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Resumo 
 

Este projeto apresenta a conceptualização e o design da LIVRIO, um protótipo de uma 

proposta de aplicação móvel desenvolvida para a Rede de Bibliotecas de Lisboa (BLX). O 

protótipo foi criado para colmatar uma lacuna específica identificada na oferta digital atual da 

BLX, a ausência de uma plataforma móvel que permita aos utilizadores fazer a reserva de livros 

físicos.  

Através de uma abordagem de design centrado no utilizador e de uma metodologia de 

investigação exploratória, o projeto define um produto mínimo viável que responde a 

necessidades reais, com foco na acessibilidade, usabilidade e envolvimento digital.  

O processo incluiu uma pesquisa de benchmarking de aplicações culturais e 

bibliotecárias, entrevistas semiestruturadas, desenvolvimento de moodboards, desenho da 

arquitetura de informação e criação de protótipos de baixa e alta fidelidade. As funcionalidades 

centrais da LIVRIO incluem pesquisa e a reserva de livros, gestão de empréstimos, visualização 

de eventos e definição de preferências do utilizador. 

Este projeto contribui para a possível transformação digital das bibliotecas públicas, 

oferecendo uma ferramenta prática, intuitiva e inclusiva, alinhada com a missão de promover 

o acesso à cultura e ao conhecimento. 

 

Palavras-chave:  aplicação móvel, bibliotecas públicas, serviços digitais, reserva, Rede de 

Bibliotecas de Lisboa. 
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Abstract 
 

This project presents the conceptualization and design of LIVRIO, a prototype of a 

mobile application developed for the Lisbon Library Network (BLX). The prototype was 

created to address a specific gap identified in BLX’s current digital offering: the absence of a 

mobile platform that allows users to reserve physical books. 

Through a user-centred design approach and an exploratory research methodology, the 

project defines a minimum viable product that responds to real needs, with a focus on 

accessibility, usability and digital engagement. 

The process included benchmarking of cultural and library applications, semi-

structured interviews, development of moodboards, information architecture design and the 

creation of low- and high-fidelity prototypes. The core functionalities of LIVRIO include book 

search and reserve, loan management, event viewing and user preference settings. 

This project contributes to the potential digital transformation of public libraries by 

offering a practical, intuitive and inclusive tool aligned with the mission of promoting access 

to culture and knowledge. 

 

Keywords: mobile application, public libraries, digital services, reserve, Lisbon Library 

Network. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



IV 

Agradecimentos 
 

A conclusão deste projeto marca o fim de uma etapa significativa que contou com o 

apoio e contributo de várias pessoas e instituições, sem as quais este percurso não teria sido o 

mesmo. 

Em primeiro lugar, ao meu orientador, Professor Especialista Ricardo Pereira 

Rodrigues, pelo acompanhamento atento, pela orientação rigorosa e pela confiança ao longo 

de todas as fases deste trabalho. O seu papel foi determinante na construção deste projeto. 

À Escola Superior de Comunicação Social do Politécnico de Lisboa, e em especial a 

todos os professores que fizeram parte do meu percurso, deixo um profundo reconhecimento 

pelo conhecimento partilhado e pela inspiração constante durante o curso de mestrado. 

Ao Dmytro, pela presença constante, pela paciência nos momentos mais desafiantes e 

apoio incondicional em cada etapa. À minha família, pais, avó e irmã, por estarem sempre ao 

meu lado, com palavras de incentivo, afeto e motivação. 

Às minhas amigas Margarida, Bea e Karina, pela amizade genuína, pela energia 

positiva e por nunca deixarem faltar palavras de encorajamento. 

A todos os participantes do focus group, entrevistas e especialistas, um sincero obrigado 

pela disponibilidade e contributos valiosos que ajudaram a moldar o projeto com base nas reais 

necessidades dos utilizadores. 

E à empresa onde trabalho, SKALE, pelo ambiente de aprendizagem, pelos desafios 

profissionais que me proporcionaram e pelas ferramentas práticas, como o Figma, que pude 

aplicar diretamente neste projeto. 

A todos, o meu mais sincero obrigado. 

 

 

 



V 

 

 

 

 

 

 

 

 

Esta página foi intencionalmente deixada em branco 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



1 

Introdução  

Vivemos num período de transformação digital acelerada, em que os dispositivos 

móveis assumem um papel cada vez mais central nas rotinas quotidianas das pessoas. Os 

dispositivos como os smartphones e tablets deixaram de ser apenas instrumentos de 

comunicação, passando a ser também meios privilegiados de acesso à informação, ao 

entretenimento, à educação e aos serviços públicos. Segundo o relatório Digital 2025 da 

DataReportal, 135% dos utilizadores de internet em Portugal acedem à World Wide Web 

através de dispositivos móveis, o que evidencia a importância crescente destes meios na vida 

dos cidadãos (Kemp, 2025). 

Neste novo ecossistema digital, instituições culturais e educativas, das quais 

destacamos as bibliotecas públicas, enfrentam o desafio de adaptarem os seus serviços às 

expectativas de um público cada vez mais habituado à mobilidade, à personalização e à 

interatividade. A biblioteca pública desempenha assim um papel essencial na vida comunitária, 

mas necessita de evoluir “para manter a sua relevância e presença significativa numa sociedade 

em transformação” (Aabo, 2005, p. 209). Isso implica, entre outras coisas, a adoção de 

tecnologias móveis como forma de promover o acesso inclusivo à informação e à cultura. 

