aplicacdes tornou-se um processo dado e trivial quando se

utiliza qualquer dispositivo movel moderno”.

De acordo com o artigo da VISAO (2023), sdo 101 milhdes os que, na Europa, utilizam
a App Store. Fenémeno que pode ser justificado através do facto de que, tal como referido
por Tarouco (2014, p.86), grande parte dos servigos dos quais podemos usufruir em

dispositivos moveis estdo disponiveis em forma de App.

As aplicagdes moveis como descritas acima, Jobe (2013, p.2) e Silva (2019, p.8)
caracterizam como Nativas, definindo-as como aquelas que s3o desenvolvidas
especificamente para um sistema operativo, de que sdo exemplos o 10S, da Apple e o

Android, da Google.



Quer isto dizer que se tratam de App’s cujo funcionamento ndo depende
obrigatoriamente da ligacdo a internet e tém total acesso ao hardware do dispositivo mével.

Caracterizam-se ainda pela qualidade do desempenho e da usabilidade.

Para além das aplicagdes nativas, existem ainda App’s que, segundo os autores,
consistem em sites capazes de funcionar como uma aplicacdo num dispositivo movel. A

estas chamamos de Web App’s (Silva, 2019, p.11) e (Jobe, 2013, p.2).

A principal diferenca assenta no facto de que, por trds de uma Web App estd a
tecnologia HTML, CSS e Java Script, o que significa que ¢ utilizada com recurso a um
navegador, ndo sendo uma aplicagdo instalada. Isto faz com que seja acessivel tanto em
IOS, como em Android, contudo o seu comportamento depende do processamento que o
navegador a utilizar faz da aplicacdo. Para além disso, a utilizacdo de uma Web App

depende da ligacdo a internet.

Em contrapartida, este tipo de aplicacdo requer menos tempo e recursos na sua

elaboracdo e consome menos memoria nos dispositivos moveis.

Uma vez que a aplicagdo modvel a desenvolver exige um bom desempenho e alto nivel
de usabilidade, devendo ainda refletir a identidade da instituicdo, caracterizar-se-4 como

uma aplicacdo moével nativa.



1.3. IHC e as Aplicacoes Moveis

O feedback ¢ o grande impulsionador da evolugdo das aplicagdes moveis. As
empresas e organizagdes aproveitam-se das avaliagdes dos utilizadores nas lojas de
aplicacdes para identificar as incompatibilidades entre a versdo atual do seu software e as

expectativas dos seus utilizadores.

As evolugdes das aplicagdes derivam de varios fatores, tais como: fazer cumprir as
alteracdes nos sistemas operativos, alavancar novas capacidades dos dispositivos, aumentar
as caracteristicas de desempenho, privacidade e seguranga, melhorar os consumos de
energia, corrigir bugs e incorporar novos recursos para tornarem a aplicagdo mais

competitiva.

A evolucdo do software ¢ principalmente orientada para a satisfagdo do utilizador,
sendo considerada a qualidade final desejavel de um produto. No entanto, a segunda lei de
Lehman descreve os riscos de modificagdes constantes no software: a medida que a
necessidade de adaptacdo surge e as mudancas sdo sucessivamente implementadas, a
complexidade e a interdependéncia entre os elementos do sistema aumentam num padrdo
ndo estruturado, que pode provocar um declinio geral da qualidade, a menos que algo seja

feito para o prevenir ou atenuar.

Nayebi et al.(2018) observaram que o excesso de funcionalidades, resultado da
adi¢do de novos recursos ao longo do tempo, pode facilmente afetar a usabilidade, o

consumo de recursos ¢ o esfor¢o de manutengao.

E importante entender o impacto das atualizagdes na acessibilidade das aplicagdes
porque evidenciam que estas ndo permanecerdo acessiveis para sempre. Manter uma
acessibilidade de qualidade ¢ uma otima oportunidade para reter utilizadores, o que

impacta de forma positiva os utilizadores desta aplicagao.



2.

2.1

Estrutura e Psicologia Organizacional

Estrutura Organizacional

De acordo com Neves (2020, p.274), a estrutura organizacional representa os
diferentes 6rgdos e niveis hierarquicos de uma organizagdo, bem como a forma como
se relacionam. Esta permite o bom funcionamento da empresa e, consequentemente, o
cumprimento dos seus objetivos. A estratégia, idade, dimensdo, tecnologia € o meio
envolvente sdo tidos como elementos influenciadores aquando da constru¢do da

estrutura.

Este ¢ um tema vastamente estudado, o que leva a diferentes abordagens e
perspetivas, contudo, segundo Neves (2020, p.275), a ideia presente em todas elas
assenta no facto de que a estrutura organizacional ¢ um “modo formal de dividir,

agrupar e coordenar a atividade de uma organizagao”.

Segundo o autor, varios sdo os critérios através dos quais podemos definir a
estrutura de uma organizacdo. Na Abordagem Cléssica esses critérios passam pelas
tarefas, movimentos e parcelariza¢do; J4 a Escola das Relagdes Humanas tem as
pessoas como elemento fundamental; Por sua vez, a Perspetiva Socioeconémica foca a
interacdo entre o social e a tecnologia enquanto o Pensamento Psicossocial, menciona

os elementos relacionais e a motivagao.

De modo a tentar ultrapassar limitagdes identificadas nas abordagens anteriores, a
Perspetiva Contingéncial tem como critérios para definir a estrutura elementos como a

estratégia, tecnologia, ambiente, cultura e clima. (Neves, 2020, p.276)

Segundo Mintzberg (1995), citado por Neves (2020, p.308), a estrutura pode ser
classificada de cinco formas diferentes, nomeadamente - Estrutura Simples, Burocracia

Mecanica, Burocracia Profissional, Estrutura Divisionalizada ¢ Adocracia.



D Estrutura Simples

De acordo com o autor (Neves, 2020, p.211 e p.212), encontramos estruturas
simples em empresas jovens e empreendedoras, onde a divisdo do trabalho ¢ minima e
funciona com base num eixo estratégico e noutro operacional. A estratégia ¢ a base
desta estrutura, onde se centra o poder exercido pela supervisdo das atividades no

centro operacional.

Trata-se, portanto, de uma estrutura flexivel, capaz de responder rapidamente as

exigéncias que surgem.

Esta deixa de ser adequada quando existe um aumento ou complexizacao da

empresa.

(I) ~ Burocracia Mecanica

Verificamos esta estrutura em organiza¢des de grande dimensdo com uma forte
linha hierdrquica, sendo complexas, formais e com poderes centralizados. Aqui o
trabalho ¢ dividido e especializado, orientado para a eficiéncia através de

procedimentos padronizados.

Em organizag¢des com esta estrutura, existe um elevado numero de colaboradores,

assumindo, a coordenag@o, um papel crucial.

O ponto forte ¢ a capacidade de resposta a servigos padronizados e de baixo custo.
Por outro lado, o principal obstaculo prende-se a dificuldade de adaptacdo a alteragdes

do meio (Neves, 2020, p.312 e p.313).

(III)  Burocracia Profissional

Conforme argumentado pelo mesmo autor (Neves, 2020, p.314 e p.315), ao
contrario da estrutura acima referida, a Burocracia Profissional ¢ pautada por um
reduzido numero de colaboradores e uma fraca linha hierdrquica, levando a uma
descentralizacdo de poderes. Nesta predomina o apoio logistico e a coordenagdo

assenta na padronizac¢ao de qualifica¢cdes adquiridas fora da organizagao.
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Em organizac¢des com esta estrutura, os profissionais detém grande controlo do seu

trabalho, exercendo as suas fun¢des de forma independente e autdbnoma.
O foco ¢ o aperfeicoamento do que ja existe e ndo a criagdo ou inovagao.

(IV)  Estrutura Divisionalizada

A falta de poder de adaptagdo da estrutura mecanica leva-nos a estrutura
divisionalizada, que se distingue pela sua organizacdo em grupos, formados com base

nos objetivos operacionais € onde o controlo ¢ feito pela padronizagdo de resultados.
(V)  Adocracia

Por fim, a Adocracia adequa-se a organizagdes complexas e sofisticadas, onde o

poder se distribui por toda a estrutura, e cujo objetivo ¢ dar respostas a inovagao, .

Em empresas com esta estrutura, as equipas organizam-se de maneira informal e
sdo dotadas de grande formagdo, permitindo responder a questdes momentineas e

criativas de acordo com a exigéncia de determinada altura.

O trabalho ¢ desenvolvido em equipa e o controlo e coordenacdo sdo feitos com

pequenos ajustes através da interacdo e comunicagdo informal (Neves, 2020, p.315).

O Instituto Superior Técnico trata-se de uma instituicdo de esniso publica. O que
nos permite concluir que os seus servigos se caracterizam pelo custo menos elevado.
Uma vez apresentada a sua organizag¢do verificamos a existéncia de uma clara linha

hierarquica, onde o poder figura no Presidente do IST, sendo, assim, centralizado.

Para além disso, observamos que se trata de uma instituicdo com uma vasta
tecnoestrutura, isto ¢, com um largo nimero de funcionarios docentes e nao docentes,
onde se incluem os Técnicos e Administrativos. A organizacdo em diferentes
Departamentos e Nucleos permite-nos ainda perceber que o trabalho desenvolvido ¢

especializado.

Conhecidas as diferentes tipologias de estrutura, ¢ possivel afirmar que a aplicagdo

a desenvolver serd implementada numa Institui¢do cuja estrutura ¢ Mecanica.
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2.2.

Psicologia Organizacional

“A Psicologia é um campo de pesquisa por vezes definido como a ciéncia de espirito, outras como a

ciéncia do comportamento. Interessa-se pelo como e pelo porqué do que os organismos fazem.”

(Gleitman, Fridlund & Reisber, 2011, p.1)

A Psicologia trata-se da area cujo estudo assenta, ora em aspetos comportamentais,
ora em processos mentais e, tendo em conta a sua complexidade, divide-se em varios
ramos, de que s3o exemplos a Psicologia Clinica, Educacional, Social e

Organizacional.

Tendo em conta o objetivo do presente projeto, a area de interesse assenta na
Psicologia Organizacional que visa contribuir para o bem estar no trabalho, através de
um impacto positivo no ambiente e produtividade das equipas. Isto ¢, foca-se na
relacdo entre o comportamento humano, o trabalho, as organizagdes e a produtividade,
com o objetivo de identificar formas eficientes das pessoas desempenharem as suas
funcdes e as empresas atingirem os seus objetivos. Podemos afirmar que o objeto de

estudo deste ramo da psicologia ¢ entdo o comportamento organizacional.

A tentativa de compreensdo, interpretagdo e explicacdo do comportamento humano

tem sido uma preocupagao constante ao longo do tempo.

O comportamento organizacional, por sua vez, leva-nos a andlise daquilo que as
pessoas fazem nas empresas e a forma como o seu comportamento, individual ou em

grupo, afeta o funcionamento e desempenho das mesmas.

Segundo Ferreira (2020, p.19), as organiza¢des consistem em espacos sociais com
uma dindmica complexa, uma vez que sdo os individuos que a compdem que a
determinam através das suas decisdes e comportamentos. As mudangas sociais,
nomeadamente relacionadas com as inovagdes tecnologicas, tornam mais desafiante a
gestao das pessoas nas empresas tendo em conta o seu objetivo de procurar o equilibrio
entre 0 desempenho e o bem-estar das pessoas, assim como a sustentabilidade das

organizagoes.

12



2.3.

“Deve-se olhar para as organizagées como um espago-tempo de compreensdo, explicagdo e
interpretacdo que nos ajudam a modelar, racionalmente, o comportamento humano no sentido da
eficiéncia e da eficacia da produtividade maxima de bens e servigos no quadro da racionalidade

instrumental do capitalismo.”

(Ferreira, 2020, p.26)

A cultura ¢ constituida pelos modos de pensar, sentir e agir que aprendemos ao
viver em sociedade. Sdo padrdes de comportamento e pensamento partilhados entre
pessoas de um determinado grupo. Ou seja, falar em cultura ¢ falar de simbolos, como
palavras, imagens ou objetos, que tém significados comuns para todos. Simbolos esses

que conduzem ao entendimento e comunicagao eficiente dos individuos na sociedade.

Uma vez compreendida a importancia dos fatores culturais e da cultura
organizacional na diferenciacdo entre empresas bem e mal sucedidas, num cenario
onde se acentua a competitividade dos negocios e atividades, verificou-se uma

crescente preocupacao pelo estudo da cultura organizacional.

Cultura e Clima Organizacional

O conceito de clima organizacional remete-nos para uma pandplia de
elementos que influenciam o comportamento das pessoas nos respectivos trabalhos.
Assim sendo, entendemos que o mesmo influencia a motivagdo, satisfagdo e
comportamento em contexto de trabalho, bem como a produtividade organizacional

(Neves, 2020, p.324).

Segundo Neves (2020, p.325), este clima ¢ entendido pelos individuos
como a forma de funcionamento da empresa. Deste funcionamento fazem parte as
estratégias e praticas organizacionais aliadas a interacdo dos colaboradores com o
contexto de trabalho, mostrando que tanto as variaveis organizacionais, quanto

individuais contribuem para a formagdo de determinado clima.
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Em suma, de acordo com a teoria de Moran e Volkwein (1992), o clima
organizacional ¢ criado por um grupo de pessoas que interagem e partilham a

cultura organizacional (Neves, 2020, p.334).

A tomada de consciéncia relativamente ao facto de que a cultura
organizacional ¢ um fator diferenciador entre organizagdes bem e mal sucedidas
leva ao crescente interesse em torno do tema. Isto significa que fatores ndo
econdmicos como os valores, crengas e pressupostos fundamentais t€ém impacto no
desempenho dos colaboradores e, consequentemente, na produtividade

organizacional (Neves, 2020, p.335).

De acordo com o que nos diz Dawson (1995), o ponto de partida para a
exceléncia empresarial ¢ a cultura organizacional que, por sua vez, de acordo com
Mabey e Salman (1995), ¢ a chave da eficacia (Neves, 2000, p.67). Contudo, a
diversidade de posi¢des e o carater dinamico do conceito levam-nos ao grande
obstaculo no estudo da cultura organizacional, a inexisténcia de homogeneidade e

consenso no que respeita a sua definicado.

Ainda que ndo exista uma defini¢do universal, segundo Neves (2020,
p.337), a literatura permite-nos associar a cultura organizacional a um conjunto de
ideias, nomeadamente: (I) Estrutura de referéncia partilhada por um conjuntos de
pessoas; (II) ¢ desenvolvida socialmente; (III) transmite regras e normas
orientadoras; (IV) contribui para a identidade da organizagdo; (V) ¢ o resultado da
histéria das empresas, pelo que, embora seja alteravel, ¢ dificil de o fazer; (VI) tem

influéncia direta no desempenho organizacional.

Martin (1992) citado por Neves (2020, p.341), faz-nos olhar para a cultura

organizacional através de quatro categorias.

O autor, através da primeira categoria (integradora) assume que apenas o
que ¢ partilhado na organizagdo ¢ considerado cultural, ou seja, a harmonia e
homogeneidade sdo a base caracterizadora da cultura organizacional. Esta ¢ tida

como unificadora das pessoas de uma empresa.

J& a analise da cultura através da categoria diferenciadora leva-nos a ver a

divergéncia como a base da mesma, o que vai contra a categoria anterior. Ainda
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assim, segundo esta, apenas sdo impostos limites entre as visdes de diferentes

grupos, ndo colocando em causa a harmonia organizacional.

Por fim, a perspetiva fragmentada mostra-nos a cultura como ambigua e

com bastantes mudancas. Aqui o foco de analise ¢ o individuo.

Para Ortner (1984), citado por Gomes (2000, p.28), a cultura organizacional
pode ser vista através da perspetiva cognitiva, que se refere aquilo que € preciso
conhecermos e acreditarmos para que possamos agir de forma aceitavel, bem como

de uma perspetiva simbolica, que assenta em aspetos nao tangiveis, como as regras.

Para Schein (1990) citado por Gomes (2000, p.30), existem trés niveis para
a definir. O primeiro refere-se aos artefactos, ou seja, ao que € tangivel, como a
linguagem, habitos, tecnologias e ambiente. O segundo diz respeito aos valores,
isto €, aos critérios que temos em mente para avaliar agdes, pessoas, objetos e
situacdes. Por fim, o terceiro remete-nos para os pressupostos basicos que assentam

na forma como se responde as questdes enfrentadas pela empresa.

A cultura organizacional manifesta-se através da motivacdo, integragdo,
envolvimento, empenho e performance. Embora ainda n3o tenha sido alcangada
uma Unica defini¢do, resultado das varias perspectivas face ao tema, o importante ¢
perceber se numa empresa possuir uma forte cultura organizacional ¢ ou nao o

desejavel.

De acordo com os argumentos de Neves (2020, p.350), uma cultura
organizacional forte ndo ¢ obrigatoriamente sinonimo de eficacia. O importante ¢é
que as empresas construam uma cultura adequada que facilite possiveis problemas
de adaptagdo e integragdo. SO desta forma ¢ possivel fazer da cultura

organizacional uma vantagem ou desvantagem.