A Rede de Bibliotecas de Lisboa (BLX), composta por várias bibliotecas municipais, é 

uma estrutura que oferece à população lisboeta acesso gratuito à leitura, à informação e à 

participação cultural. Embora disponha de um website com um catálogo online e informações 

institucionais, a BLX não possui atualmente uma aplicação móvel própria. Esta ausência 

representa uma limitação real, tendo em conta que muitos utilizadores, especialmente os mais 

jovens, utilizam o smartphone como principal meio de contacto com os serviços digitais. De 

acordo com Clark e Teravainen-Goff (2020, p.17), “a familiaridade com tecnologias digitais 

não se traduz automaticamente em acesso ou envolvimento, sendo necessário garantir 

experiências digitais acessíveis, intuitivas e adaptadas ao contexto do utilizador”. 

Este projeto surge precisamente da identificação dessa lacuna e tem como objetivo 

principal o desenvolvimento de um protótipo funcional de uma proposta para uma aplicação 

móvel para a Rede de Bibliotecas de Lisboa. A proposta apresenta como objetivo principal o 

desenho de uma solução que melhore o acesso aos serviços digitais da biblioteca, como fazer 

a pré-reserva de um livro, a gestão de empréstimos, o acesso a conteúdos digitais e a informação 

sobre eventos e atividades da rede. Pretende-se que a aplicação seja não apenas funcional, mas 
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também centrada nas necessidades e expectativas dos utilizadores, respeitando os princípios do 

design centrado no utilizador e da usabilidade de sistemas desta natureza. 

O público-alvo do projeto inclui tanto os utilizadores atuais das bibliotecas da rede, 

como potenciais novos utilizadores. O foco incide particularmente sobre dois segmentos 

prioritários. Por um lado, os jovens adultos e estudantes universitários, habituados a interagir 

com serviços públicos e privados através de aplicações móveis. Por outro, pessoas com 

smartphones que possam usufruir da aplicação para requisitar livros nas bibliotecas. Com base 

nesta realidade, foram definidos os seguintes objetivos específicos para este projeto: (1) 

analisar boas práticas no desenvolvimento de aplicações móveis para bibliotecas e instituições 

culturais, com enfoque nos aspetos de usabilidade, acessibilidade e experiência do utilizador; 

(2) compreender as necessidades reais dos utilizadores da BLX através de estudos com 

utilizadores reais e pesquisa por benchmarking; (3) desenvolver um protótipo de aplicação 

funcional, utilizando as metodologias de Design Thinking e Double Diamond; (4) refletir sobre 

a integração futura deste protótipo no ecossistema digital da BLX e o seu potencial impacto 

nos serviços prestados. 

A relevância do projeto manifesta-se em várias dimensões. Em primeiro lugar, responde 

a uma necessidade prática identificada, com potencial para melhorar significativamente a 

experiência dos utilizadores da biblioteca. Em segundo lugar, o projeto insere-se numa 

perspetiva mais ampla de inovação e modernização dos serviços públicos, indo ao encontro das 

recomendações do programa da  Iniciativa Nacional Competências Digitais, que propõe 

“reforçar as competências digitais e melhorar a experiência dos cidadãos nos serviços públicos” 

(República Portuguesa, 2018, p. 12). Em terceiro lugar, contribui para a reflexão académica 

sobre a adaptação das bibliotecas à era digital, articulando teoria e prática num modelo que 

pode ser replicado por outras instituições semelhantes. 

Ao privilegiar uma abordagem centrada no utilizador, o projeto adota os princípios do 

Design Thinking, que defende a empatia como ponto de partida do processo criativo e iterativo. 

Segundo Brown (2009, p.3), “o design thinking é uma abordagem centrada no ser humano para 

a inovação, que recorre às ferramentas do designer para integrar as necessidades das pessoas, 

as possibilidades da tecnologia e os requisitos para o sucesso organizacional”. 

Complementarmente, a metodologia Double Diamond, proposta pelo Design Council (2019), 

estrutura o processo de design em quatro fases: descobrir, definir, desenvolver e entregar. 
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Ambas as abordagens serão integradas na metodologia do projeto, garantindo coerência entre 

os objetivos e as soluções propostas. 

A estrutura foi desenhada de forma a acompanhar, de modo progressivo e coerente, o 

percurso conceptual, teórico e prático do projeto de desenvolvimento da aplicação móvel 

LIVRIO, proposta para a Rede de Bibliotecas de Lisboa (BLX). 

Na Introdução, é apresentado o contexto geral do trabalho, destacando-se o problema 

identificado, o público-alvo, os objetivos gerais e específicos, a relevância da proposta e a 

organização global do relatório. Esta secção estabelece a base para a compreensão do projeto 

e fundamenta as escolhas metodológicas e conceptuais que sustentam a proposta desenvolvida. 

O Capítulo I é dedicado ao enquadramento teórico, reunindo as principais referências e 

conceitos que fundamentam o desenvolvimento do projeto. Está dividido em dez subsecções. 

A primeira aborda os dispositivos móveis, os sistemas operativos e as aplicações, seguida por 

uma análise da usabilidade e da importância das aplicações no setor cultural. São ainda 

explorados temas como o design de interação, a experiência do utilizador, o design de interface, 

o Design Thinking e a metodologia Double Diamond. As últimas duas subsecções concentram-

se nos temas da leitura e da leitura digital, oferecendo uma ponte entre os aspetos tecnológicos 

e os objetivos culturais e sociais da aplicação. 

O Capítulo II centra-se na Rede de Bibliotecas de Lisboa (BLX), entidade para a qual 

o protótipo é concebido. São apresentadas a sua caracterização institucional, missão, visão e 

valores, e a sua estrutura organizacional. Este capítulo do trabalho permite contextualizar a 

proposta dentro da realidade concreta da BLX, evidenciando os desafios e as oportunidades 

que justificam o desenvolvimento da aplicação móvel. 

O Capítulo III constitui o núcleo do trabalho e descreve em detalhe o processo de 

conceção do protótipo da aplicação LIVRIO. Começa por apresentar os objetivos, questões de 

investigação e metodologia adotada, seguida da definição do conceito, das funcionalidades 

essenciais e do produto mínimo viável. São também desenvolvidos elementos fundamentais do 

processo de design, como a criação de personas, fluxos de interação, arquitetura de informação, 

protótipos de baixa fidelidade e elementos de gamificação. O capítulo termina com a proposta 

visual da aplicação, incluindo guia de estilo, tipografia, cores e iconografia, e com a criação do 

protótipo funcional. 
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O Capítulo IV é dedicado à avaliação da aplicação proposta, com especial foco em 

testes de acessibilidade e usabilidade. Através da aplicação de métodos específicos de 

avaliação, são recolhidos dados que permitem discutir a eficácia e a adequação da solução 

desenvolvida. Esta etapa é fundamental para validar o processo e verificar se os objetivos 

definidos no início do projeto foram efetivamente alcançados. 

Ao propor um protótipo de aplicação centrado nos utilizadores, intuitivo e acessível, 

este projeto pretende contribuir para o fortalecimento do papel das bibliotecas municipais na 

sociedade digital contemporânea. Mais do que uma ferramenta tecnológica, trata-se de uma 

resposta prática a um desafio real, que coloca as pessoas no centro do serviço público de acesso 

à leitura, à cultura e à cidadania. 
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1. Capítulo I - Enquadramento Teórico 
 

1.1. Dispositivos, sistemas operativos e aplicações móveis 

Nas últimas décadas, os dispositivos móveis evoluíram de forma impressionante e, com 

eles, mudou também a forma como lidamos com a informação, os serviços e a própria vida 

digital. Aquilo que começou por ser um simples telemóvel, usado apenas para chamadas e 

mensagens, transformou-se numa ferramenta multifuncional integrada em quase todos os 

aspetos do nosso quotidiano. A portabilidade, a ligação constante à internet e o aumento da 

capacidade de processamento colocaram smartphones e tablets no centro da nossa rotina. 

Como refere Purcell (2011, p. 2), “o crescimento dos smartphones tornou o acesso à internet 

mais pessoal, imediato e ubíquo”. Hoje, é difícil imaginar o dia a dia sem estes dispositivos. 

Por trás dessa transformação estão os sistemas operativos móveis, que funcionam como 

o elo entre o utilizador e o hardware. Moroney (2017, p. 4) explica que “os sistemas operativos 

móveis diferem significativamente dos seus equivalentes de desktop, tendo sido concebidos 

com ênfase em redes sem fios, interfaces táteis e eficiência energética” . Os dois sistemas 

dominantes, Android e iOS, controlam a maioria do mercado global. O Android, da Google, é 

baseado em Linux e tem código aberto, o que permite maior variedade de dispositivos e 

liberdade para personalização. O iOS, da Apple, segue uma abordagem mais fechada e 

controlada, com uma experiência mais uniforme e atualizações regulares. Estas abordagens 

diferentes refletem-se diretamente na forma como as aplicações são desenvolvidas e utilizadas 

em cada plataforma. 

A própria evolução dos dispositivos tem sido notável. Se no início os telemóveis eram 

usados apenas para comunicação básica, hoje incluem tecnologias como ecrãs táteis de alta 

resolução, GPS, sensores biométricos e acesso à Internet de alta velocidade. “Os smartphones 

estão rapidamente a tornar-se a principal plataforma de acesso à web” (West e Mace, 2010, p. 

3), o que mostra bem o seu impacto na forma como acedemos à informação. Atualmente, os 

smartphones e tablets têm capacidade para suportar aplicações complexas, desde experiências 

com realidade aumentada até ferramentas de trabalho colaborativo em tempo real. 

Para que isso seja possível, o sistema operativo assume um papel essencial. 

Silberschatz, Galvin e Gagne (2018, p. 5) defendem que “o sistema operativo atua como uma 

camada de abstração que esconde as complexidades do hardware ao utilizador”. Em 
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dispositivos móveis, essa gestão é ainda mais delicada. O sistema tem de equilibrar o uso da 

memória, a autonomia da bateria, a performance gráfica e a segurança de forma contínua. Esta 

última tornou-se uma das grandes prioridades, com Android e iOS a implementarem medidas 

cada vez mais robustas para proteger os dados dos utilizadores num mundo cada vez mais 

conectado. 