Posto isto, para além de oferecer funcionalidades que facilitem a integracdo
e motivem os colaboradores da organizagdo, a aplicagdo moével a desenvolver deve
refletir os valores unificadores do Instituto Superior Técnico contribuindo para a

cultura organizacional.
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2.4.

Motivacdo e Bem-estar

“A motivagdo ¢ um processo gradual cujo principal foco é a obtengdo de sucesso.”

(McClelland et. al, 1985, citado por Jesus & Viseu, 2020, p.166)

A motivagdo € um conceito transversal a varias areas, contudo, a
necessidade de as empresas entenderem de que forma se pode motivar e manter
motivadas as pessoas no local de trabalho justifica a relevancia dada a este tema na

area organizacional.

De acordo com Jesus e Viseu (2020, p.162), a produtividade e o bem estar
sdo elementos diretamente relacionados com o conceito em causa, na medida em
que, quanto maior for a motivagdo, maior ¢ a produtividade e bem estar do
individuo. O que justifica que uma empresa que pretenda ir ao encontro dos seus

objetivos deve apostar na motivagdo dos seus colaboradores.

A semelhanca daquilo que se verifica com a cultura organizacional, devido
ao carater dinamico daquilo que ¢ a motivagdo, ainda ndo existe um consenso
relativamente a sua defini¢do, no entanto, conseguimos, segundo Pinder (1998)
citado por Jesus e Viseu (2020, p.162), caracterizar a motivacdo organizacional
como um nivel de energia cuja origem resulta de fatores internos e externos ao
individuo que conduzem a um comportamento com determinado objetivo, intencao
e duracdo. Sdo exemplos dessas mesmas forgas as necessidades individuais e o
contexto de trabalho, respectivamente, nao sendo possivel analisar a motivagdo sem

olhar para uma das duas, uma vez que se encontram em constante intera¢ao.

Para concluir se o colaborador estd ou nao motivado, ¢ preciso avaliar as
suas atitudes, nomeadamente a satisfacdo e comportamentos, como a produtividade,
0 que significa que a motivacdo ndo ¢ visivel diretamente. Para além disso, a
motivacdo laboral ndo ¢ constante, sofrendo alteragdes motivadas por fatores

internos e externos (Jesus & Viseu, 2020, p.176).
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O seu estudo pode ser feito de duas perspectivas distintas, nomeadamente
através de teorias de conteudo, focadas naquilo que motiva o colaborador, e teorias

de processo, que olham para aquilo que ¢ um comportamento de alguém motivado

(Jesus & Viseu, 2020, p.163).

Apesar de ainda ndo existir um consenso na defini¢do deste conceito, ¢
unanime na literatura em torno do tema os beneficios da motivacdo para as

organizagdes.

Segundo Parker (2014), citado por Jesus e Viseu (2020, p.164), o local de
trabalho deve ter caracteristicas especificas capazes de conduzir a motivagdo,
satisfacdo e performance dos colaboradores. Destas caracteristicas fazem parte a
envolvente social, onde podemos incluir as aplicagdes mdveis organizacionais, bem

como as caracteristicas do trabalho.

Em suma, os individuos organizam-se em grupos sociais e gostam de
pertencer aos mesmos, nao sendo uma exce¢ao no trabalho. Assim sendo, a relagao
entre o individuo e a envolvente social ¢ crucial para um comportamento motivado
e sentimento de pertenga, o que justifica a pertinéncia do desenvolvimento de uma
aplicacdo movel organizacional cujo objetivo assenta na fomentacdo desse
sentimento e criacdo de uma cultura organizacional, que, consequentemente, leva a

motivacdo do colaborador no seu local de trabalho.

De maos dadas com a motivac¢do anda o bem estar, que tem vindo a merecer
um crescente interesse por parte dos investigadores. E este aumento de interesse
pelo tema que justifica o surgimento da Psicologia Positiva, preocupada pela
compreensdo das experiéncias positivas e a forma como estas influenciam o bem

estar (Silva, 2020, p.180).

O bem estar laboral estd relacionado com as experiéncias positivas em
contexto de trabalho. Um dos principais pilares deste fendmeno ¢ a relagdo de
confianc¢a que o individuo estabelece com o empregador, com base nos valores de

respeito e justica da empresa (Silva, 2020, p.183).

Os Recursos Humanos determinam fortemente a forma como o colaborador

se sente, na medida em que as suas praticas tém a capacidade de influenciar se o
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individuo se sente bem e motivado no local de trabalho. O investimento em
formagdo e partilha transparente de informagdo sdo exemplos de praticas que

promovem o bem estar dos funcionérios (Silva, 2020, p.183).

Neste sentido, ¢ importante que a aplicagdo modvel a desenvolver detenha
um espaco para a partilha de noticias e informacdes relacionadas com a
organiza¢do, bem como permita o conhecimento e frequéncias de formagdes e

eventos destinados aos colaboradores Técnicos ¢ Administrativos da instituigao.

3. Ecras Multimédia

3.1

Design de Interagdo

“A interag¢do é um didlogo que se estabelece entre o computador e o utilizador.”

(Ribeiro, 2012, p.295)

De acordo com o que nos diz Lawson et. al (2006) citado por Barbosa e Silva
(2010, p.115), o design pressupde uma identificagdo da situacdo, planeamento de uma
intervengdo e avaliacdo do efeito da intervencdo. Quer isto dizer que pressupde a
identificacdo de um problema, seguida da constru¢ao da solugdo e da interpretacdo do

resultado decorrido da solugao.

Com certeza todos ja nos deparamos com uma aplicagdo movel que, devido a
dificuldade de utilizacdo, rapidamente foi desinstalada. Isto deve-se ao facto de alguns
produtos ndo terem sido idealizados com o utilizador no centro do pensamento, sendo

concebidos apenas para realizarem determinada acdo.

O design de interacdo, segundo Preece et. al (2005, p.28), assenta em “design de

produtos interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no
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lar ou no trabalho”. Exemplificando, uma aplicagdo movel que registe os km’s
percorridos, a velocidade média e mega batimentos cardiacos suporta individuos que

praticam exercicio em forma de caminhada ou corrida.

Aqui o utilizador ¢ o protagonista do pensamento, ¢ a pega central do processo, isto
porque o objetivo passa por desenvolver produtos faceis de usar e eficientes, tornando a

experiéncia do utilizador agradavel (Preece et. al, 2005, p.24).

Para Ribeiro (2012, p.288) a fase do design diz respeito a conceg¢do do
funcionamento e aspeto da App. Esta ¢ a altura onde se define pormenorizadamente a
maneira como a aplicacdo vai funcionar e o aspeto que devera ter, sendo um momento

de reflexdo, escolhas e constru¢do. Em suma, quando se d4 forma.

A experiéncia que o utilizador vai ter ao usar uma aplicagdo movel é fortemente
influenciada por esta fase, uma vez que ¢ a forma como desenhamos um ecra, isto ¢, a

sua apresentagdo, que determina, em parte, a facilidade do uso.

3.1.1. Design de Navegacio

Parte integrante do design de interagdo ¢ o design de navegacdo, definido por Ribeiro

(2012, p.289), como o desenho dos caminhos que o utilizador terd de percorrer para

desempenhar determinada ag¢do. Na fase do design, esse caminho organiza-se através da

constru¢ao de um mapa de navegacao.

A estrutura de navegagdo de uma aplicagdo modvel pode ser caracterizada como linear,

nao linear, hierarquica ou composta:

(1) linear, quando a navegacdo ¢ feita de forma sequencial de um ecra para o outro; (ii)

ndo linear, onde existe liberdade para percorrer todo o conteido da App, podendo o

utilizador escolher sempre o percurso desejado; (iii) hierarquica, leva a uma navegagao por

ramificagdes que refletem a organizacdo do conteudo; (iv) composta, difere da ndo linear,

19



uma vez que, por vezes, o utilizador encontra restrigdes ao percorrer o conteudo da

aplicagdo (Ribeiro, 2012, p.289).

A mais valia da constru¢cdo de um mapa de navegacao reflete-se na possibilidade de
existir uma representacdo do fluxo da interface, ou seja, das ligagdes entre os diferentes

ecrds e daquilo que acontece aquando da interacdo do utilizador com a aplicagao.

3.2.  User Experience e User Interface

A experiéncia do utilizador ¢ definida por Norman & Nielsen (1998) como todos os
aspetos da interagdo entre o utilizador e o produto (Norman & Nielsen, 1998). Segundo os
autores, para alcancar uma User Experience eximia ¢ preciso ter em mente as necessidades

do utilizador.

Tal como referido por ambos, ¢ preciso distinguir a User Experience (UX) da User
Interface (UI). Definida como a apresentacdo e interagdo do produto digital, a user

interface diz respeito aos contetidos da aplicacdo aliados ao sistema de navegacao (Ribeiro,

2012, p.293).

Segundo Barfield (1993) e Faulkner (1998), citados por Ribeiro (2012, p.294), um
sistema informatico que vise a existéncia de um utilizador deve ter uma interface pautada

pela simplicidade e acessibilidade.

Pensar em simplicidade leva-nos a uma interface cujo esfor¢o de aprendizagem por
parte do utilizador ¢ o menor possivel. Quer isto dizer que se trata de uma interface
elaborada de tal forma que dispensa a consulta de qualquer manual para ser utilizada. Isto

implica a utiliza¢do de elementos ja conhecidos e utilizados pelo o utilizador no seu dia a

dia.

Para além disso, construir uma interface acessivel ao utilizador implica que a mesma

possa ser utilizada por todas as pessoas, inclusive as portadoras de deficiéncia.
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3.3. Usabilidade

A usabilidade, conforme nos diz Nielsen (1998), diz respeito a facilidade com que
usamos um produto ou servico. Como tal, esta relacionada com aspetos como a eficiéncia,
memoriza¢do e satisfacdo. Simplificando, a usabilidade consiste no qudo facil ¢ a

utilizagcdo de uma interface ou sistema.

Segundo o autor, os principios que determinam a facilidade assentam na simplicidade
de aprendizagem, isto ¢, o qudo facil ¢ entender o sistema, na eficiéncia, que nos remete
para se ¢ ou ndo possivel realizar tarefas de forma rapida e eficiente, e na satisfagdo, ou

seja, no quao agradavel e satisfatoria ¢ a experiéncia do utilizador.

A importancia da usabilidade na concecdo do projeto ¢ fundamental, uma vez que, se o
utilizador ndo conseguir atingir os seus objetivos de uma maneira eficiente, eficaz e

satisfatoria, acaba por procurar outras solugdes, nomeadamente outros produtos e servigos.

Com isto percebemos que a experiéncia do utilizador (UX) e a usabilidade sao
conceitos diretamente relacionados, na medida em que uma boa usabilidade ¢ essencial

para que se verifique uma experiéncia do utilizador positiva.

Shneiderman (1987) apresenta-nos oito aspetos para orientar o processo de design de

interfaces, algo que se revela particularmente relevante para o presente projeto.

Estes aspetos denominam-se sdo conhecidos como as oito regras de ouro e assentam na
consisténcia - “A consisténcia interna do sistema ajuda os utilizadores a aprenderem e
lembrarem-se de como usar o sistema.” (Shneiderman, 1987, p.218); Inclusdo de atalhos,
“o sistema deve ser projetado para minimizar o tempo e o esfor¢o necessario para realizar
tarefas” (Shneiderman, 1987, p.226); Existéncia de feedback por cada acdo que o utilizador
realiza no sistema, bem como existéncia de sequéncia de acdes, para que o utilizador

entendas os passos a seguir e percecione quando terminou a tarefa com sucesso.

Deve ainda ser tido em conta a prevengdo e tratamento de erros, minimizando a
probabilidade de o utilizador os cometer. Também a possibilidade de reverter uma acao

deve estar presente aquando do desenvolvimento do sistema, de modo que quem o usa se
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sinta a vontade para o explorar. Por fim, ainda segundo o mesmo autor, uma interface deve

reduzir a carga de memoria de curta duragao.

Também Nielsen (2000) em “Usability Engineering”, propde heuristicas de usabilidade
que sdo, nada mais, nada menos, do que um conjunto de dez principios para avaliar e
melhorar a usabilidade de interfaces ja existentes, o que permite aprimorar um sistema ja

desenvolvido, através da implementacdo de melhorias.

Segundo o autor, “o sistema deve manter sempre os utilizadores informados
relativamente ao que estd a acontecer e a ser feito, através de feedback apropriado e

oportuno.” (Nielsen, 2000, p.115).

Posto os principios a avaliar sdo: (I) Visibilidade do sistema, “O sistema deve usar a
linguagem dos utilizadores, com palavras, frases e conceitos que lhes sejam familiares”
(Nielsen, 2000, p.120); (IT) Compatibilidade entre o sistema e o mundo real, quer isto dizer
que o digital deve possuir elementos presentes na realidade, simplificando a transmissdo da
informacdo; (III) Controlo e liberdade do utilizador, “os utilizadores, muitas vezes,
desejam desfazer as suas ultimas agdes. O sistema deve permitir que tal seja feito de forma
facil e rapida.” (Nielsen, 2000, p.123); (IV) Consisténcia e Padronizagdo, “A consisténcia
interna do sistema ajuda os utilizadores a aprender e lembrarem-se de como usar o
sistema.” (Nielsen, 2000, p. 125); (V) Prevengao de erros, “¢ sempre melhor prevenir erros
do que ter de os corrigir.” (Nielsen, 2000, p.128); (VI) Reconhecimento em vez da
memoriza¢do, “o reconhecimento ¢ muito mais facil do que a memorizagdo. Devem-se
projetar interfaces que minimizem a necessidade de memorizagao.” (Nielsen, 2000, p.131);
(VID) Eficiéncia e flexibilidade, “O sistema deve ser eficiente para os utilizadores
experientes e flexivel para os iniciantes. Deve permitir que os utilizadores personalizem a
interface de acordo com as suas necessidades.” (Nielsen, 2000, p.133); (VIII) Estética e
design minimalista, “o design do sistema deve ser minimalista, eliminando informagdes
irrelevantes. Deve ser agradavel e convidativo.” (Nielsen, 2000, p.134); (IX) Ajuda e
documentacdo, “A ajuda e documenta¢do devem ser facilmente acessiveis e faceis de
entender. (X) O sistema deve fornecer dicas e sugestdes para ajudar os utilizadores.”

(Nielsen, 2000, p.137).
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CAPITULO 2 — Investigacido de Apoio ao desenvolvimento da APP

4. Objetivo da Investigacdo

Localizar o problema e procurar a sua solucdo sintetiza aquilo que ¢ a base do
processo de investigacdo. Processo que, segundo Coutinho (2014, p.6), se caracteriza
como sistematico e flexivel, de natureza cognitiva, que permite explicar e perceber

fendmenos sociais.

O presente projeto assenta no desenvolvimento do protdtipo de uma aplicacio
moével destinada aos Técnicos e Administrativos do Instituto Superior Técnico, cujo
objetivo passa por fomentar o sentimento de pertenga e a motivagdo dos funcionarios,
através da simplificacdo e dinamizacdo do seu dia a dia. Assim sendo, com esta
investigacdo pretende-se aferir a relevancia do desenvolvimento da App, perceber
aquilo que poderd motivar e facilitar o dia a dia, identificando, consequentemente,

quais as funcionalidades mais adequadas aqueles que serdo os utilizadores da App.

4.1.  Natureza da Investigagdo

Segundo (Oliveira, 2011, p.24), uma Investigagdo pode ser classificada quanto a

sua natureza como qualitativa, quantitativa ou mista.

De acordo com Bogdan & Biklen (2003), citados por (Oliveira, 2011, p.24), uma
investigagdo qualitativa ¢ aquela onde existe um forte trabalho de campo caracterizado
pelo contacto direto com o ambiente e situagdo em estudo e onde os dados obtidos sao
predominantemente descritivos, o que prevé que a amostra em estudo seja de uma

dimensdo reduzida.
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A recolha de dados qualitativos pode ser feita de diversas formas, nomeadamente
através de entrevistas, sejam elas individuais ou em grupo, por observagdo ou pela recolha

de informag¢ao em documentos.

J4 a quantitativa, segundo Malhotra (2001), citado por (Oliveira, 2011, p.26), procura
quantificar os dados e pressupde alguma andlise estatistica. Nesta, as amostras assumem
grandes dimensoes, isto ¢, representativas do publico-alvo, o que permite que as respostas
obtidas possam ser inferidas para o todo. Aqui a recolha de dados assume a forma de

questionarios e testes, por exemplo.

Embora possamos facilmente caracterizar uma investigagdo como qualitativa ou
quantitativa, a verdade ¢ que estas podem ser vistas como abordagens complementares,
dando origem aquilo que ¢ a investigagdo de natureza mista, capaz de nos fornecer uma

visdo mais completa e detalhada do problema.