Outro ponto-chave é o papel das lojas de aplicações. O surgimento da App Store e da 

Google Play revolucionou a forma como os utilizadores acedem a software. Instalar uma 

aplicação passou a ser algo quase instantâneo, intuitivo e seguro. De acordo com a Gartner 

(2020, p. 12), “as lojas de aplicações móveis democratizaram o desenvolvimento de software 

e transformaram os padrões de consumo de conteúdos digitais”. Para os programadores, 

abriram-se novas oportunidades de negócio; para os utilizadores, aumentou-se a conveniência, 

a diversidade e o controlo sobre os serviços que desejam utilizar. 

As aplicações móveis, por sua vez, superaram largamente o que inicialmente se 

esperava delas. Hoje, existem aplicações para praticamente todas as áreas da vida: saúde, 

educação, finanças, entretenimento, cultura e muito mais. São desenvolvidas nativamente, com 

linguagens como Swift para iOS ou Kotlin para Android, ou por meio de frameworks 

multiplataforma. Perez (2017, p. 45) observa que “a escolha entre desenvolvimento nativo e 

híbrido envolve compromissos entre desempenho, custo e tempo de chegada ao mercado”. As 

aplicações nativas tendem a oferecer melhor desempenho e integração com o sistema, enquanto 

as híbridas permitem acelerar o desenvolvimento e alcançar mais utilizadores com menos 

recursos. 

Neste momento, é evidente que as aplicações móveis não servem apenas para facilitar 

tarefas do dia a dia. Elas têm sido uma força motriz na transformação de experiências e de 

modelos de negócio. A sua presença ubíqua originou abordagens como o design mobile-first, 

onde produtos e serviços são pensados prioritariamente para os dispositivos móveis. Esta 

mudança de mentalidade reflete a realidade atual: vivemos num mundo em que o acesso à 

informação acontece, em grande parte, a partir da palma da mão. 
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1.2. Usabilidade de aplicações móveis 

No universo do desenvolvimento de aplicações móveis, a usabilidade é um fator que 

pode determinar o sucesso ou o fracasso de uma app. A facilidade com que os utilizadores 

conseguem interagir com a interface, perceber o que devem fazer e atingir os seus objetivos 

sem frustração é o que torna uma aplicação realmente eficaz. Como defende Jakob Nielsen 

(1993, p. 26), “a usabilidade está relacionada com a facilidade de aprendizagem, a eficiência 

de uso, a memorização, a frequência de erros e a satisfação do utilizador”. Esta definição 

continua a ser uma referência na área, mesmo décadas depois de ter sido enunciada. 

No entanto, a usabilidade em dispositivos móveis apresenta desafios únicos. Ao 

contrário de interfaces desktop, onde há mais espaço visual e tempo de atenção, as aplicações 

móveis são usadas frequentemente em movimento, com ecrãs pequenos e em ambientes 

ruidosos ou com distrações. Holzinger (2005, p. 2) chama a atenção para a importância do 

contexto de uso nestes casos, sugerindo que as apps devem ser “rápidas, intuitivas e sensíveis 

à situação do utilizador”. 

Vários elementos contribuem para uma boa usabilidade. Um dos mais relevantes é o 

tempo de resposta. Um atraso de poucos segundos pode gerar impaciência e levar o utilizador 

a abandonar a aplicação. Nielsen (1994) argumenta que os sistemas devem fornecer feedback 

quase imediato, para que o utilizador saiba que a sua ação foi registada e está a produzir efeito. 

Neste sentido, pequenos sinais visuais, animações ou até vibrações táteis podem ser 

fundamentais. 

Outro aspeto central é a clareza e simplicidade da navegação. De acordo com 

Shneiderman e Plaisant (2005, p. 128), “a organização da informação deve ser feita de forma 

a minimizar a carga cognitiva”, ou seja, o utilizador não deve sentir-se perdido ou 

sobrecarregado com demasiadas opções. Isso é particularmente importante em ecrãs reduzidos, 

onde o espaço é limitado e cada elemento visual precisa de ter uma função clara. 

Além disso, a consistência é uma regra de ouro. Quando a lógica da aplicação é 

coerente, o utilizador sente-se mais confiante e confortável. Por exemplo, se o botão de “voltar” 

estiver sempre no mesmo lugar e tiver sempre o mesmo aspeto, isso reduz o esforço de 

aprendizagem e evita erros. Como destacam Dix, Finlay, Abowd e Beale (2004, p. 194), 



8 

“consistência não é apenas uma questão de estilo visual, mas de comportamento funcional 

previsível”. 

A realização de testes com utilizadores é outra prática indispensável para garantir a 

usabilidade. Segundo Zhang e Adipat (2005), os testes devem ser feitos em condições reais, 

uma vez que o ambiente influencia diretamente a interação. Estes autores alertam ainda para a 

necessidade de incluir diferentes perfis de utilizador nos testes, para garantir que a aplicação é 

acessível e eficaz para públicos diversos. 

É de destacar que a usabilidade não termina com a primeira versão da aplicação. Trata-

se de um processo contínuo de observação, recolha de feedback e melhoria progressiva. Garrett 

(2011, p. 22) reforça esta ideia ao afirmar que “a experiência do utilizador evolui com cada 

nova interação”, o que exige um compromisso contínuo por parte das equipas de design e 

desenvolvimento. 