Tendo em conta os objetivos definidos, bem como a grande dimensdo do universo a
quem se destina a App, optou-se por uma investigacdo quantitativa de caracter
exploratorio, tendo por base dados primarios. Desta forma, ¢ possivel: (1) alcancar uma
amostra significativa e, consequentemente, representativa, o que nos permite afirmar que
os resultados refletem a opinido do universo; (2) realizar uma recolha de forma rapida, com

baixo custo, sem comprometer o rigor necessario para a fase de validagdo e construcao da

App.

4.1.1. Instrumentos de Recolha de Dados

O Instrumento de recolha de dados a utilizar na presente investigacdo ¢ o inquérito por
questionario, aplicado a parte do universo, de forma a perceber o interesse na aplicagdo

movel em causa e quais as funcionalidades desejadas.

Segundo Miranda (2020), citado por Bastos et. al. (2023, p.3), tém-se como
questionario um conjunto de perguntas, organizadas segundo uma logica, relativas a

variaveis ou fendmenos que pretendemos medir ou descrever. Podemos classifica-lo como
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aberto ou fechado, de acordo com as perguntas que o compdem, isto &, se as perguntas

preveem respostas predefinidas ou permitem uma resposta livre.

As principais vantagens deste método de recolha de dados, que justificam a escolha do
mesmo para este projeto, assentam no facto de: (i) ser econdmico, (ii) permitir o alcance de
um vasto numero de pessoas, (iii) com ele obtém-se respostas objetivas e padronizadas,

facilitando a interpretagdo (Marconi & Lakatos, 1996, citado por Oliveira, 2011, p.38).

Normalmente, o questiondrio ¢ constituido por trés partes, nomeadamente a introdugao,

a parte dos dados pessoais e a seccdo com questdes relacionadas com o tema em estudo.

Na introducdo deve ser feita uma breve apresentagdo do tema que se esta a estudar,
bem como dos objetivos do estudo, justificando a importancia das respostas dos inquiridos,
(Morgado, 2013, citado por Batista et. al., 2021, p.22). Nesta deve constar a informacao da
finalidade das respostas obtidas, garantia do anonimato, bem como meng¢ao as questdes de

¢tica relacionadas com a utilizagdo de dados pessoais obtidos no questionario em causa.

Relativamente a parte do questiondrio dedicada aos dados pessoais, de acordo com Hill
(2014), citada por Batista et al. (2021, p.23), as questdes aqui colocadas devem permitir
obter uma caracterizacdo sociodemografica da amostra. Assim sendo, as perguntas devem

ser simples e voltadas para as caracteristicas do inquirido.

A seccdo seguinte, dedicada ao estudo efetivo do tema em causa, deve ser constituida
por conjuntos de questdes capazes de recolher opinides, percepcdes, atitudes e expectativas

dos inquiridos, face ao problema que se est4 a investigar.

4.2.  Inquérito por Questiondrio

O inquérito por questiondrio aplicado teve como alvo os Técnicos e Administrativos do
Instituto Superior Técnico, o que totaliza um universo de 680 funciondrios ativos. A sua
partilha, feita no més de julho, concretizou-se através do email institucional e de grupos
informais do whatsapp. Uma vez que julho se revela altura de férias, justificou-se a
divulgacdo via whatsapp, por forma a chegar a um maior nimero de pessoas de forma mais

rapida e, consequentemente, obter um maior nimero de respostas.
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O questionario, elaborado através da ferramenta Forms da Google, foi aplicado a trés
(3) pessoas em modo teste, de modo a garantir a sua fécil aplicabilidade e eliminacao de
erros. Finalizados os testes, 0 mesmo esteve aberto entre os dias 07 e 24 de julho de 2025,
tendo resultado em 247 respostas. Quer isto dizer que se obteve uma amostra
representativa, uma vez que representa sensivelmente 1/3 do universo, sendo possivel

transpor os resultados para o mesmo.

Na sua estrutura do inquérito incluiu-se uma introducdo, onde foram apresentados aos
inquiridos o objetivo e os moldes de aplicagdo, cinco secgdes, organizadas tematicamente e
compostas por um total de treze perguntas, uma delas aberta e as restantes fechadas de
escolha multipla, bem como uma conclusdo com um breve agradecimento, marcando o

término do questiondrio.

No que respeita as escalas de resposta, foram utilizadas escalas de likert e de avaliagao,

de modo a medir opinides e hébitos/frequéncias de uso, respetivamente.

A terceira sec¢do do inquérito serviu para perceber se os inquiridos possuiam um
smartphone. Caso a resposta fosse negativa, o inquérito terminava. Uma vez que 4 pessoas

afirmaram ndo possuir smartphone, o nimero de respostas validas fixou-se nas 243.
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4.3.

Anadlise dos resultados

No que a caracterizacdo da amostra diz respeito, percebemos que, relativamente ao
género, a maior parte dos inquiridos (68,4%) ¢ de género feminino e, quanto a faixa
etaria da maioria dos respondentes (70,8%), localiza-se entre os 35 e os 54 anos, com
36,8% a afirmar fixar-se entre os 35 e os 44 e 34% entre os 45 ¢ 54 anos, seguindo-se

daqueles que tém entre os 25 e os 34 anos (15,4%).

Género

Masculino

Feminino

Grafico 1 - Género

Idade

55 anos ou mais
10.5%

Menos de 25 anos
3.2%

25 - 34 anos
15.4%

35 - 44 anos 45 - 54 anos
36.8% 34.0%

Grafico 2 - Idade
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Relativamente aos anos de servigo no IST, a maioria (57,5%) afirma ser da casa ha
mais de 10 anos, seguindo-se dos que trabalham na referida instituicdo hd pelo menos 6
(23,5%). A data do questiondrio, apenas 2,8% da amostra trabalha no IST ha menos de 1

ano.

Ha quanto tempo trabalha no IST?

Menos de um ano

Entre 1 e 5 anos
16.2%

Entre 6 e 10 anos
23.5%

Mais de 10 anos
57.5%

Grafico 3 - Anos de trabalho no IST

Ja4 no que respeita a distribui¢do dos trabalhadores, 85,8% dos inquiridos exercem
funcdes no campi da Alameda, o que reflete a realidade da instituicdo, uma vez que € na
sede que se concentram a maior parte dos Técnicos e Administrativos. 10,7% da amostra

exerce no campi do TagusPark e 4% no CTN, em Loures.

Esta distribuicdo, ainda que ndo uniforme, justifica a pertinéncia da extensdo da

App aos trés campis, garantindo a igualdade de acessos a todos os T&A do IST.

Em que campi trabalha?

CTN
4.0%
Taguspark

Alameda
85.8%

Grafico 4 - Distribui¢do dos T&A pelos Campis )8



Relativamente as areas de atuag@o dos inquiridos, a amostra apresenta uma grande
diversidade organizacional, com todas as dreas a serem mencionadas. No entanto,
conseguimos identificar trés areas com destaque, nomeadamente e Direcdo de Recursos
Humanos (15%), Dire¢ao de Servigos administrativos de Polo de Oeiras (9,7%) e Unidades

de apoio a Departamentos e Unidades de Investigacao (8,1%).

Ainda que tenhamos concluido que a maioria da amostra se encontra no campi da
Alameda, quando questionados sobre a area de atuagdo, a area Administrativa do Polo de
Oeiras (Taguspark), foi das respostas com maior destaque (9,7%), uma vez que, enquanto

os T&A da sede se distribuem por mais areas, os de Oeiras concentram-se numa so.

Diregé@o de Assuntos Internacionais Direcéo de Projetos (Projetos Nacionais; Projetos...

3,6% 6,1%
Diregédo de Apoio Juridico Comunicagéao, Imagem e Marketing
3,2% 2,8%
Direcéo de Transferéncia e Tecnologia (Parcerias... / '\ Unidades de Apoio a Departamentos e Unidades...
4,0% 8,1% 8,1%

3,6%
Direcdo de Contabilidade (Contabilidade; Tesour...
6,1%
Dire¢do Académica (Graduagao; Pés-Graduagao;) 6,9%
6,9%

Direcéo de Sustentabilidade e Instalagdes (Suste... /

Dire¢éo de Recursos Humanos
15,0%

Direcéo de Operagdes (Espagos e Servigos; Seg...
4,5%

Direcéo de Apoio a Gestao (Secretariado do Con... Direcéo de Aplicagoes e Sistemas de Informagéo...
6,1% 6,1%
Diregédo de Planeamento e Qualidade (Estatistica... Diregdo Orgamental e Patrimonial
5,7% I 4,5%

Direcéo de Servigos Administrativos do Polo de L... Direcéo de Servigos Administrativos do Polo de...
4,0% 9,7%

Gréfico 5 - Area de atuagdo dos T&A no IST
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Uma vez questionados relativamente ao sistema operativo do smartphone que
possuem, verificAmos que o Android ¢ o predominante (55,7%) nos smartphones dos
inquiridos, contudo, o 10S, da apple, ndo fica muito atras (44,3%). A amostra, quando
questionada quanto ao nivel de conforto com a utilizacdo do smartphone afirma estar
bastante confortavel (61%). 36% dos inquiridos dizem sentir-se confortdveis e nenhum

refere ndo sentir conforto.

Qual o sistema operativo do seu Smartphone?

10S (iphone)

Android

Grafico 6 - Sistema operativo do smartphone

Como classifica o seu nivel de conforto em relagao a utilizagao
do seu smartphone?

Moderadamente confo...
0.4%

Confortavel
38.6%

Muito confortavel
61.0%

Grafico 7 - Nivel de conforto na utilizagao do smartphone
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Ao observarmos o grafico 8, percebemos que a frequéncia de uso do smartphone
varia maioritariamente entre “vdrias vezes ao dia” (63%), “algumas vezes por dia” (24%) e
“quase constantemente” (12,6%). Apenas 0,4% da amostra nunca utiliza o smartphone ao

longo do dia.

Com que frequéncia utiliza o seu smartphone ao longo do dia?
Nunca
0.4%

Algumas vezes por dia
24.0%

Quase constantemente
12.6%

Varias vezes por dia
63.0%

Grafico 8 - Frequéncia de utilizagdo diaria do smartphone

\

Grande parte da amostra, quando questionada relativamente a utilidade que a
aplicagdo movel proposta pode ter, afirmou que teria uma grande utilidade, com 59,3% dos
inquiridos a responder “muito util” e 38,3% “0til”. Apenas 2,1% da amostra se mostra
indiferente quanto a esta questdo, respondendo “nem util nem inatil”. Nenhum dos
inquiridos mostrou acreditar que a aplicacdo se pudesse revelar pouco (0%) ou nada (0%)
util.

Em que medida considera util uma app para smartphone
exclusiva para Técnicos e Administrativos do IST?

Nem util nem inatil
21%

Util
38.3%

Muito util
59.3%
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J& quando questionados sobre a melhoria que a App podia trazer ao dia a dia dos
respondentes, a maioria (93,4%) afirma ter um impacto positivo, com 58,4% a responder
“melhoraria” e 35% “melhoraria bastante”. 4,9% dos inquiridos referiram melhorar
ligeiramente e 1,6% mostrou-se indiferente optando por “ndo faria diferenca”. Ninguem

referiu que pioraria.

Em que medida acha que esta app poderia melhorar o seu dia
a dia no trabalho?

Nao faria diferenca
1.6%

Melhoraria ligeiramente
4.9%

Melhoraria bastante
35.0%

Melhoraria
58.4%

Grafico 10 - Possivel impacto da App no dia a dia laboral

32



Ao observarmos a tabela 1, percebemos que, quando questionados sobre a
importancia de determinadas funcionalidades, em que 1= nada importante e 5= muito
importante, as funcionalidades mais valorizadas estdo ligadas a mobilidade, personalizagao

da experiéncia e facilitacdo de processos de inscrigdo.

Mais de 50% dos inquiridos avaliaram como muito importante as funcionalidades
relativas a Informag¢do em tempo real sobre lugares de estacionamento disponiveis
(58,4%), cartdao de estacionamento digital integrado na App (57,2%), horarios e localizagdo
das paragens do Shuttle entre campi (53,5%), Inscricdo rapida em eventos ou formacdes
(52,6%), area pessoal com dados do usudrio (52,6%), area pessoal com formacdes
frequentadas e documentos certificados (52,6%), sistema de senhas digitais para servicos
com atendimento (52,2%), reserva de lugar no Shuttle diretamente na App (51%), contacto

direto para o servigo “Aqui e Agora”.

Constatamos ainda que, para além da importancia dada as funcionalidades acima
referidas, existem outras também consideradas relevantes para os inquiridos, com uma
grande percentagem nos niveis 4 e 5: Informagdes sobre formagdes disponiveis (46,9% em
“5” ¢ 46,9% em “4”), adicionar eventos ou formagdes ao calendario do smartphone (46%
em “5” e 42,7% em “4”), Geolocalizagdo de eventos e formagdes nos campi (41,9% em

“5”€49,3% em “4”).

Funcionalidades de caracter informativo, como as noticias da Universidade de
Lisboa e do IST e a fungdo de favoritos, mostram-se menos relevantes para os inquiridos,
com uma percentagem de respostas em “muito importante” de 41,5%, 45,2% e 36,6%,

respetivamente.

De realcar que, para quase todas as funcionalidades, menos de 5% dos inquiridos as

v€ como nada ou pouco importantes.
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FUNCIONALIDADES

Horérios e localizagdo das paragens do Shuttle

entre campi

Reserva de lugar no Shuttle diretamente na app

Cartao de estacionamento digital integrado na
app

Informagdo em tempo real sobre lugares de

estacionamento disponiveis

Informagdes sobre formagdes disponiveis
Informagdes sobre proximos eventos Inscrigdo
rapida em eventos ou formagdes

Inscrig@o rapida em eventos ou formagoes

Adicionar eventos e formagdes ao calendario

do smartphone

Geolocalizag@o de eventos e formagdes nos
campis

Noticias do IST

Noticias da Universidade de Lisboa

Area pessoal com os seus dados

Area pessoal com as formagdes frequentadas e

respetivos certificados

Favoritos (guardar formagdes, eventos,
noticias)

Contacto direto para o servi¢o “Aqui e Agora”
(Linha de Intervengao Psicologica da

Universidade de Lisboa)

Sistema de senhas digital para servicos com
atendimento (ex: DRH)

0,4%

0,8%
0,8%

0,8%

0,4%

0,4%

0,4%

0,4%

0,4%

0,4%
0,4%
0,8%
0,8%

0,4%

0,8%

0,8%

3,7%

2,4%

0,4%

0,4%

0,4%

1,2%

0,4%

1,2%

1,6%

2%
4,5%
2%

1,6%

1,6%

1,2%

2,9%

6,1%

8,2%

4,1%

4,1%

4,9%

7,4%

6,3%
9%

6,1%

7,8%
10,6%
5,3%

4,1%

7,8%

5,7%

5,7%

35,8%

37%

37%

35,8%

46,9%

49,7%

40,3%

42,7%

49,3%

44%
42,4%
38,6%

40,3%

53%

41,5%

37,8%

53,5%

51%

5712%

58,4%

46,9%

40,7%

52,6%

46%

41,9%

45,2%
41,5%
52,6%

52,6%

36,6%

50,2%

52,2%
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Tabela 1- Resultados obtidos na questdo 12 relativa as funcionalidades

Por fim, foi pedido aos inquiridos que, caso tivessem, deixassem uma sugestdo de
funcionalidades que pudessem integrar a App e ndo constassem na lista referida na questao
anterior. A maioria da amostra (66,3%) ndo teve nada a acrescentar, abestendo-se de

responder a questao.

As sugestdes dadas pelos restantes inquiridos assentam em (i) op¢ao para convidar
contactos; (i) lista de parcerias do IST das quais os T&A podem usufruir; (iii) ementa dos
bares; (iv) cartdo pessoal de funcionario digital; (v) estado dos pedidos (vi) catidlogo dos
artigos do IST; (vii) maquinas de café em funcionamento; (viii) bibliografia disponivel na

cabine de leitura do IST.

4.3.1. Principais Conclusoes

Tendo por base as 247 respostas de Técnicos e Administrativos do IST, obtidas com a
aplicacio do referido questiondrio, ¢ possivel caracterizar a amostra como
maioritariamente de género feminino e com uma maioria de idades compreendidas entre os

35 e os 54 anos (70,8%).

A grande parte dos inquiridos (98,4%) possui um smartphone, que utiliza varias vezes
ao dia (63%), equipado, maioritariamente, com o sistema operativo Android (55,7%),

ainda o 108, da apple, também tenha grande expressao (44,3%).

A relevancia da construgdo da presente aplicacdo confirma-se com o facto de 59,3% da
amostra a considerar muito Util e 58,4% achar que esta terd a capacidade de melhorar o dia

a dia no trabalho.

No que respeita as funcionalidades apresentadas, no geral, todas se revelam
importantes para os inquiridos, uma vez que , menos de 5% as vé como nada ou pouco

importantes.
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As relacionadas com informagdo em tempo real sobre lugares de estacionamento
disponiveis, cartdo de estacionamento digital integrado na App, horarios e localizagdo das
paragens do Shuttle entre campi, inscricdo rapida em eventos ou formacgdes, area pessoal
com dados do utilizador, area pessoal com formacdes frequentadas e documentos
certificados, sistema de senhas digitais para servicos com atendimento, reserva de lugar no
Shuttle diretamente no App e contacto direto para o servico “Aqui e Agora”, sdo as mais
valorizadas pela amostra, visto que mais de 50% avaliou cada uma como “muito

importante”.

4.4.  Benchmarking

O Benchmarking assenta na comparagdo e analise de processos, produtos ou servigos,
por forma a identificar aquilo que ja foi feito e o que pode ser aplicado ao proprio projeto,
para melhorar o desempanho.

Por outras palavras, consiste na avaliagdo da concorréncia, 0o que nos permite
identificar a nossa caracteristica diferenciadora.

Segundo Madeira (1999, p.364), existem trés tipos de Benchmarking — Interno,
competitivo e funcional. Neste caso, o que serd colocado em pratica ¢ o competitivo, que
envolve a andlise da concorréncia direta, isto €, produtos moveis institucionais no ensino
superior.

Apds um levantamento das aplicagdes moveis utilizadas em instituicdes de ensino
superior em Portugal, construiu-se a tabela abaixo, onde encontramos o nome das
diferentes aplicagdes e as suas funcionalidades.

Ao observar a tabela 2, constatamos que estas aplica¢des t€ém como grupo alvo apenas
alunos e corpo docente, ndo abrangendo funciondrios ndo docentes, como ¢ o caso dos
Técnicos e Administrativos. Percebemos ainda que as funcionalidades das aplicagdes sdo
bastante semelhantes. A grande maioria das agdes disponiveis ¢ de consulta, desde o perfil,

notas, documentagdo, informacgdes do curso, horarios, noticias e servicos da biblioteca.
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Algumas permitem a inscrigdo em exames, requisicdo de documentos e realizacdo de
pagamentos.

Para além das aplicacdes que constam na tabela abaixo, a semelhanca das restantes
instituicdes de ensino superior, o Instituto Superior Técnico também possui aplicacdes
moveis. A Aplicagdo Técnico Lisboa, destina-se aos alunos da instituicdo, cujas
funcionalidades vao ao encontro das espelhadas na tabela 2. J4 a TécnicoAlumni tem como
alvo ex-alunos, denominados alumni’s. Esta permite manter a ligacdo ao IST e ter acesso a
oportunidades de emprego exclusivas a esta comunidade.

A principal caracteristica diferenciadora da App proposta ¢ entdo o publico alvo de

Técnicos e Administrativos e, consequentemente, as funcionalidades nela disponiveis.

Funcionalidades | Luséfuna My @NOVA IPS NOVA | Egas | ISEL | ISEC
Ensi A IM
nsino | Auténoma S| Campus | FCSH | Moniz | Digital | Lisboa
Digital
Login aluno X X X X X X X X
Login Docente X X X
Perfil X X X X X X X
Consultar X X
inscrigoes
Consultar notas X X X
Consultar X X X X
horarios
Consultar X X X
sumarios
Consultar X X X
presencas e faltas
Consultar X X X X X
noticias
Consultar dados X X X X
do curso
Consultar X X 37
Documentagao




Consultar
servigos de

biblioteca

Consultar
dados de

pagamento

Cartao digital

de aluno

Fazer

pagamentos

Senhas servigos

académicos

Tesouraria

Carregar

sumarios

Carregar faltas

€ presengas

Realizar
inscri¢des em

€xames

Requesicao de

documentagao

Avisos

Tabela 2 - Funcionalidades presentes em aplicagdes concorrentes com base na estratégia de Benchmarking
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CAPITULO 3 — Concetualizacio e Desenvolvimento da Aplicacido Mével

5. Caracterizacao e justificagdo do projeto

A tecnologia, como a conhecemos, tem se vindo a desenvolver ao longo dos

anos e tem ganho cada vez mais espaco no dia a dia de cada um.

O ramo Empresarial tem procurado tirar partido das ferramentas que
resultam dos desenvolvimentos tecnologicos, o que verificamos com a crescente
desmaterializacdo de processos. As instituigdes publicas ndo sdo exce¢do, sendo um
exemplo disso o facto de que, se antes tinhamos um boletim de vacinas fisico,

atualmente témo-lo em formato digital, numa aplicagdo movel.

O Instituto Superior Técnico, a semelhanga de outras instituicdes de ensino,
oferece aos seus alunos e professores uma aplicacdo movel capaz de facilitar agdes
como a consulta de notas, registo de sumarios e acompanhar os ultimos
acontecimentos relacionados com o Instituto. Este dispdem ainda de uma aplicagdo
destinada a ex alunos, para que possam manter uma relagdo com a instituicdo onde
se formaram e onde encontram oportunidades de emprego exclusivas. Para além
disso, podem estar a par das noticias do IST, bem como integrar grupos de antigos

estudantes.

Apesar de as aplicacdes moveis ja fazerem parte de muitas das instituicdes
de ensino superior em Portugal, inclusive do Instituto Superior Técnico, a aplicacio
proposta diferencia-se das restantes na medida em que se destina a um grupo alvo
distinto e tem como objetivo a fomentagdo do sentimento de pertenca e aumento da

motivacao, através da facilitagdo e melhoria do dia a dia.

De realgar que, embora o IST j& possua aplicacdes moveis, a presente
proposta assenta na criagdo € ndo na inclusdo de um login distinto numa App da
instituicdo ja existente, de modo a manter a coeréncia do que tem sido desenvolvido
pela instituicdo até agora, nomeadamente a criagdo de diferentes App’s para

diferentes grupos alvo.



5.1

Publico alvo e Proposta de valor

Pensar na criagdo de uma aplicagdo movel, implica definir a quem se

destina. Quem sera o seu utilizador?

Tal como referido anteriormente no presente projeto, a aplicacdo destina-se
aos Técnicos e Administrativos do Instituto Superior Técnico. De acordo com o
verificado nos resultados obtidos na investiga¢do de apoio ao desenvolvimento da
App, os T&A do IST tém idades compreendidas maioritariamente entre os 35 e os
54 anos e s3o, grande parte, de género feminino. Ainda que estas sejam as
caracteristicas com maior expressdo, a aplicacdo deve ser acessivel a todos os
Técnicos e Administrativos da Instituicdo, pelo que sera idealizada para um grupo
alvo de género tanto feminino, como masculino, com idades entre os 18 e os 64

anos.

A aplicagdo promote contribuir para fomentar o sentimento de pertenga e
promover a motivacdo dos funciondrios Técnicos e Adminitrativos da instituigao,

através da dinamizacdo e facilitacdo do seu dia a dia.

5.1.1. Definicao de Personas

No ambito do design de interagdo, personas consistem em representagdes que

representam um grupo de utilizadores tipo do produto em causa. De acordo com
Richard (2024) estas sdo elaboradas com base em caracteristicas sociodemograficas,

mas também comportamentais.

Definir personas revela-se importante aquando da constru¢do de uma aplicagdo

moével, pois permite conhecer e projetar utilizadores tipo, identificando potenciais

necessidades e frustragdes, o que permite aprimorar a interface.
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Aquando da constru¢do da App dedicada aos Técnicos e Administrativos do
Instituto Superior Técnico, foram criadas duas personas, a Alice e a Anabela,

representativas de dois possiveis tipos de utilizadores.

RESUMO

A Alice tem 26 anos, é natural de Lisboa e licenciada em Recursos Humanos desde 202.1.
Hé pouco mais de um ano ingressou, como Técnica Superior no IST, para desempenhar
fungoes na sua drea de formagio.

O IST é é uma institui¢io de extensa dimensio e, como tal a Alice ainda nio sabe os

cantos 2 casa, sentindo alguma dificuldade em perceber para onde tem de se deslocar

para usufruir de determinado evento ou formagio, por exemplo.

Objetivos Frustracoes
+ Familiarizar-se com os diferentes + E uma instituicio de grande
locais do IST dimensio com poucos mapas

visuais de orientagio disponiveis

RESUMO

A Anabela tem 58 anos e faz parte da Instituigio hd mais de 20. Desde sempre se fez
presente nos eventos nos diversos campis e raramente falhou uma formagio.

Tem uma mente jovem e gosta de se continuar a aculturar, fazendo questio de continuar
a marcar presenga nas formagdes proporcionadas pelo IST.

Atualmente o volume de trabalho é muito e a idade vai trazendo algum esquecimento,
precisando de recorrer a vérias ferramentas de organizagio e lembretes. Quanto a sua
deslocagio para formagdes entre campi, recorre ao servigo de shuttle, uma vez que usa os

transportes publicos para se deslocar.

Objetivos Frustracéoes

«+ Ser relembrada dos eventos e + Grande volume de trabalho que
formagdes a decorrer através de tira tempo de atividades de
ferramentas como lembretes ou desenvolvimento, como
calenddrio; formagées, que acabam por cair

+ Conseguir estar presente em no esquecimento;
qualquer formagio + Naio possui meio de transporte
independentemente do campi; préprio para a sua deslocagio

entre campi;
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6. A aplicacio

6.1.

A aplicagdo modvel a desenvolver ¢ pensada para smartphones, o que
implica ter em conta o sistema operativo com o qual terd de ser compativel para
que funcione, uma vez que ¢ ele que permite a interagdo do utilizador com o

dispositivo moével.

Posto isto, a presente aplicagdo ¢ definida como uma App Nativa, isto &,
desenvolvida especificamente para determinado sistema operativo e, cujo

funcinamento, ndo depende da ligagdo a internet.

De acordo com o que expressaram os dados da investigacdo realizada
anteriormente, tanto o sistema Android, como o 10S, estdo amplamente presentes
nos smartphones dos Técnicos e Administrativos do IST, pelo que, a ferramenta
multimedia em causa deve ser desenvolvida de forma a ser compativel com ambos

0s sistemas.

Funcionalidades

As funcionalidades a introduzir na presente aplicacio modvel foram
escolhidas com base na andlise da concorréncia, isto ¢ naquilo que j& consta e
funciona noutras App’s do mesmo segmento, (benchmarking) e nos resultados
obtidos no inquérito realizado, do qual também resultaram sugestdes dos
inquiridos. Das funcionalidades sugeridas foram selecionadas aquelas que sdo

capazes de contribuir para o objetivo da aplicagao.

Inicio de Sessdo (Login)

Esta ¢ uma funcionalidade indispensavel a aplicagdo uma vez que ¢ através
do login que o utilizador consegue ter acesso ao contetdo da App. Para além disso,
¢ o inicio de sessdo, feito através do email institucional, que permite, desde logo, a
sincroniza¢do da informagdo pessoal que constara no perfil do utilizador, o que

contribui para uma experiéncia personalizada.
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Hor4rios e localizacdo do shuttle

A deslocagdo entre os varios campis do Instituto Superior Técnico ¢
frequente no dia a dia dos Técnicos e Administrativos, justificando-se,

normalmente, para frequéncia de formagdes e eventos.

O utilizador poderd assim consultar os horarios de partida do shuttle nos
diferentes campis, bem como a localizagdo exata de onde o pode apanhar. Desta
forma, ¢ possivel fazer um planeamento antecipado da viagem, reduzindo a
existéncia de constrangimentos e o tempo dispensado na busca desta informacao,

facilitando a agdo.

Reserva de lugar no shuttle

A reserva do lugar ndo ¢ obrigatdria para usufruir do servigo, no entanto,
revela-se uma mais valia, na medida que elimina o risco de ndo existir mais lugares

no shuttle no horario pretendido.

O utilizador podera entdo, de forma gratuita, reservar lugar no shuttle, o que
vai contribuir para uma maior sensa¢do de seguranca e descanso do utilizador, uma

vez que terd a garantia de que pode usufruir do servigo no horario idealizado.

A existéncia desta funcionalidade facilita ainda o dia a dia do utilizador uma
vez que elimina a necessidade da chegada antecipada e da espera numa fila para
ndo correr o risco de ser necessario aguardar pelo hordrio do shuttle seguinte,

derivado da lotagao do horario pretendido.

Cartdo de funciondrio digital

O utilizador podera consultar e apresentar o seu cartdo de funcionario

digital.

Podera ainda utiliza-lo em tarefas laborais, como na impressdo de
documentos, através da tecnologia NFC que também consta nas impressoras da

instituigao.
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Cartdo de estacionamento digital

A entrada e usufruto dos parques de estacionamento gratuitos do IST estdo

condicionados a apresentagdo do cartdo de estacionamento do funcionario.

Com o cartdo de estacionamento digital integrado na aplicagdo moével, que
funcionard através do Sistema de NFC, sera possivel que os funcionarios acedam

aos parques, dispensando a apresentacdo do cartdo fisico.

Esta funcionalidade facilita a acdo, na medida em que o cartdo passa a estar
mais acessivel e elimina constrangimentos causados pelo esquecimento da versdo

fisica.

Lugares de estacionamento disponiveis

A entrada controlada de funciondrios nos parques de estacionamento do IST

permite a existéncia da informagao do nimero de lugares disponiveis e ocupados.

Assim sendo, através desta funcionalidade, o utilizador terd a oportunidade
de consultar, em tempo real, o numero de lugares de estacionamento disponiveis

nos diversos campis.

Esta ¢ uma informagao relevante para os funciondrios que se deslocam em
meio de transporte proprio, para que possam ter garantias de que conseguem

usufruir do estacionamento no momento pretendido.

Informacao relativa a formacoes disponiveis

O IST promove, anualmente, um conjunto de formagdes distribuidas pelos

varios meses ¢ que decorrem em diferentes campis.

Na aplicacdo a desenvolver, o utilizador podera ter acesso as formacdes
disponiveis bem como a sua informag¢ao essencial, nomeadamente, data, hora, local

e tematicas a tartar.
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Informacao relativa a eventos préximos

O IST organiza e promove diversos eventos com caracteristicas distintas,
nomeadamente de que sdo exemplos os dias alusivos a mulher ou relacionados com
as areas dos diferentes cursos lecionados na instituicdo, feiras institucionais e

tematicas e arraial do IST.

Através da App, o utilizador pode ficar a par de todos os eventos
agendados, bem como das suas informagdes, nomeadamente dia, hora, local e

condigoes de acesso.

Inscricdo em formacoes e eventos

No IST, a frequéncia de formagdes, embora gratuitas, carece de inscri¢ao
previa. O mesmo se verifica com alguns dos eventos. Assim sendo, através da
aplicagdo movel, o utilizador podera realizar as inscricdes que pretender, sem

precisar de recorrer a formularios ou ao email institucional.

Desta forma a inscri¢ao torna-se mais facil e acessivel aos T&A do IST.

Adicionar formacdes e eventos ao calendario do smartphone

Através da aplicacdo movel a desenvolver, o utilizador tera oportunidade de
adicionar formagdes e eventos, nos quais esteja, ou ndo, inscrito, ao seu calendario

no smartphone.

Desta forma terd uma consulta mais imediada da programacdo do que vai
ocorrer no IST relativamente a formagdes e eventos. Caso se tratem de formagdes e
eventos nos quais pretende facilitar, esta funcionalidade ajuda na redu¢do de faltas

por esquecimento.
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Geolocalizacao das formacdes e eventos

O IST ¢ uma instituicdo com varios campis com uma area bastante extensa.

Através desta funcionalidade, com recurso a geolocalizagdo, o utilizador
consegue consultar no mapa onde ird decorrer determinada formagdo ou evento e

obter as indicagdes para la chegar.

Noticias IST

Através da aplicacdo movel, o utiizador poderd estar a par de todas as

noticias do IST, acompanhando os acontecimentos no seu e nos restantes campis.

Noticias Universidade de Lisboa

Uma vez que o IST ¢ uma das instituicdes de Ensino que compdem a
Universidade de Lisboa, através da ferramenta multimedia a desenvolver, o

utilizador podera ter acesso as noticias da ULisboa.

Area Pessoal/ perfil

No perfil o utilizador encontrard as suas principais informagdes, como
nome, nimero de funcionario, servico e fotografia. Todas estas informagdes sdo

sincronizadas ap0s inicio de sessdo com o email institucional.

Nesta area podera ainda encontrar as formagdes frequentadas e respetivos

certificados.

Favoritos

O utilizador podera adicionar aos seus favoritos formagdes, eventos e

noticias, para que possa consultar mais tarde, de forma simples e rapida.

Sistema de senhas para servicos de atendimento aos T&A
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Através da aplicagdo movel, o utilizador podera tirar uma senha digital para
aceder presencialmente aos servigos que necessita, como a Dire¢do de Recursos

Humanos e aos Servigos de Informatica.

Desta forma, o utilizador ndo necessita de se deslocar previamente aos
servigos e aguardar na fila fisica. Esta funcionalidade torna a acdo mais comoda e
permite que os T&A ndo tenham necessidade de abdicar de tempo do seu dia de

trabalho para aguardar em filas de espera fisicas.

Contacto direto “Aqui e agora”

A Universidade de Lisboa dispdem de uma linha telefonica de intervengao

psicologica, acessivel a toda a comunidade da ULisboa.