Concluindo, não podemos falar de usabilidade sem referir a importância da 

acessibilidade. Uma aplicação verdadeiramente usável deve ser inclusiva. Isso implica garantir, 

por exemplo, que o texto pode ser aumentado, que há contraste suficiente entre cores e que os 

elementos podem ser usados por pessoas com dificuldades motoras ou visuais. Acompanhar as 

boas práticas de acessibilidade melhora a usabilidade para todos, não apenas para quem tem 

limitações específicas. 

 
 

1.3. Aplicações móveis de suporte às indústrias culturais 

Nos últimos anos, o papel da tecnologia na cultura tornou-se cada vez mais evidente, 

especialmente com a disseminação de dispositivos móveis. As aplicações móveis passaram a 

ser um dos principais meios de acesso à informação, entretenimento e conhecimento. Esta 

tendência também se reflete nas indústrias culturais, que começaram a explorar o potencial das 

apps para aproximar os públicos dos conteúdos e experiências culturais. Como refere Throsby 

(2010, p. 92), as tecnologias móveis oferecem novas formas de “promover, distribuir e aceder 

a produtos culturais”, ampliando assim o alcance destas indústrias. 

Museus, bibliotecas, centros culturais e teatros têm investido progressivamente em 

soluções digitais para enriquecer a experiência do público. Embora em Portugal muitas 
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instituições ainda dependam de websites responsivos, a realidade internacional já aponta para 

uma integração mais forte das aplicações móveis. Tallon (2013, p. 4) destaca que estas apps 

“acrescentam camadas de interatividade e personalização às visitas culturais”, oferecendo 

conteúdos multimédia, roteiros adaptados e ligação em tempo real com os utilizadores. A 

cultura deixou de ser um espaço apenas físico e passou também a viver nos ecrãs dos nossos 

bolsos. 

Apesar do avanço tecnológico, em Portugal, as bibliotecas públicas ainda não dispõem 

de aplicações móveis dedicadas. Instituições como a Rede de Bibliotecas de Lisboa (BLX) têm 

presença digital consolidada através de websites informativos e catálogos online, mas a 

ausência de uma app específica representa uma limitação clara na acessibilidade e na relação 

com os públicos mais habituados ao uso de smartphones. Como referem Coyle e Gould (2009, 

p. 292), as bibliotecas que adotam tecnologias móveis estão melhor preparadas para responder 

“às expectativas de uma geração digital que valoriza o acesso instantâneo, remoto e 

personalizado”. 

As aplicações móveis podem cumprir várias funções dentro das instituições culturais. 

Muitas oferecem acesso a catálogos, reservas de bilhetes, notificações sobre eventos e até 

visitas guiadas com realidade aumentada. Economou e Meintani (2011, p. 162) sublinham que 

a integração de apps permite experiências mais “contextualizadas, acessíveis e envolventes” 

para diferentes perfis de utilizador. No caso das bibliotecas, uma aplicação pode funcionar 

como uma extensão digital da instituição, oferecendo acesso a e-books, audiolivros, gestão de 

empréstimos e comunicação direta com os serviços. 

Outro aspeto relevante é a forma como estas aplicações podem promover a participação 

ativa dos utilizadores. Oomen e Aroyo (2011, p. 141) sugerem que a tecnologia móvel incentiva 

novas formas de envolvimento, permitindo que os públicos “não apenas consumam conteúdos, 

mas também contribuam ativamente para a valorização do património cultural”. Isto pode 

acontecer, por exemplo, através de comentários sobre obras, partilha de listas de leitura ou 

participação em atividades de gamificação promovidas pela app. 

Além da interatividade, a mobilidade oferece também novas oportunidades para 

inclusão e acessibilidade. Aplicações bem desenhadas, que sigam os princípios de design 

universal, podem servir públicos com diferentes necessidades, incluindo pessoas com 
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deficiências visuais ou motoras. A UNESCO (2013, p. 47) defende que a tecnologia deve ser 

uma ferramenta que “remove barreiras e assegura o acesso equitativo à diversidade cultural”. 

No entanto, o desenvolvimento de aplicações para instituições culturais não está isento 

de desafios. A escassez de financiamento, a necessidade de manutenção constante, as 

atualizações tecnológicas e a dificuldade de medir o impacto real das aplicações são algumas 

das questões que se colocam. Proctor (2011) chama a atenção para a importância de recolher 

dados sobre o comportamento dos utilizadores, pois isso permite às instituições ajustarem os 

conteúdos e funcionalidades de forma mais eficaz. Estes dados, se usados com 

responsabilidade, podem ser aliados importantes na tomada de decisões estratégicas. 

No contexto específico da Rede de Bibliotecas de Lisboa, criar uma aplicação móvel 

representa uma oportunidade concreta de inovação. Trata-se de preencher uma lacuna que 

existe entre os serviços já prestados e os hábitos de um público cada vez mais digital. Ao 

facilitar o acesso à leitura, à informação e à participação cultural através do smartphone, a BLX 

poderá reforçar a sua missão pública e tornar-se ainda mais relevante no dia a dia dos seus 

utilizadores. 