Através da aplicacdo, o utilizador podera estabelecer contacto através da

linha telefonica.

Esta funcionalidade permite uma ag¢do mais imediata, eliminando a

necessidade de procura da referida informacao e contacto online.
Parcerias IST

Na aplicagdo, o utilizador podera encontrar todas as parcerias da institui¢ao.

Desta forma, a informagao torna-se mais acessivel aos T&A do IST.

Bibliografia disponivel na cabine de leitura do IST

No IST ¢ possivel encontrar uma cabine de leitura onde qualquer pessoa

pode doar livros e requisitar os que 14 se encontram.

Através da aplicagdo movel a desenvolver, o utilizador podera consultar a
bibliografia disponivel, atualizada ao dia. Caso queira fazer a requisicdo, sera

redirecionado para o site para o efeito.
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6.1.1.

Convidar contactos

Através da aplicacdo, o utilizador podera convidar colegas a instalar a

aplicacdo através do envio de um convite em formato SMS.

Esta ¢ uma funcionalidade que facilita a intsalagdo da App, eliminando a
necessidade de acesso a outros canais, como a google play ou a apple store e a

procura da aplicagao.

Catélogo dos artigos da loja IST

Na aplicagdo movel, o utilizador podera ter acesso ao catalogo dos produtos
IST, vendidos na loja da instituicdo. Através da geolocalizagdo, o utilizador podera

consultar a localizagdo da mesma obter indicagdes de como chegar.

Geolocalizacdo

Nos dias que correm somos diariamente expostos a diversos avangos
tecnoldgicos, desde o robd de cozinha que faz as sopas quase autonomamente, ao
aspirador que limpa o chdo sozinho até ao mais recente Iphone 17. Um exemplo do
avango da tecnologia, que até ja faz parte do nosso quotidiano, ¢ a geolocalizacdo.
Quantas vezes recorremos ao google maps para obter indicagdes de um caminho,

ou pedimos comida pela Uber Eats?

No que toca as aplicagcdes modveis, a geolocalizacdo tem vindo a facilitar as
acdes do utilizador, por exemplo, quando fazemos uma encomenda, apesar de
podermos escrever a nossa morada manualmente, a verdade ¢ que esta surge
instantaneamente, devido aos servicos de localizagdo. Atualmente existem até
App’s que, para funcionar, precisam obrigatoriamente de informacdo e dados de
geolocalizagdo, nomeadamente o Google Maps, WAZE, Uber, Uber Eats e Glovo.
Através delas € possivel saber quanto tempo se demora até determinado lugar,

quanto tempo demora a chegar o transporte ou a comida. Para além destas
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funcionalidades, a geolocalizag¢do permite ainda a¢cdes como rastrear encomendas e

localizar dispositivos roubados.

O desenvolvimento e apromirozagdo da geolocalizacdo estd diretamente
relacionado com a constante evolugdo dos dispositivos méveis, da tecnologia e da
comunicac¢do. De acordo com Raper et al. (2007), citado por Huang, e Gao (2018,
p.2), os servigos baseados na localizagdo podem ser definidos como aplicagdes de
computagdo moével que fornecem informacdo da localizagdo do dispositivo e do
utilizador, através de dispositivos (smartphones com suporte para GPS - Global
Positioning System) e redes moéveis (redes de telecomunicagdes sem fio e redes Wi-
fi). Segundo os mesmos autores, este tipo de servigos foram ja aplicados em varios
campos, nomeadamente em sistemas de navegacao, servigos de emergéncia, redes

sociais e jogos.

Na aplicacdo a desenvolver, a geolocalizacdo estard presente, a partir do
momento em que o utilizador aceite o acesso da aplicagdo a sua localizacdo. Nesta
a geolocalizacdo, permitird obter indicagdes, tempo do percurso até ao destino e

perceber a localiza¢dao de determinado servigo no mapa do IST.

6.1.2. NFC

A tecnologia NFC (Near Field Communication) ¢, também, um exemplo dos avangos
tecnologicos que temos presenciado tendo vindo a sofrer inumeras melhorias nos ultimos
anos devido a maior disponibilidade de dispositivos que suportam a tecnologia NFC. Esta
tecnologia ¢ utilizada por proximidade de dispositivos e segue a estrutura da do RFID
(Radio Frequency Identification), possibilitando uma comunicagdo bidirecional simples e
segura entre dispositivos.

A NFC deriva do RFID e utiliza a indugdo magnética como método de comunicacgao
quando dois dispositivos se encontram a uma distancia proxima, num intervalo de quatro a
dez centimetros de distancia.

Atualmente, o pagamento por NFC faz parte de uma das maiores implementacdes da
tecnologia contactless, permitindo uma maior rapidez e simplicidade ao utilizador nesta

acao.
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No entanto, em Portugal, ¢ possivel encontrar outros exemplos onde esta tecnologia ¢
utilizada. Todos os utilizadores do Metropolitano de Lisboa necessitam de aproximar o seu
cartdo ou smartphone para que possam atravessar as cancelas e utilizar o metro. Existem
também alguns estadios de futebol em que a entrada no recinto destes ¢ efetuada através de
NFC, sendo comum ver este tipo de tecnologia também em muitos parques de
estacionamento.

O RFID, de onde deriva a NFC, ¢ um método de comunicacdo sem fios, que
consegue identificar e rastear objetos através de ondas de radio. Este sistema possui
etiquetas e leitores que comunicam entre si via radiofrequéncia.

Todo e qualquer sistema RFID ¢ composto por trés elementos: antena, transmissor
(etiqueta) e recetor. A antena transmite um sinal (onda de radiofrequéncia) que ativa o
transmissor que, por sua ez, envia um sinal de volta para a antena quando ativado.
Entretanto, o recetor € notificado de todas as agcdes que ocorram.

A inducdo magnética resulta da emissdo por parte do leitor de uma pequena
corrente elétrica que cria um campo magnético a sua volta. O dispositivo do cliente recebe
esse campo magnético e transforma-o em impulsos elétricos para que ocorra a
comunicagdo de dados. Na ativacdo do NFC ¢ enviado um sinal para o chip incorporado no
dispositivo.

Na presenta aplicagdo movel, o utilizador poderd utilizar o seu cartdo de
estacionamento digital para entrar no parque, bem como o cartdo de funciondrio para
imprimir documentos, através da tecnologia NFC, ja incorporada nas impressoras e

cancelas dos parques da instituigdo.
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7. Desenvolvimento da Aplicagdo

7.1.

Arquitetura de Informagdo

Segundo o site Codesh (s.d), entende-se por arquitetura de informag¢ao tudo
aquilo que ¢ relativo a disposi¢cdo, organizagdo e estruturacdo de informagdes
dentro de uma aplicagdo, com o objetivo de tornar a experiéncia fluida ao

utilizador.

Para uma boa arquitetura de informacao, ¢ necessdria uma percecdo exata
do contetido que a App pode oferecer. E importante organizar e categorizar o
conteudo que vai fazer parte da aplicagdo e agrupa-lo de forma a obter blocos

logicos, facilitando a compreensao por parte do utilizador.

A criagdo de uma representacdo visual ajuda a hierarquizar a estrutura
central da aplicagdo e o seu conteudo. Assim sendo, uma arquitetura de informacao
simples revela-se importante para perceber de que forma vai estar organizada e

como vai funcionar a aplicagao.

Na figura 2, encontramos a arquitetura de informagdo da aplicacdo a
desenvolver. Uma vez que se destina a um publico com faixas etrarias bastante
dispares, procurou-se tornar o produto multimedia funcional para todos. Desta
forma, uma vez que as camadas mais jovens estdo, naturalmente, mais
familiarizadas com as Apps, procurou-se centrar o inicio de todos os flows no ecra

principal, promovendo uma utilizagdo eficaz também pelas camadas mais velhas.
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7.2.  User flow

O user flow diz respeito a representacdo visual dos caminhos que o utilizador pode
percorrer ao utilizar uma aplicagdo movel (Browne, 2024), isto ¢ as etapas pelas quais
passa para realizar uma tarefa. Segundo a mesma autora, este inicia-se assim que a

aplicagdo ¢ aberta e termina com a concretizacdo de um objetivo.

Falar neste conceito remete-nos ainda para os conceitos de task flow e wireflow a ele
associados. Se, por um lado, o user flow nos d4 uma visdo mais ampla da navegagdo do
utilizador pela aplicacdo, as task flow representam apenas as etapas de uma tarefa
especifica, ndo representando todo o fluxo que levou o utilizador ao seu objetivo. Ja os

wireflows consistem na combinagdo de wireframes com user flows (Thalion, 2021).

De seguida sdo apresentados trés exemplos de task flows da aplicagdo a desenvolver.
No primeiro, representado na figura 3, o objetivo ¢ a inscricdo numa formagao e adiciona-
la ao calenddrio do smartphone. Para isso, o utilizador terd de, a partir da pagina inicial,
aceder as formacdes, escolher a tipologia de formagao e selecionar a formagao pretendida.
De seguida, procede a sua inscrigdo e, uma vez terminada, escolhe adiciona-la ao

calendario do smartphone, autorizando o acesso da App ao calendario.

Ja4 na figura 4 o task flow diz respeito a reserva de lugar no Shuttle. Para isso, o
utilizador deverd, através do ecra inicial, aceder ao shuttle, selecionar o campi de partida,

bem como o horério. Posteriormente, reserva o seu lugar no transporte.

Por fim, atarvés da observagdo da figura 5, percebemos as etapas a percorrer pelo
utilizador que queira obter indica¢des sobre a localizacdo do decorrer de determinado
evento. Para tal, o utilizador devera aceder aos eventos, através do ecra principal, a seguir
escolhe a categoria do evento pretendido e, depois, seleciona-o. De seguida seleciona a
opcao de obter indicagdes e autoriza, ou ndo o acesso da App a sua localizagdo. Uma vez
autorizada, o utilizador ¢ encaminhado para o mapa onde tera indicagdes, caso ndo o faca,

sera impossivel aceder as mesmas.
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Figura 3 - Task Flow incri¢do em formagao e adicionar ao calendario
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Figura 4 - Task Flow reserva de lugar no shuttle
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Figura 5 - Task Flow indicagoes de localizagdo de evento
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7.3.  Identidade visual

O Instituto Superior Técnico possui um manual de normas graficas que orienta
relativamente a utilizacdo da imagem grafica da Institui¢do. Estas orientacdes foram

tidas em conta aquando da elaboragdo da identidade visual da aplicagdo moével.

Apos analisar as aplicagcdes méveis que o Instutito Superior Técnico ja possui,
percebemos que a imagem grafica das mesmas assenta no simbolo do IST seguido da
denominacdo do publico a que se destina, por exemplo “IST Alumni”. Assim sendo,
mantendo a coeréncia do que tem vindo a ser feito, a presente aplicacdo movel serd
identificada como “IST T&A”. A semelhanca do verificado nas outras ferramentas
muldimédia, a imagem grafica serda composta pelo simbolo do IST e pela denominacao

do publico alvo da App.

TECNICO
L ISBOA

Técnicos e Administrativos

Figura 6 - Imagem visual da App Técnico Lisboa T&A
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7.3.1. Cor

Segundo Kupla (2009, p.124), um dos elementos capazes de influenciar diretamente a
qualidade da informagdo transmitida € a cor, justificando assim a sua relevancia aquando

do desenvolvimento de uma interface.

A Psicologia das cores foca-se em perceber a forma como identificamos a cor e a
transformamos em sensagdes ou emogoes. Assim, € possivel afirmar que a cor € capaz de

afetar percecdes e emogdes, bem como transmitir ideias e sensagdes.

Conforme referido anteriormente, o Instituto Superior Técnico possui um manual de
norma sonde, um dos topicos mencionados ¢ alusivo a cor utilizada na sua identidade

visual.

De modo a preservar a coeréncia dos produtos do IST, garantindo que, visualmente, ¢
possivel associa-los a Instituicdo, isto €, incorporando a identidade do IST na App, optou-
se por utilizar na aplicagdo moével a desenvolver uma paleta de cores da qual fazem parte o
cinzento e o azul utilizados pelo IST. Para reforgar a ideia a transmitir de forma visual, fez-

se também uso das cores verde, vermelho e branco.

R: O R: 70
G: 157 G: 85
B: 224 B: 95

site: #009de0 site: #46555f

R: 255 R: 255
G: 255 G: 40
B: 255 B: 0

rede: #ffffff rede: ##ff0000

R: 50 R: 0
G: 205 G: 0
B: 50 B: O

site: #81e457 rede: #000000

Figura 7 - Paleta cromatica da App Técnico Lisboa T&A
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7.3.2. Tipografia

De acordo com Bringhurst, citado por Costa, Campos & Nascimento (2017, p.1), uma
das principais caracteristicas da tipografia reside na capacidade de criar uma ligacdo entre

o conteudo e o leitor.

Esta contribui para a identidade visual do produto e permite a criagdo de hierarquias
visuais que guiam o utilizador. Por exemplo, o tamanho e a espessura da tipografia é capaz
de conduzir o nosso olhar, sendo que, por norma, temos tendéncia a direciona-lo, numa

primeira observacao, para as letras maiores € mais especas.

Posto isto, a escolha de uma tipografia adequada, que se quadune com o produto, o seu
tamanho e o espacamento utilizado aquando da sua utiliza¢do, contribuem para uma

melhor ou pior legibilidade e, consequentemente, para a experiéncia do utilizador.

De acordo com as normas graficas do Instituto Superior Técnico, a tipografia
complementar, presente em muitos dos materiais graficos da instituicdo, ¢ a Arial. De
modo a garantir a coeréncia visual entre os produtos da instituicdo, optou-se por recorrer a
familia tipografica Arial na concegdo da aplicacdo. Esta ¢ uma fonte ndo serifada e de
linhas direitas, o que a torna numa tipografia de alta legibilidade, aspeto importante

aquando da escolha de tipografias para aplica¢cdes moveis.

ARIAL NORMAL ARIAL BOLD

ARIAL ITALICO ARIAL BLACK

57



7.3.3. Icones

De acordo com Gobbi e Merino (2021, p.114), os icones sdo a principal forma de
interacdo nos dispositivos moveis. Segundo os mesmos autores, anteriormente as interfaces
baseavam-se maioritariamente em texto, algo que nao se verifica atualmente, uma vez que
o texto tem vindo a ser substituido por elementos graficos, nomeadamente por icones.
Ainda assim, de acordo com Nielson, citado por Gobbi e Merino (2021, p.115), devido a
inexisténcia de um padrdo aquando da aplicag@o de icones, € necessario que a componente

grafica, seja complementada com texto, nomeadamente legendas.

Um icone tem uma funcdo representativa, revelando-se importante, ndo s6 para a
constru¢do da identidade visual, mas também para a experiéncia do utilizador. Este deve
ser simples, reconhecivel e com cores que promovam o seu destaque, de modo a funcionar

em diferentes tamanhos de ecra.

Na aplicacdo a desenvolver, os icones irdo ocupar grande parte da mancha grafica da
mesma. Estes serdo acompanhados de legenda, para que nd3o se levantem duvidas
relativamente a funcionalidade que representam. Além disso, terdo todos a mesma

dimensao, espessura de linha, cor e peso, tal como podemos observar na imagem 8.

Os icones utilizados foram retirados do site Iconify.

QGQQO@@
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Ol Ol Ol ©l 07T O OT 01
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O @@ 000 e @

Figura 8 - icones

58



7.4.  Esbocos

Apos constrir a arquitetura de informagao da aplicagdo movel, € necessario organizar a
informagio em ecris. E nesta fase do desenvolvimento da aplicagdo que os esbogos, tidos
como desenhos de baixa fidelidade, se revelam cruciais, uma vez que permitem representar

graficamente o fluxo do utilizador, estrutura e disposi¢ao dos elementos.

Sao os esbogos que, numa fase inicial, nos mostram graficamente a forma como o
utilizador vai navegar pela aplicacdo, o que nos permite fazer ajustes de forma a garantir

um percurso logico entre os diferentes ecras.

Nas figuras abaixo podemos observar os esbocos das principais funcionalidades da

aplicacao.

Figura 9 - Esbogos - iniciar sessdo
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Figura 11 - Esbogos - lugares de estacionamento disponiveis e consultar noticias
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Figura 12 - Esbogos - Consultar bibliografia disponivel na cabine de leitura e obter uma senha digital

62



Figura 13 - Esbogos - aceder aos favoritos e consultar contactos e horarios dos servigos
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Figura 14 - Esbogos - inscri¢do em formagdes e adicionar aos favoritos
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“avhicce  Joda |

Figura 15 - Esbogos - Reserva de Iugar no Shuttle e Consulta do catalogo da loja IST
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Figura 16 - Esbogo - Chamada linha de apoio psicoldgico e consulta de maquinas do café em funcionamento

HA® CAFE SHLTTIE oo

Figura 17 - Esbogo - obter indica¢des
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7.5.  Wireframes e ecrds de alta fidelidade

Uma vez feitos os esbogos dos varios ecrds da App, procedeu-se a elaboragdo de
wireframes de media fidelidade, seguindo-se dos ecrdas de alta fidelidade, produzidos

através da Plataforma Figma.