 
 

1.4. Design de Interação (Interação Pessoa-Máquina) 

O design de interação, frequentemente referido como Interação Pessoa-Máquina 

(Human-Computer Interaction), é um campo dedicado ao design, avaliação e implementação 

de sistemas computacionais interativos destinados ao uso humano. O seu foco está em 

compreender como as pessoas interagem com a tecnologia e como esta pode ser melhor 

projetada para apoiar as atividades humanas. Ou seja, “o design de interação preocupa-se em 

criar produtos que proporcionem uma boa experiência de utilizador, tornando os sistemas 

utilizáveis, úteis e agradáveis de utilizar” (Preece et al., 2015, p. 9). 

No contexto das aplicações móveis, o design de interação torna-se ainda mais crítico 

devido às características específicas destes dispositivos, como os ecrãs pequenos, interfaces 

táteis, conectividade variável e ambientes de uso altamente dinâmicos. O design de interação 

móvel exige atenção especial a fatores como a navegação baseada em gestos, o feedback visual, 

a prevenção de erros e a consciência contextual. Isto quer dizer que “um bom design deve 
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adequar-se às necessidades e capacidades humanas, e adaptar-se ao ambiente em que é 

utilizado” ( Norman, 2013, p. 35). 

O design de interação baseia-se fortemente em conhecimentos interdisciplinares, 

integrando áreas como a ciência da computação, a psicologia, o design, a ergonomia e a 

antropologia para criar soluções que sejam tecnologicamente eficientes e centradas no 

utilizador. O design aborda tanto as dimensões cognitivas quanto emocionais da interação. 

Shneiderman (1998, p. 21) destaca a importância de criar “interfaces de manipulação direta 

que permitam aos utilizadores sentir que estão no controlo do sistema”, um princípio essencial 

para garantir a usabilidade em aplicações móveis. 

Os fundamentos da Interação Pessoa-Máquina enfatizam objetivos de usabilidade como 

a eficácia (atingir os objetivos pretendidos), a eficiência (otimização dos recursos necessários), 

a segurança (prevenção de erros e confiança do utilizador), a utilidade (disponibilização das 

funcionalidades adequadas), a facilidade de aprendizagem (rapidez na aprendizagem do 

sistema) e a memorização (facilidade de retomar o uso após um intervalo) (Preece et al., 2015). 

Estes objetivos tornam-se especialmente desafiantes em contextos móveis, onde a atenção do 

utilizador é fragmentada, as distrações ambientais são frequentes e a interação física é limitada. 

Um conceito central no design de interação é o de affordances — as propriedades 

percebidas e reais de um objeto que indicam como ele pode ser utilizado. Conforme afirma 

Norman (2013, p. 14), “os affordances fornecem pistas fortes sobre o funcionamento dos 

objetos”. Em aplicações móveis, os affordances são críticos - os botões devem parecer 

‘clicáveis’, gestos de deslizar devem ser intuitivos e os elementos visuais devem guiar o 

utilizador de forma natural pela interface. 

Os mecanismos de feedback são outra pedra angular do design de interação. Um 

feedback imediato e informativo tranquiliza o utilizador de que as suas ações foram registadas 

e que está a progredir em direção aos seus objetivos. Em aplicações móveis, isto pode assumir 

a forma de transições animadas, vibrações, indicadores de carregamento ou microinterações 

que sinalizam sucesso ou erro. 

O design de interação móvel também deve considerar a tolerância a erros e a 

recuperação. Os utilizadores devem ser capazes de desfazer facilmente ações, corrigir erros e 

recuperar de falhas sem frustração. Como defende Nielsen (1994, p. 32), “as mensagens de erro 
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devem ser expressas em linguagem simples, indicar claramente o problema e sugerir 

construtivamente uma solução”. Para ambientes móveis, minimizar a ocorrência de erros 

através de design preditivo, diálogos de confirmação e interfaces permissivas contribui para 

aumentar a satisfação do utilizador. 

Outro elemento crucial é a compreensão da computação sensível ao contexto, a 

capacidade dos sistemas reconhecerem e reagirem à situação do utilizador. Os dispositivos 

móveis oferecem oportunidades para adaptação baseada na localização, movimento, hora do 

dia ou padrões de comportamento. Dey (2001, p. 5) define contexto como “qualquer 

informação que possa ser utilizada para caracterizar a situação de uma entidade”, sugerindo 

que o design de interação eficaz tira partido destas informações para proporcionar experiências 

mais relevantes e adaptativas. 

As práticas modernas de design de interação enfatizam a prototipagem e o teste 

iterativo. Protótipos de baixa fidelidade (esboços, wireframes) e de alta fidelidade (mockups 

interativos) permitem validar suposições e refinar interfaces antes do desenvolvimento final. 

De acordo com Buxton (2007, p. 112), “o esboço não é sobre ser bonito; é sobre ser rápido, 

descartável e aberto à mudança”, reforçando a filosofia ágil e centrada no utilizador do design 

de interação. 

No desenvolvimento de aplicações móveis para as indústrias culturais, como 

bibliotecas, o design de interação assume uma importância ainda maior. As aplicações devem 

não apenas fornecer acesso a conteúdos, mas também apoiar a exploração, a descoberta e o 

envolvimento de formas intuitivas e agradáveis. Os utilizadores devem conseguir navegar por 

coleções, aceder a recursos e participar em eventos sem sentirem frustração ou confusão. 