Embora, através das respostas obtidas com o inquérito por questionario aplicado,
tenhamos concluido que, tanto o Android, como o IOS estdo presents no smartphones dos
inquiridos, sendo importante que a App seja compativel com ambos os Sistema operativos,
por questdo de tempo, os wireframes e ecrds de alta fidelidade serdo elaborados para
Android, uma vez que ¢ o sistema operativo com maior expressao nas respostas dadas

pelos T&A do IST.
Iniciar Sessao

Apo6s o download da aplicacdo movel, o utilizador podera aceder a mesma e iniciar

sessdo, acdo obrigatdria para o uso da App.

Conforme verificamos nas figuras 18, 19, 20 e 21, a primeira vez que a abrir, surgird a
imagem visual da aplicagdo, seguindo-se da possibilidade de escolha do idioma de

preferéncia do utilizador.

De seguida, de forma suscinta, serdo apresentadas ao utilizador as funcionalidades as
quais pode aceder nesta ferramenta multimedia. Posteriormente podera iniciar sessdo

através do seu Técnico ID ou email institucional.

Para que a sua informagdo pessoal seja sincronizada com a App, devera permitir o
acesso a informacao disponivel na plataforma FenixEdu. Uma vez dada a autorizacdo, o

utilizador ¢ encaminhado para o ecra principal da App.

Este ecra ¢ o ponto de partida para qualquer acdo que o utilizador queira realizar. Desta
forma garantimos que, tanto o utilizador mais jovem, quanto o mais velho, conseguem

chegar facilmente a a¢do pretendida.

Na barra inferior fixa estardo disponiveis atalhos para a¢des mais frequentes e que, por
isso, requerem a existéncia de um caminho mais curto. Posto isto, através da barra fixa, o

utilizador consegue, de imediato, aceder ao perfil, carteira, mapa e regressar ao ecra inicial.
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Figura 19 - Alta fidelidade - Inicio Sessao
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Este ecrd ¢ o ponto de partida para qualquer acdo que o utilizador queira realizar. Desta
forma garantimos que, tanto o utilizador mais jovem, quanto o mais velho, conseguem

chegar facilmente a a¢do pretendida.

Na barra inferior fixa estardo disponiveis atalhos para a¢des mais frequentes e que, por
isso, requerem a existéncia de um caminho mais curto. Posto isto, através da barra fixa, o

utilizador consegue, de imediato, aceder ao perfil, carteira, mapa e regressar ao ecra inicial.

Ol3,
Beatriz

Figura 20 - Wireframe home
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Noticias Shuttle Aqui e Agora

ZapLl
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Eventos Contactos Senhas Digitais
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Estacionamento Catalogo Maquinas Café

]

Mapa C_artéo Cartdo
Estacionamento  Pessoal
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Figura 21 - Alta Fidelidade Home
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Carteira

Através da App, o utilizador pode aceder e utilizar os seus cartdes pessoal e de
estacionamento. Ambos funcionam através de proximidade com os dispositivos

disponiveis no IST através dos quais os cartdes fisicos ja funcionam.

Para aceder e utilizar os cartdes, tal como representado nas figuras 22 e 23, o
utilizador pode aceder ao seu perfil e, de seguida, a sua carteira, escolhendo o cartdo que

pretende abrir.

Em alternativa, podera fazer um percurso mais curto, selecionando o cartdo

pretendido na barra fixa no ecra oficial.

Carteira |/ B\, Cartéo de
. / N/ Estacionamento
Ola,
Beatriz ‘ Pessoal
\ / ( N A
) Beatriz Silva
~ an) R 420135 L ) ]
Estacionamento
R R R
Aproxime do leitor
B B B Defini¢oes (B\
L _/
Terminar sessao .

Figura 22 - Wireframe Carteira
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el

Beatriz Silva

DRH NUDI
ist420135

Carteira

—_—
Favoritos

)

A
Convidar

|

Terminar Sessao

LI ]

Home Mapa Cartao Cartdo
P2 Estacionamento  Pessoal

Carteira Carteira

da Beatriz Pessoal de funcionario

Pessoal

TECNICO TECNICO

LISBOA LISBOA
Beatriz Silva Beatriz Silva

ist420135 ist420135

Funcionaria/ Staff Funcionaria/ Staff

Estacionamento

TECNICO
LISBOA

Cartdo de Estacionamento Aproxima do leitor

Beatriz Silva

35-66-FG

ANDo E S

Home Mapa ﬁa'm EaiED Perfil

Ve Cartéo Cartéo
Estacionamento Pessoal

Perfil
Estacionamento  Pessoal

Figura 23 - Alta Fidelidade Carteira

Carteira

de Estacionamento

TECNICO
LISBOA
Cartéo de Estacionamento

Beatriz Silva

35-66-FG

/ \

(')
\_/

Aproxima do leitor

RS

Cartao
Estacionamento  Pessoal
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Convite

Por forma a que a aplicagdio chegue a um maior nimero de Técnicos e
Administrativos do IST, ¢ importante o passa palavra, que ¢ reforgado pela funcionalidade

“convidar”.

Através desta funcionalidade, o utilizador poderd enviar um convite, escolhendo

entre os seus contactos guardados no smartphone, para instalar a App.

Note-se que, apesar de ser possivel enviar o convite a quelquer contacto, apenas

conseguem aceder 8 APP T&A do IST através do seu técnico ID ou email institucional.

/ \ Convidar Convidar Convidar
/ \
{ \ Contactos Contactos Contactos
R
\\ / A
T Ana
Beatriz Silva _ Alice
AUTORIZACAO CONVIDAR
420135 Armando Alice
Autoriza 0 acesso de Técnico
Lisboa T&A oa seus contactos? André +351 964325678 H
Convite
Angelo enviado
Convidar B
Bianca
Branca
Benedita

s|[s][s][s][s]  [s][s][s][s]s] 8| [8][s][s][s]  [s][s][s][s]s]

Figura 24 - Wireframe Convite
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Beatriz Silva
DRH NUDI

Convidar Convidar

Lista de contactos

Autorizacao A

ist420135

[ Carteira
Favoritos
{ Convidar

Ana

Autoriza o acesso de Técnico
Lisboa T&A aos contactos?

Alice

Armando
Autorizar Cancelar

André

Angelo

Terminar Sesséao
Bernardo

AN Do Ea| Ao Ea| | AN E S

Home. Mapa Cartao Perfi Home Mapa Cartdo Perfil Home Mapa Rkl Cay Perfil
e e e Estacionamento  Pessoal

Convidar

Convidar

Convite

Alice
+351 964325678

Convite Enviado

Convidar

Cancelar }

EEEENEEEEE

Cartdo Perfi Home Mapa Cartdo Perfil
Home N Eslac!onamento Pessoal il "% Estacionamento pessoal

Figura 25 - Alta Fidelidade Convite
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Favoritos

Na aplicacdo, o utilizador tem acesso a conteudo como noticias, formagdes e
eventos que poderdo ser adicionados ao seprador dos favoritos. Ao aceder a pagina do
perfil, o utilizador poderd consultar o conteddo adicionado aos favoritos. Esta
funcionalidade permite a consulta do contetido mais tarde de forma mais rapida e imediata,

garantindo que o utilizador ndo perde a informagao que considerou relevante.

— Favoritos

\ Noticias

Beatriz Silva

420135 Formacgdes
{ Carteira ] B B
{ Convidar ]
Eventos
[ Defini¢bes ]
| Terminar sessdo l
R RBR R RRR R

Figura 26 - Wireframe Favoritos
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Favoritos

. Noticlss
Sl

Beatriz Silva
DRH NUDI

ist420135
© Ranking NTU: ULisboa

Formagodes
Carteira

Favoritos

Convidar

Terminar Sessao Gestao Administrativa

ADDS =2 | A 0e e

Home Mapa Cartéo Cartéo Perfil Home Mapa Cartdo Cartdo
Estacionamento  Pessoal Estacionamento  Pessoal

Figura 27 - Alta Fidelidade Favoritos

Noticias

Universidade de Lisboa

Ranking NTU: ULisboa @

A Universidade de Lisboa

(ULisboa) consolidou a sua posigdo como a
instituigdo portuguesa mais bem
classificada no Performance Ranking of
Scientific Papers for World Universities
2025 da National Taiwan University

(NTU), figurando entre as 200 melhores do
mundo.

Na mais recente edigdo deste ranking,

a ULisboa ocupa atualmente 0 165.° lugar a
nivel mundial, tendo subido 15 posigoes e
destacando-se na melhor posigao
nacional. O ranking revela ainda a ULisboa

nN 0o E S

Home Mapa Cartao Cartao perfil
Estacionamento  Pessoal
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Noticias

Através da App em questdo, o utilizador pode aceder 4s noticias da Universidade de
Lisboa, bem como do Instituto Superior Técnico. Deste forma, os funcionarios poderdo

sentir-se a par dos ultimos acontecimentos relacionados com a institui¢ao.

Desta forma reforca-se a transparéncia que o IST valoriza junto de toda a sua

comunidade.
Noticias Noticias ULisboa
iversi : XXX XX XXX
Universidade de Lisboa XXXXXXXXX

1 9.9.0.0.0.0.0.0.009900009000800
1 9.0.0.0.0.0.0.0.099.900909000000
1 9.9.0.0.0.0.0.0.000000000000000
1 9.9.0.0.0.0.9.0.000.000090000000
1 9.9.0.0.0.0.0.0.0.00.000000000000
PO 090009000 0900000000000

YOO XAXAXXXXXXX
XM XX XXXXXAXXX
1 9.0.0.90.0.0.0.0900.0900900000800

P 0.9.0.0.0.0.0.0.0.000000000000004

Instituto Superior Técnico

Figura 28 - Wireframe Noticias
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Noticias

Universidade de Lisboa

Ranking NTU: ULisboa  Ciéncias em
2025/2026 c(
departamentd

Instituto Superior Técnico

Cerimonia de
Inauguracgao d
Laboratério d{
Aeroespacial

Técnico inaugura
Laboratério de
Engenharia
Aeroespacial

A DS EL N E EL

Mapa Cartéo Cartéo
Estacionamento  Pessoal

Figura 29 - Alta Fidelidade Noticias

Noticias

Instituto Superior Técnico o

Técnico inaugura
Laboratoério de Engenharia
Aeroespacial

Com uma area de 200 m?, o laboratério
integra espacgos especializados que cobrem
todo o ciclo de desenvolvimento aeroespacial,
do fabrico e ensaio de componentes a
integragdo de micro-satélites. Durante a
inauguragdo, alguns estudantes apontavam,
entre murmdurios de entusiasmo, para
equipamentos que, em breve, seriam o palco
de experiéncias praticas e investigacdo
avangada.

Mapa Cartéo Cartéo
Estacionamento  Pessoal

Noticias

Universidade de Lisboa

Ranking NTU: ULisboa

A Universidade de Lisboa

(ULisboa) consolidou a sua posigdo como a
instituicdo portuguesa mais bem
classificada no Performance Ranking of
Scientific Papers for World Universities
2025 da National Taiwan University

(NTU), figurando entre as 200 melhores do
mundo.

Na mais recente edigéo deste ranking,

a ULisboa ocupa atualmente o 165.° lugar a
nivel mundial, tendo subido 15 posi¢des e
destacando-se na melhor posi¢éo

N O rankina rovo nd

A0S = 2

Home Mapa Cartéo Cartéo Perfil
Estacionamento  Pessoal

78



Shuttle

O Instituto Superior Técnico encntra-se distribuido pela Alameda, Taguspark e
Loures. Desta forma, oferece a sua comunidade um servico de transporte entre campi

gratuito.

Com a aplicagdo a desenvolver, o utilizador podera consultar os horarios de partida

do Shuttle nos diferentes locais, bem como reservar lugar, se assim o entender.

A reserva de lugar permite que o utilizador garanta o acesso ao transporte sem

transtornos, principalmente nos horarios de maior afluéncia.

Aquando da visualizacdo dos horarios, o utilizador podera ainda consultar o local

exato da recolha de passageiros.

Mapa
Shuttle Shuttle (Xemeds
P Reserva de Lugar [ Pesayi
Formagdes Pavihdes Maq, Cafe
I | oHx Reservar
IE *xHxx Reservar B A"--\_ ; T .
‘ | oo Reservar . B ‘I'i : B \
‘ | o Reservar p Y
E axHXx Reservar LU ar X
. Reserva
‘E KxXHXx Reservar XXNXX .
— , | Realizada
F xxHxxK ‘ Confrmar ‘ Cansear J
,E XxHxx
IB *xHxXx
8| (8 B m| 8 R (B B8] B B B 8 (B B ® B 8 B B ®

Figura 30 - Wireframe Shuttle
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Shuttle Shuttle

Alameda Reserva de lugar

Estas aqui

(+])

Manha

08h30 Reservar lugar
Alameda

09h00
Alameda Reservarlugar Lugar Reservado

09h30 08h30 - Alameda

Reservar lugar
Alameda

2A

10h30 Reservar lugar
Alameda

11h00 Reservar lugar
Alameda

i Perfil
Estacionamento  Pessoal Estacionamento  Pessoal Estacionamento  Pessoal

Figura 31- Alta Fidelidade Shuttle
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Linha “Aqui e agora”

A Universidade de Lisboa, o ferece a toda a sua comunidade um serfico telefonico

através do qual € possivel obter apoio psicoldgico.

Nos dias que correm, a saide mental tem vindo a ser cada vez mais tida em conta,

pelo que ¢ importante sabermos onde e a quem Podemos recorrer.

Neste sentido, o utilizador podera ter conhecimento da existéncia deste servigo e

utiliza-lo de forma répida, uma vez que através da App, acedendo ao ecra principal e “aqui

e agora”, consegue realizar, imedatamente, uma chamada telefonica que lhe dara acesso ao

referido apoio.

Linha de Apoio
Aqui e Agora

+357 XXXXXXXXX

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

Chamar

Figura 32 - Wireframe Linha Aqui e agora

+357 XXXXXXXXX

XXHXX
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Linha
Aqui e Agora

210 493 499
Linha de Intervengao

Psicoldgica da ULisboa", | 1:52:00
gratuito e disponivel para

estudantes, docentes e

funcionarios da Universidade

de Lisboa.

210493 499

Mapa Cartéo Perfil
Home b Est Pessoal

Cartdo
acionamento

Figura 33 - Alta Fidelidade Linha Aqui ¢ Agora
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Formacgdes

Com a ferramenta multimedia a desenvolver, o utilizador poderd consultar as

formagdes disponiveis, sejam de carater obrigatorio ou opcional. Poderdo ainda realizar

inscri¢do e adicionar ao calendario, se pretenderem.

Esta funcionalidade permite a facilitacdo da acdo de inscricdo e a minimizagao das

faltas por esquecimento, uma vez que as formagdes podem ser adicionadas ao calendario

do smartphone.

Para aceder a referida informacao, o utilizador devera escolher “formagdes”. Aqui

podera apenas consultar, ou realizar inscri¢gdes, bem como obter indicacdes da sua

localizagdo exata.

Formacao
XXXXXXX

\51 Dia e Hora

m| Inscrigdo
Duragéo Realizada
’F‘ Tematicas Adicionar ao calendario

Inscrever-me
Calendario

Figura 34 - Wireframe Formagoes

AUTORIZAGAO

Autoriza o acesso de Técnico
Lisboa T&A ao calendario?

[ uorzr

[ concear |

Inscri¢ao
Adicionada ao
calendario
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Formacodes Formacgodes Formacgoes

Obrigatoérias

SIA
DAP

SIADAP

Obrigatérias

SIA
DAP =z

SIADAP

Alameda

Inscri¢ao Realizada

Opcionais

Data: 26/09/2025

Hora: 10h45 - 12h00

Local: Sala de formagéo 7 Adicionar ao calendério ‘

Inscrever-me

Inteligéncia Artificial Gestdo Adminis|

Como chegar

ANDo el A E L A E S

Home Mapa Carta Cartao Perfil Home Mapa Cartso Cartso Perfil Home Mapa Cartdo Cartdo Perfil
Estacionamento  Pessoal Estacionamento  Pessoal Estacionamento  Pessoal

Formacodes

Formacao adicionada
ao calendario

AN =G| A0S B2

Home Mapa Cartdo Cartao Perfil Home Mapa Cartao Cartdo Perfil
Estacionamento  Pessoal Estacionamento  Pessoal

Figura 35 - Alta Fidelidade Formagdes 84



Cabine de leitura - Bibliografia

Na Alameda, o IST possui uma cabine de leitura onde podem ser depositados e

requisitados livros. O acesso a cabine ¢ feito através de um Coédigo, fornecido a quem

quiser realizar qualquer uma das duas acdes.

Através da App, o utilizador terd acesso a bibliografia disponivel atualizada

diariamente. Podera também realizar a requisicdo de livros, obtendo o codigo de acesso a

cabine para o efeito.