 
 

1.5. Experiência do Utilizador 

Quando pensamos no sucesso de uma aplicação móvel, a experiência do utilizador (UX-

User Experience) é um dos primeiros fatores a considerar. A UX não se resume a saber se a 

app “funciona” apenas, trata sobretudo da experiência de como é usá-la. Envolve perceções, 

emoções, fluidez na navegação, e a capacidade de um sistema apoiar os objetivos do utilizador 

de forma eficaz. Como explica Hassenzahl (2010, p. 3), a experiência do utilizador não se limita 

à usabilidade, inclui também os significados, valores e emoções que surgem durante e depois 
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da interação com o produto. Ou seja, a UX é prática, mas também emocional e, em contexto  

móvel, é absolutamente essencial. 

As exigências da experiência em contexto móvel são ainda maiores. Os utilizadores 

interagem com os seus smartphones constantemente, muitas vezes em momentos breves, e 

esperam que tudo seja rápido, simples e intuitivo. A experiência do utilizador para dispositivos 

móveis exige um cuidado redobrado: os ecrãs são pequenos, os gestos, na sua maioria, táteis 

variam, a ligação à internet nem sempre é estável e os contextos de uso são imprevisíveis. 

Nielsen e Budiu (2013, p. 22) lembram que uma boa UX móvel deve reduzir o esforço mental 

do utilizador e permitir-lhe cumprir tarefas de forma rápida e eficaz. 

Detalhes como a navegação, o tamanho da fonte, os espaços entre elementos e os ícones 

de interação podem parecer secundários, mas fazem toda a diferença. Garrett (2011, p. 16) 

afirma que a experiência do utilizador é o conjunto de tudo o que acontece entre o utilizador e 

o produto, desde o momento em que instala a app até ao uso continuado semanas depois. 

Quando algo é confuso, lento ou visualmente sobrecarregado, o mais provável é o utilizador 

desistir e com tantas alternativas disponíveis, isso acontece com frequência. 

Os números confirmam esta tendência. Um estudo da Google (2017) indica que 53% 

dos utilizadores abandonam uma app ou site se este demorar mais de três segundos a carregar. 

Problemas como fraco desempenho, navegação pouco clara ou interfaces desorganizadas estão 

entre as principais razões pelas quais os utilizadores desinstalam aplicações. Ou seja, a UX 

deixou de ser um “extra”,  é hoje um fator decisivo. 

No entanto, a experiência de utilizador não é apenas sobre desempenho ou estrutura, é 

também sobre criar uma ligação emocional. Norman (2004, p. 39) defende que os utilizadores 

desenvolvem relações com os produtos. Quando algo é agradável de usar, cria-se uma ligação 

positiva. Animações, vibrações subtis ou mensagens cordiais são pequenos gestos que fazem a 

app parecer mais “humana” e próxima do utilizador. 

No centro da UX está a empatia. Os designers têm de perceber profundamente quem 

são os seus utilizadores, o que procuram, o que os frustra, o que esperam. Ferramentas de estudo 

com os utilizadores, como as personas, mapas de jornada e testes de usabilidade ajudam a 

manter esse foco. Krug (2014) resume esta ideia de forma simples com a frase “não me faças 
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pensar” - uma boa interface deve ser tão intuitiva que o utilizador nem precisa de parar para 

pensar no que fazer a seguir. 

Outro princípio essencial é a acessibilidade. Uma boa user experience deve incluir 

todos os públicos, independentemente da idade, capacidades físicas ou nível de literacia digital. 

Isso implica garantir compatibilidade com leitores de ecrã, permitir redimensionar texto, 

manter o contraste adequado entre cores, e criar fluxos de navegação simples. Seguir normas 

como as diretrizes WCAG (Web Content Accessibility Guidelines)1 permite criar experiências 

inclusivas e funcionais para todos. 

E, por fim, é importante lembrar que a UX não é estática. Trata-se de um processo 

contínuo de observação, testes, escuta ativa e melhoria contínua. Garrett (2011, p. 22) sublinha 

que a experiência do utilizador evolui a cada nova interação com o produto. É um diálogo 

constante entre o utilizador e o sistema e exige abertura para adaptar e evoluir. 

No caso de um projeto como o protótipo da Rede de Bibliotecas de Lisboa, investir 

numa boa experiência de utilização não é apenas uma decisão técnica, é um compromisso com 

o público. Garantir que qualquer pessoa possa procurar um livro, aceder a recursos digitais ou 

saber de eventos de forma fluida e agradável é, no fundo, uma forma de promover inclusão, 

literacia e acesso à cultura através da tecnologia. 

 
 

1.6. Design de Interface 

O design de interface tem um papel central no desenvolvimento de aplicações móveis. 

Não se trata apenas de “tornar a aplicação bonita”, mas sim de criar uma estrutura visual clara, 

funcional e coerente, que guie o utilizador na realização das suas tarefas de forma intuitiva. A 

qualidade da interface pode determinar se um utilizador sente confiança e conforto ao usar uma 

aplicação ou se desiste logo após o primeiro contacto. Segundo Preece, Rogers e Sharp (2015), 

o design de interface está intimamente ligado à forma como os utilizadores percebem e 

interagem com o sistema como um todo. 