Para o efeito, o utilizador ird aceder ao ecrd principal, seguindo-se da

funcionalidade “cabine de leitura”. Nesta, podera consultar o sumario do livro ou através

dos botdes a sua disposicao, podera realizar a requisicao.

Bibliografia

Ultima atualizagao 20 set. 09h15

XXXXXXXXXXXX
B XXXXXX

XXXXXXXXXXXX
B XXXXXX

XXXXXXXXXXXX
B XXXXXX

XXXXXXXXXXXX
B XXXXXX

XXXXXXXXXXXX
B XXXXXX

Bibliografia

XXXXXXXXXXX
XXXXXXXXX

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXKXXKXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

Figura 36 - Wireframe Bibliografia

85



Cabine de leitura

Bibliografia Disponivel

Cabine de leitura Cabine de leitura

Bibliografia Disponivel Bibliografia Disponivel

D;\;” | ! Requisicao
BRO V \T oSEGREDO

oSEGREDO SEGI?EDQS

DOS

SEGREDOS
1 A A SEC}REDOS

O mestre do thriller esta de volta com um
novo e extraordinario romance— uma obra-
prima intensa, repleta de reviravoltas e de
enigmas por decifrar, que vai entreter os
leitores como s6 Dan Brown sabe fazer

N e N\

[ Requisitar J Cancelar

GORDON NEUFELD
GABOR MATE

RS

- Cartéo Cartdo Cartéo Cartao Home Mapa Cartéo Perfil
% Estacionamento  Pessoal UED  comeromm o) Ome P2 Estacionamento  Pessoal

Cabine de leitura

Bibliografia Disponivel

Requisicao Efetuada

Codigo Cabine para levantamento
1569

Devera repor o livro num prazo de 20
dias, utilizando o mesmo cédigo

(IR T TR

Cartdo Cartéo Perfil

Home Mapa
Estacionamento

Pessoal

Figura 37 - Alta Fidelidade Bibliografia
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Parcerias

Através da aplicagdo movel a desenvolver, o utilizador poderd consultar todas as

parcerias que o IST tém, das quais podera usufruir.

Desta forma, prevé-se a diminui¢@o da desinformagao face ao tema e o ndo usufruto

das parcerias existentes.

O utilizador devera aceder ao ecra principal e selecionar “parcerias”.

Parcerias

Figura 38 - Wireframe Parcerias IST
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Parcerias

IST

FITNESS PARK
/—V

Desporto | Fitness Park

\ R 7
Home Mapa Qartéo Cartédo Perfil
Estacionamento Pessoal

Figura 39 - Alta Fidelidade Parcerias IST
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Eventos

Os eventos no IST e na ULisboa ocorrem com bastante frequéncia. Assim sendo,

através da App, outilizador podera estar sempre a par daquilo que esta previsto ocorrer.

Através da aplicagdo, para além de consultar, o utilizador poderé ainda inscrever-

se, adicionar aos favoritos e adicionar determinado evento ao seu calendario.

Para isso, através do ecra inicial, devera selecionar “eventos” e realizar a acdo que
pretender — consulta ou inscri¢ao, adicionar a favoritos e ao calendario - através dos botdes
a sua disposicao. Todos aqueles que se realizam nas instalagdes do IST, o utilizador podera

consultar no mapa a sua localizagdo exata.

Eventos Evento
XXXXXXXXX

Internos

E Dia e Hora
Externos E o AdiCionadO aOS
|| Dureso favoritos
B B B Tematicas
‘Inscrever-me
Calendario B
R RRRR (o B N . I . N RN

Figura 40 - Wireframe Eventos
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Eventos Eventos Eventos Eventos

Cultura e Desporto Cultura e Desporto

TECNICO

) / ’10
4 ]

“o futebol é s6 o ponto
de partida”

“o futebol é s6 o ponto
de partida”

Robds que

Inscricdo Realizada

Ciéncia e Tecnologia

Evento adicionado
Hora: 10n45 ao calendario

Local: TIC - Alameda

Data: 26/09/2025

’ Adicionar ao calendario ‘

Inscrever-me

Técnico vai estar na
Noite Europeia dos
Investigadores

Como chegar

expedigdo

AN 2 ADSEL | A0S L | 00

Home Mapa Cartéo Mapa Cartéo Cartéo Home Mapa Perfil Home Mapa
Estacionamento  Pessoal Estacionamento  Pessoal

Cartao Perfil

rtao ar artao
Estacionamento  Pessoal Estacionamento  Pessoal

ua Alves Redqg

Estas aqui

(+]]

LIV ]

Home Mapa 3 CiED perfil
Estacionamento  Pessoal

Figura 41 - Alta Fidelidade Eventos
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Contactos

No IST, os servigos aos quais os Técnicos e Administrativos necessitam,

eventualmente, de recorrer estio distribuidos entre a Alameda e o Taguspark.

Através da aplicacdo, o utilizador podera consultar o horario de funcionamento dos

respetivos servigos, bem como os contactos de email e telefonicos.

Conforme mostram as imagens 42 e 43, o utilizador devera, através do ecra

principal, aceder aos contactos e escolher o polo pretendido.

Contactos

Direcao de Recursos Humanos
NUDI

Horério
Email
Timv.

NUDI

Horario
Email
Timv.

NUDI

Horario
Email
Timv.

Figura 42 - Wireframe Contactos 91



Contactos
de Servicos

Centro de Congressos
centrocongressos@tecnico.ulisboa.pt
+351218 418 069

Nucleo de Imagem e Relagées Publicas (NIRP)
centrocongressos@tecnico.ulisboa.pt

+351 218 417 386

Area de Comunicagao, Imagem
e Marketing (ACIM)

+351924 219 646

Servigos de Informatica (SI)

si@tecnico.ulisboa.pt

+351 218 417 506

Area para a Qualidade e Auditoria Interna

[ Vs T TREY

Home Mapa Cartao Cartéo Perfil
Estacionamento Pessoal

Figura 43 - Alta Fidelidade Contactos

Contactos
de Servicos

-

Ntcleo de Comunicagao, Eventos e Parcerias
Taguspark (NCEP)

ncep@tecnico.ulisboa.pt
+351214 233 210

Area de Gestdo Administrativa e Financeira
do Taguspark (AGAFT)

agaft@tecnico.ulisboa.pt

+351 214 233 201

Nucleo de Informatica do Taguspark (NIT)
nit@tecnico.ulisboa.pt
+351 214 233 214

[ ITVs T TREY

Home Mapa Cartao Cartao Perfil
Estacionamento  Pessoal

92



Senhas Digitais

O sistema de senhas digitais ¢ j& utilizado no IST em servigos dirigidos aos alunos.
Na aplicagdo moével a desenvolver os Técnicos e Administrativos poderdo também ter

acesso ao sistema de senhas digitais.

O utilizador devera, uma vez no ecra principal, aceder as senhas, e tirar senha para
o servico que pretende, através do botdo a sua disposicdo para o efeito. De seguida
receberd a confirmagdo juntamente com o numero da senha atribuida, bem como

informagao do tempo de espera estimado.

Senhas

XXXKXXXXXXXX

XXXXXX

XOOOOXX XXX

XXXXXX

XXXXXAXXXXXX

XXXXXX

HOXOXXKAXXXXAX

XXXXXX

XOONEXXXAXXXXX

2 @R BB

XXXXXX

Figura 44 - Wireframe Senhas
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Senhas

As minhas senhas
Em espera

Terminadas

Recursos Humanos - Geral

5 minutos Tirar senha Senha AtribUida

Nucleo de Bem Estar
2 minutos Tirar senha Recursos Humanos - Geral

Nucleo de Assiduidade A062

0 minutos Tirar senha

Nucleo de Remuneracdes

7 minutos Tirar senha

Ao E L (Y e

Cartéo Cartéo Mapa Cartéo Cartdo

Mapa .
i Estacionamento  Pessoal Estacionamento  Pessoal

Figura 45 - Alta Fidelidade Senhas



Estacionamento

O Instituto Superior Técnico oferece a sua comunidade espagos de estacionamento

gratuitos dos quais podem usufruir.

Através da aplicacdo movel a desenvolver, o utilizador podera consulta rem tempo

real os lugares disponiveis nos diversos campis.

Para o fazer, devera aceder ao ecrd principal, escolher a funcionalidade

“estacionamento” e selecionar o campi pretendido.

Estacionamento

35-66-FG

Figura 46 - Wireframe Estacionamento
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Estacionamento Estacionamento

Escolhe o teu parque Alameda

Taguspark —

Lugares disponiveis

ANO Do =L A (E S

Home Mapa Cartao Cartao Perfil Cartao Cartao Perfil
Estacionamento ~ Pessoal Estacionamento  Pessoal

Figura 47 - Alta Fidelidade Estacionamento
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Catélogo

Como sugestdo dada aquando da aplicagdo do inquérito realizado anteriromente,

com a aplicagdo em causa o utilizador poderd consultar os produtos comercializadios na

loja do IST.

O utilizador podera faze-lo acendendo ao ecra principal e, de seguida, a “catalogo”.

Ctalogo Loja IST

XOOOOOOOOEXXAXXXXX

XOOXXXRXXXKXXXXAXX

Figura 48 - Wireframe Catalogo IST
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LojalIST

Catalogo

Caneca 5€

a
AN Do =2

Home Mapa Cartao Cartéo perfil
Estacionamento Pessoal

Figura 49 - Alta Fidelidade Catalogo IST
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Maiquinas de Café
Distribuidas pelos diferentes campis e edificios dos mesmos, estdo maquinas de

café automaticas, das quais a comunidade pode usufruir.

Com esta funcionalidade, os Técnicos e Administrativos do IST podem consultar
as maquinas em funcionamento, evitando deslocagdes desnecessarias.

Para aceder a este funcinalidade, o utilizador devera, no ecrd principal,
escolher “maquinas café” e escolher o campi preferencial. A verde estdo assinaladas
as maquinas em funcionamento, enquanto que a cor vermelha identifia as que estdo

for a de servigo.

Maquinas de café

Pavilhao central Disponivel B
Piso -1

Pavilhdo central  Disponivel m
Piso -1

Pavilhdo central  Dpisponivel®
Piso -1

Pavilhdo central  Dpisponivel m
Piso -1

Figura 50 - Wireframe Maquinas Café
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Maquinas de
Cafe

- ‘Tagusparkl [ CTN j

Edificio central

Maquina Delta

Edificio quimica
Maquina Delta

Edificio civil
Maquina Delta

Edificio Formacgao
Maquina Delta

Edificio Complexo
Maquina Delta

[V T TR

Home Mapa Cartao Cartao Perfil
Estacionamento  Pessoal

Figura 51 - Alta Fidelidade Maquinas de Café
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Mapa
Na barra fixa da aplicagdo, o utilizador podera aceder ao mapa. Aqui, poderd consultar

a localizagdo exata de pontos de interesse, nomeadamente a paragem do Shuttle, salas de
formag¢do e centro de congressos. A indicagdo do caminho ¢ visual e o utilizador
conseguird deslocar o mapa para a esquerda e para a direita, para uma melhor visualizagao.

A titulo de exemplo, foram elaborados ecrds de alta fidelidade com o mapa das

instalacdes do IST da Alameda, conforme observamos na imagem 53.

Mapa Mapa
Formacties
I Pesquisar |
‘ Formagdes | ’ Pavilhdes H Méaq. Cafe |

Shuttle

8 minutos a andar

Figura 52 - Wireframe Mapa
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Figura 53 - Alta Fidelidade Mapa
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8. Construcao do Protétipo

8.1. Figma - desenvolvimento funcional

Uma vez finda a fase da constru¢do grafica da aplicagdo, que englobou a elaboracdo de
esbocos, wireframes e cras de alta fidelidade, passou-se a prototipagem da aplicalgao. Isto
¢, a construcao de flows que permitem navegar pela App.

A prototipagem foi realizada na Plataforma Figma, uma ferramenta de design interativo
que permite a criacdo de interfaces com botdes e respetivas transi¢des entre ecras.

Desta forma ¢ possivel visualizar, ndo s6 da estrutura da App, mas também a ligacao
dos diferentes ecrds. Assim, conseguimos simular e testar flows, bem como fornecer ao
espetador uma visualizagdo mais realista do pretendido para a aplicagdo movel.

Abaixo ¢ disponibilizado o link de acesso ao prototipo que, para ser visualizado de

forma correta, deve ser acedido através do computador.

https://shre.ink/SpU(
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8.2. Testes de usabilidade

Antes de se lancar uma aplicacdo modvel ¢ importante perceber se a utilizagdo da
mesma se revela facil ou se, pelo contrario, ¢ dificil para o utilizador. Para o efeito deve
recorrer-se a testes de usabilidade, que permitem identificar lacunas e pontos de melhoria
no que respeita a experiéncia do mesmo. Desta forma assegura-se e entende-se as suas
necessidades.

Para avaliar a usabilidade, existem diferentes modelos a adotar. Enquanto uns recorrem
ao utilizador, outros recorrem a especialistas da area da usabilidade. De acordo com Dix et.
Al (2004), citado por Martins, Queirds, Rocha e Santos (2013, p.34), modelos que
recorrem ao utilizador caracterizam-se como empiricos, enquanto os que recorrem a
especialistas sdo analiticos.

De acordo com as mesmas autoras, as quarto principais formas de avaliar a usabilidade
sdo através de teste, inquérito, experiéncia controlada e inspe¢do. Os primeiros trés estdo
relacionados com os modelos empiricos, ao contrario da inspeg¢ao, feita por especialistas.

Um bom exemplo de uma avaliagdo analitica ¢ a aplicacdo de acordo com as dez
heuristicas de Nielsen (1994). Esta ¢ uma avaliagdo feita por especialistas que observam se
o produto digital obedece as referidas heuristicas. Com o objetivo de procederem a
identificagdo de possiveis problemas com a interface.

Para este projeto, dada a facilidade de contacto com o futuro utilizador e a importancia
de observar a interacdo efetiva do mesmo com a App, optou-se pelo método empirico,
através da aplicacdo de testes de usabilidade. Este, de acordo com Machado, Ferreira e
Vergara (2014, p.2), assent ana recolha de dados através da observac¢do da interagdo do
utilizador com a ferramenta multimedia.

A opgao por este método em detrimento da aplicagdo das heuristicas de Nielsen (1994)
justificou-se pela possibilidade de escolher a amostra a qual sdo aplicados os testes e pelo
facto de permitir a observagdo do real comportamento do utilizador em contacto com a

aplicacdo movel.
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Para a aplicacdo dos testes de usabilidade, foram escolhidos cinco potenciais
utilizadores. De forma a que os resultados obtidos possam ser representativos, foram
selecionadas pessoas com diferentes faixas etdrias, cobrindo as idades do publico alvo da
presente aplicagdo moével.

Uma vez que se tratam de testes anonimos, a sua identificagdo foi feita com a
designacdo de “utilizador 1, 2, 3, 4 e 5”. Nao comprometendo o anonimato dos
participantes nos testes, apresentam-se abaixo caractaristicas que serviram de critério na
escolha destas pessoas em detriment de outras.

e Utilizador 1 — género masculino, 25 anos;
e Utilizador 2 — género feminino, 36 anos;
e Utilizador 3 — género masculino, 42 anos;
e Utilizador 4 — género feminino 50 anos;

e Utilizador 5 — género feminino 62 anos;

As tarefas escolhidas para realizacdo dos testes foram iniciar sessdo (tarefa 1),
reserva de lugares no Shuttle (tarefa 2), adicionar uma noticia aos favoritos (tarefa 3),
realizar uma inscri¢do numa formacao (tarefa 4) e consultar a localizagdo exata de um
evento (tarefa 5).

As tarefas escolhidas dizem respeito a acdes centrais da aplicacdo, com excecao da
reserva de lugar no shuttle, escolhida pelo elevado nimero de respostas a favor da inclusdo

da funcionalidade na App, obtidas com a aplicagdo do inquérito por questionario.
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8.2.1. Analise e conclusoes dos testes

No que respeita a primeira tarefa, foi pedido ao utilizador que inciasse sessdo na
aplicacao.

Conforme refletem os resultados presents na tabela 3, verificou-se que para a
realizacdo desta a¢do, devia ser dada mais informacao ao utilizador, nomeadamente no ecra
1 e 3. Nestes ecrds os utilizadores demoraram mais tempo a perceber como agir tendo,
alguns deles, pedido indicagdes. Posto isto, seria importante incluir um botdo de avangar,
eliminando as dificuldades encontradas. Nos teste com o utilizador mais velho, percebeu-
se que, talvez a reorganizacdo do flow fosse benéfica, uma vez que, ter de fazer escolhas e
receber informagdes antes do inicio de sessdo dexou o utilizador confuso.

Desta forma, uma op¢do para que a a¢do fosse bem sucedida junto de todos os
utilizadores seria colocar o ecrd 4 (iniciar sessdo) em primeiro lugar e incluir botdes de

avangar nos ecras 1 e 3.

Sucesso | N°erros Observacgoes do utilizador | Observagoes do
moderador
Utilizador 1 Sim 0 - -
Utilizador 2 Sim 1 “Falta algo que ajude a perceber | Demorou mais
como continuar” (ecrd 3) tempo a perceber

como avangar no
ecrd 3, mas com a
tentative de
carregar no ecra,

conseguiu avangar

Utilizador 3 Sim 2 “Como é que posso sair daqui? Esé | O utilizador
carregar em qualquer lado?” (ecrd | questionou se era
3) suposto iniciar com
0 ecrd em questdo;
No ecra 3 sentiu
falta de informagao
sobre como

proceder, demorou
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mais do que o
normal a observar
0 ecrd, conseguiu
avancar  tentando

carregar no ecra.

Utilizador 4

Sim

No ecra 3 o
utilizador demorou
mais a avangar do
que nos restantes,
mas fé-lo sem
qualquer  questdo

ou comentario

Utilizador 5

Nao

“nao ponho o meu nome?” (ecra 1)
“isto para que ¢?” (ecrd 2) “ja esta?

Ja entrei?” (ecrd 3)

O utilizador nao
conseguiu realizar
a acado sem
indicagoes.

Esperava que o
primeiro ecrd lhe
permitisse  iniciar
sessao de imediato.
Ficou confuse com
a informacdo que a
app lhe dé antes de
entrar na sua conta.
Foi necessario
referir como
proceder e explicar
o objetivo de cada
ecrd, até chegar ao
inicio de sessdo.
Uma vez no ecra
de inicio de sessao,
o utilizador

conseguiu proceder

Tabela 3 - Teste de usabilidade Iniciar Sessao
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Relativamente a reserva de lugar no Shuttle, no geral, o flow foi bem conseguido.
De acordo com os resultados obtidos e presentes na tabela 4, o ecrd que gerou mais
duvidas foi o 2, uma vez que o utilizador procura o horario que pretende logo neste ecra.
Apesar de a acdo também ser bem sucedida, o utilizador devera escolher, em primeiro
lugar, o campi de partida e, depois, observar os horarios disponiveis e reservar o seu lugar
no horério da sua preferéncia. No que respeita ao icone, aliado a legenda no ecra principal,
ao qual o utilizador tinha de aceder, mostrou-se percetivel, uma vez que foi corretamente
identificado pelos utilzadores.

Assim sendo, de forma a evitar cnstrangimentos ou dificultar a a¢do do utilizador, o
segundo ecrd devia singir-se a escolha do campi, ndo apresentando, de imediato, os

horarios disponiveis em todos eles.

Sucesso | N°erros Observacgodes do utilizador | Observagoes do
moderador
Utilizador 1 Sim 0 - O utilizador teve

mais tempo a
pensar no ecrd 2,
mas acabou por
comegar por
escolher o campi

da sua preferéncia.

Utilizador 2 Sim 1 “Posso escolher ja aqui?” (ecra 2) No ecrda 2 foi
indicado ao
utilizador de que
conseguia escolher
nesse mesmo ecrd,
mas que devia ter
em conta o campi
de partida. Com
isto, o utilizador
escolheu primeiro
o campi e depois

efetuou a reserva.

Utilizador 3 Sim 0 - (0] utilizador
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demorou mais a
avaliar o ecra 2 do
que o normal, mas
optou pela escolha
do campi e depois

areserva do lugar.

Utilizador 4 Sim | “escolho o horario e depois o | O utilizador
sitio?” (ecrd 2) precisou de
orientagdo sobre a
ordem da tarefa no
ecrd 2
Utilizador 5 Sim “tenho de carregar aqui?” (ecrd 1) (0] utilizador

preciso de uma
breve  orientacdo
sobre como aceder
ao flow do Shuttle,
embora tenha
conseguido

identificar o icone
(ecra 1). Parou no
ecrda 2 e foi
necessaria

indicacdo de que
podia escolher o
seu campi para
filtrar os horéarios

disponiveis

Tabela 4 - Teste Reserva de lugar no shuttle
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Quanto a adicionar uma noticia aos favoritos, o flow ndo suscitou duvidas nos
utilizadores, a exce¢do de um utilizador que ndo conseguiu identificar o icone para
favoritar. Neste sentido, ¢ importante adicionar legenda a todos os icones, eliminando esta

dificuldade.

O icone das noticias, na pagina inicial foi corretamente identificado por todos os

utilizadores.
Sucesso | N°erros Observacgoes do utilizador | Observagoes do
moderador
Utilizador 1 Sim 0 - -
Utilizador 2 Sim 0 - _
Utilizador 3 Sim 0 - -
Utilizador 4 Sim 0 - _
Utilizador 5 Sim 1 “j& esta?” O utilizador, em

comparagdo  com
0s restantes,
demorou mais a
identificar o icone
das noticias, no
entanto, tomou a
decisdo sem
necessidade de
questionar.  Uma
vez aberta a noticia
da sua preferéncia,
o utilizador nao
conseguiu

identificar o icone
dos favoritos, pelo
que precisou de
indicacdes para
decider seleciona-

lo.

Tabela 5 - Teste Adiconar uma noticia aos favoritos

110




A inscri¢cdo na formag¢do ndo suscitou duvidas junto dos utilizadores participantes

neste teste. A identificacdo do icone ao qual ¢ necessario aceder no ecra principal foi feita

corretamente por todos, ndo tendo sido levantada qualquer questdo. Todos escolheram a

formacgao de interesse e identificaram o botao de inscri¢do, realizando a agcdo com sucesso.

Sucesso | N°erros Observacgodes do utilizador | Observagoes do
moderador
Utilizador 1 Sim 0 -
Utilizador 2 Sim 0 _
Utilizador 3 Sim 0 _
Utilizador 4 Sim 0 _
Utilizador 5 Sim 0 O utilizador, em

comparagdo  com
0s restantes,
demorou mais a
identificar o icone
das noticias, no

entanto, tomou a

decisdo sem
necessidade de
questionar.

Tabela 6 - Teste Inscrigdo numa formagao

No que toca a obtencdo de informacao sobre a localiza¢do exata de um evento, a

acdo, no geral, foi bem conseguida por todos. Um dos utilizadores precisou de indicagdo

sobre como a iniciar, uma vez que levantou duividas sobre se acedia ao mapa ou aos

eventos, contudo, uma vez dada a informagdo, conseguiu realizar a acdo sem obstaculos.

Penso que esta duvida tenha surgido, ndo pela dificuldade da interface, mas pela forma

como foi solicitada a acdo a realizar, seria um aspeto a confirmer através da aplicagdo do

teste a mais utilizadores.
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Sucesso | N°erros Observacgodes do utilizador | Observagoes do
moderador

Utilizador 1 Sim 0 - -
Utilizador 2 Sim 0 - _
Utilizador 3 Sim 0 - _
Utilizador 4 Sim 0 - _

Utilizador 5 Sim 1 “onde estdo os eventos?”’ (0] utilizador

comegou por

aceder ao mapa, no
ecrd principal, o
que fez com que
ndo  conseguisse
selecionar o evento
especifico. Foi
dada indicacdo
para retroceder e
aceder através dos
eventos. Apds esta
indicagdo o
utilizador localizou
o icone correto e
conseguiu realizar

a acao.

Tabela 7- Teste Consultar a localizagdo exata de um evento

Uma vez feitos os testes de usabilidade, percebeu-se que as legendas aliadas aos

icones, nesta aplicacdo, sa fundamentais para a correta interpretacdo e desempenho das

acdes. Para além disso, toda a acdo deve ter uma indicacdo, como por exemplo os botdes

de “avangar” nos ecrds que antecedem o inicio de sessao.
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Consideracoes Finais

Tal como mencionado no inicio do presente projeto, as organizagdes tém vindo a
demonstrar um crescente interesse no que toca a motivagdo e bem-estar dos seus
colaboradores, valorizando a sua satisfagdo e, consequentemente, mantendo-os nas
empresas. A par disto, temos presenceado a rapida evolucdo das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo, o que tem vindo a revolucionar, ndo s6 a forma como nos

relacionamos, como os procedimentos em contexto laboral.

Este caminho iniciou-se com a elaboragdo de uma revisdo de literatura, centrada em
temas relacionados com a tecnologia, usabilidade e psicologia organizacional. Areas que se
revelaram uteis para a construgdo do produto final. Posteriormente, foi realizado um estudo
de campo através da aplicacdo de um inquérito por questiondrio, aplicado aos T&A do IST.
Deste resultaram 247 respostas, o que constitui uma amostra de 1/3 do universo. Com base
no questionario, foi possivel perceber a pertinéncia da aplicagdo mével a desenvolver, bem

como o seu impacto no dia a dia dos referidos funcionarios.

Com toda a informagao recolhida no decorrer do projeto, foi possivel constatar que
varios servicos do setor publico t€ém vindo a desmaterializar os seus processos, ndo sendo o
ensino superior uma exce¢ao. Vdrias sdo as instituicdes de ensino que possuem aplicacdes
moveis destinadas a sua comunidade, no entanto, concluiu-se que nenhuma delas se destina
aos Técnicos e Administrativos das instituigdes, mas sim aos seus alunos e corpo docente.
Neste sentido, foi encontrada uma oportunidade que dé forga a criagcdo da aplicacdo movel

em causa, destinada aos Técnicos e Administrativos do Instituto Superior Técnico.

Findo o processo de investigagdo, passou-se a elaboracao do prototipo da aplicagdo
movel, que envolveu o pensamento na identidade visual da App, a posterior realizagdo de
esbogos, seguidos de wireframes até aos ecrads de alta fidelidade. Uma vez finalizada esta

fase, foi criado o seu protétipo funcional.
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Por fim, de forma a avaliar a usabilidade da aplicagdo, foram aplicados testes de
usabilidade a um grupo de utilizadores com caracteristicas representativas do publico alvo
da App. Neles testaram-se cinco funcionalidades centrais da aplicacgdo, tendo sido possivel
concluir que, no geral, o protdtipo oferece uma boa usabilidade. No entanto, foram
localizados pormenores essenciais a serem aprimorados para uma melhoria da experiéncia
do utilizador.

Ainda que os resultados obtidos nos testes de usabilidade tenham sido positivos,
seria benéfico testar mais flows, bem como a participagdo de maior nimero de utilizadores,

de modo a que fosse possivel tirar conclusdes mais precisas e representativas.
Em suma, de forma geral, a presente aplicacdo ira contibuir de forma positiva para

o dia a dia dos Técnicos e Administrativos do IST, indo ao encontro do seu principal

objetivo — Fomentar o sentimento de pertenca e motivagao dos T&A do IST.
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ANEXOS

Anexo I - Questionario

Questionario
Estimad@ colaborador@,

No ambito da elaboragdo do Mestrado em Audiovisual e Multimédia, na Escola
Superior de Comunicacdo Social - IPL, encontro-me a desenvolver um projeto que visa
a criacao de uma aplicacdo modvel destinada aos Técnicos e Administrativos (T&A) do
Instituto Superior Técnico.

Esta aplicagdo pretende reunir varias funcionalidades Uteis para facilitar o dia a
dia no trabalho, promover o bem-estar e motivacao e reforcar o sentimento de
pertenga ao IST.

O presente questionario tem como objetivo aferir a opinido dos Técnicos e
Administrativos relativamente a pertinéncia da aplicagdo mével a desenvolver, bem
como perceber as principais funcionalidades a integrar na aplicacdo. Desta forma, as
suas respostas revelam-se fundamentais para o desenvolvimento de uma solugao

ajustada as reais necessidades do utilizador.

A participagao é voluntaria e anénima , sendo os dados recolhidos usados

exclusivamente para fins académicos.
Agradeco, desde ja, a sua colaboracao!
*= obrigatoria
Secgao 2 - Caracterizacao Sociodemografica
1. Idade*
() Menos de 25 anos
() 25 a 34 anos
() 35a44 anos
()45 a 54 anos

() 55 anos ou mais
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2.Género*
() Feminino
() Masculino

() Prefiro ndo responder

3.Ha quanto tempo trabalha no IST?*
() Menos de 1 ano

() Entre 1 e 5 anos

() Entre 6 e 10 anos

() Mais de 10 anos

4.Em que campi trabalha?*
() Alameda
() Taguspark

() CTN

5.Em que servico trabalha?

() Direcao de Apoio Juridico

() Diregao de Recursos Humanos

( ) Diregao de Apoio a Gestdo (Secretariado do Conselho de Gestdo; Auditoria Interna)
() Diregao Orgamental e Patrimonial

() Diregao de Contabilidade (Contabilidade; Tesouraria e controlo;)

() Direcao de Projetos (Projetos Nacionais; Projetos Internacionais;)

( ) Diregao de Servigos Administrativos do Polo de Loures (Projetos e Recursos

Humanos; Recursos Financeiros; Apoio Técnico e Logistico; Assessoria;)
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( ) Direcao de Servigos Administrativos do Polo de Oeiras (Recursos Humanos e
Académicos; Gestdo Administrativa e Financeira; Tecnologias de Informacao;

Comunicagdo, Eventos e Parcerias; Apoio Técnico e Logistico;)

( ) Direcao de Sustentabilidade e Instalagdes (Sustentabilidade e Equipamentos;
Projetos e Obras;)

( ) Direcao de Aplicacdes e Sistemas de Informacdo (Desenvolvimento e Web-design;
AplicagOes e Processos; Ligagao ao Utilizador; Redes e Sistemas;)

( ) Diregcao de Planeamento e Qualidade (Estatistica e Planeamento; Gestdao e
Qualidade;)

( ) Direcao de Operacgoes (Espacos e Servicos; Seguranca e Saude; Biblioteca, Museus
e Cultura;))

() Direcao Académica (Graduacao; Pés-Graduacao;)
() Diregao de Assuntos Internacionais

( ) Direcdo de Transferéncia e Tecnologia (Parcerias Empresariais; Propriedade

Intelectual; Desenvolvimento de Carreira e Alumni;)
( ) Comunicagao, Imagem e Marketing

() Unidades de Apoio a Departamentos e Unidades de Investigacao

Seccao 3 - Utilizagdao do Smartphone e Ferramentas Digitais
6.Possui um smartphone?*

()Sim

() Nao

Se a resposta for "ndo”, o questionario termina;

Seccao 4 - utilizagdao do smatphone
7.Qual o sistema operativo do seu smartphone?*
() Android

() i0S (iPhone)
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8. Como classifica o seu nivel de conforto em relacao a utilizacdo do seu

smartphone?*

(1) Nada confortavel

(2) Pouco confortavel

(3) Moderadamente confortavel
(4) Confortavel

(5) Muito confortavel

9. Com que frequéncia utiliza o seu smartphone ao longo do dia?*
(1) Nunca

(2) Raramente

(3) Algumas vezes por dia

(4) Varias vezes por dia

(5) Quase constantemente

Secgao 5 - Interesse App destinada a Técnicos e Administrativos do IST

10. Em que medida considera Gtil uma App exclusiva para Técnicos e
Administrativos do IST?*

(1) Nada util

(2) Pouco dutil

(3) Nem util nem indtil
(4) Util

(5) Muito atil
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11. Em que medida acha que esta App poderia melhorar o seu dia a dia no
trabalho?*

(1) Pioraria

(2) Nao faria diferenca

(3) Melhoraria ligeiramente
(4) Melhoraria

(5) Melhoraria bastante

Seccao 4 - Importancia das Funcionalidades da App

12. Numa escala de 1 a 5, onde 1 = Nada importante e 5 = Muito importante,

indique a importancia de cada funcionalidade abaixo:*

Horarios e localizacao das paragens do Shuttle entre campi

O)10)20)30)4(0)5

Reserva de lugar no Shuttle diretamente na App

O10)20)30)4(0)5

Cartao de estacionamento digital integrado na App

O)10)20)30)4(0)5

Informacao em tempo real sobre lugares de estacionamento disponiveis

O)10)20)30)4(0)5

Informacoes sobre formacoes disponiveis

O10)20)30)4(0)5

Informacgdes sobre proximos eventos

O)10)20)30)4(0)5

Inscricdo rapida em eventos ou formagoes

O)10)20)30)4(0)5

Adicionar eventos e formacoes ao calendario do smartphone
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()1()20)30)4()5

Geolocalizacdao de eventos e formagoes nos campis
()10)20)30)4()5

Noticias do IST

()1()20)30)4()5

Noticias da Universidade de Lisboa

()10)20)30)4()5

Area pessoal com os seus dados

()10)20)30)4()5

Area pessoal com as formacdes frequentadas e respetivos certificados

O10)20)30)4(0)5

Favoritos (guardar formacoes, eventos, noticias)

H)10)20)30)4(0)5

13. Existe alguma funcionalidade, para além das acima referidas, que
considere fazer sentido nesta aplicagcdao? Se sim, qual/quais?

Agradeco o tempo dedicado ao preenchimento deste questionario.

As suas respostas sao fundamentais para uma melhor compreensdao das

necessidades e preferéncias da comunidade do IST.

Todas as informacdes recolhidas serdo tratadas de forma confidencial e anénima ,

sendo utilizadas exclusivamente para fins académicos.
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