 
1 https://www.w3.org/TR/WCAG21/ 
 

https://www.w3.org/TR/WCAG21/
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Num contexto mobile, o desafio é ainda maior. Os ecrãs são mais pequenos, o tempo 

de atenção do utilizador é reduzido, e a interação é feita exclusivamente por toque. Isso obriga 

os designers a tomarem decisões cuidadosas sobre layout, tipografia, hierarquia visual e 

organização dos conteúdos. Norman (2013, p. 42) defende que “as boas interfaces são 

invisíveis, pois o utilizador não precisa pensar nelas; simplesmente funcionam”. Ou seja, 

quanto mais clara e simples for a interface, mais eficaz será a experiência do utilizador. 

Entre os princípios mais importantes do design de interface está a consistência. Quando 

o estilo visual, os ícones, as cores e a navegação seguem um padrão coerente em toda a 

aplicação, o utilizador aprende mais depressa e sente-se mais confiante. Shneiderman e Plaisant 

(2010, p. 116) reforçam este ponto ao afirmarem que “uma interface consistente reduz a carga 

cognitiva e promove a previsibilidade na interação”. 

Outro aspeto essencial é a hierarquia da informação. Numa aplicação bem desenhada, 

o olhar do utilizador é naturalmente conduzido para o que é mais relevante. Títulos, botões, 

cores e espaçamentos devem trabalhar em conjunto para ajudar a priorizar ações e decisões. 

Como lembra Krug (2014, p. 11), “o utilizador não quer pensar sobre como encontrar algo, 

simplesmente quer encontrar”. Isto implica que o design deve antecipar os passos do utilizador, 

guiando-o com clareza em vez de criar obstáculos visuais ou lógicos. 

Para além disso, o design de interface deve considerar elementos de feedback visual. 

Quando o utilizador toca num botão, é importante que exista uma resposta clara, seja através 

de uma pequena animação, uma mudança de cor ou um som. Estes sinais ajudam a reforçar a 

sensação de controlo e reduzem a incerteza. Como afirmam Lidwell, Holden e Butler (2010, p. 

56), o feedback “confirma que uma ação foi reconhecida e compreendida pelo sistema”. 

Em projetos culturais e públicos, como é o caso de uma aplicação para a Rede de 

Bibliotecas de Lisboa, o design de interface deve também refletir os valores da instituição. É 

importante que a identidade visual seja respeitada, com uma linguagem gráfica que comunique 

acessibilidade, confiança e abertura à comunidade. Não se trata apenas de criar algo 

visualmente atrativo, mas de garantir que o design reforça a missão do serviço público. 

Outro ponto a considerar é a acessibilidade. Uma interface bem desenhada deve 

funcionar para todos, incluindo pessoas com limitações visuais, motoras ou cognitivas. Isso 

implica, por exemplo, garantir contraste suficiente entre texto e fundo, utilizar botões de 
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tamanho adequado e permitir a navegação por gestos simples e universais. O W3C (2023, 

secção 1.1), nas suas diretrizes de acessibilidade, recomenda que os elementos interativos 

sejam “perceptíveis, operáveis e compreensíveis por todos os utilizadores, independentemente 

das suas capacidades”. 

Finalmente, é importante sublinhar que o design de interface é um processo iterativo. 

Testes com utilizadores reais ajudam a perceber o que funciona bem e o que pode ser 

melhorado. Muitas vezes, aquilo que parece claro para a equipa de design pode não ser tão 

óbvio para quem usa a aplicação pela primeira vez. Por isso, é essencial recolher feedback de 

forma contínua e adaptar a interface com base na recolha destes dados. 

Num cenário como o da aplicação para a Rede de Bibliotecas de Lisboa, investir num 

bom design de interface significa tornar o acesso à cultura mais simples, agradável e inclusivo. 

Quando o design funciona bem, o utilizador foca-se no conteúdo e nos serviços, não na 

tecnologia em si. E isso, no fundo, é o objetivo de qualquer interface bem concebida. 

 

1.7. Design Thinking e Design Centrado no Utilizador 

A criação de produtos digitais que realmente respondam às necessidades das pessoas 

exige mais do que boas intenções ou tecnologia avançada. Exige escuta, empatia e 

envolvimento direto com quem vai usar essas soluções. É nesse contexto que surgem duas 

abordagens amplamente reconhecidas no design contemporâneo - o Design Thinking e o 

Design Centrado no Utilizador (DCU). Ambas colocam o utilizador no centro do processo e 

defendem a importância de construir soluções com base em problemas reais e não apenas em 

suposições. 

O Design Thinking é uma metodologia de resolução criativa de problemas, que combina 

lógica, sensibilidade e intuição. Mais do que uma técnica, trata-se de uma mentalidade. Tim 

Brown (2009, p. 3), um dos principais nomes ligados ao tema, descreve-o como “uma 

abordagem centrada no ser humano, que procura casar as necessidades das pessoas com o que 

é tecnologicamente viável e viável em termos de negócio”. Este processo é geralmente dividido 

em cinco etapas principais: (1) Empatia, Compreender profundamente os utilizadores, suas 

experiências e motivações; (2) Definição, Sintetizar as informações coletadas para identificar 

os principais problemas a serem resolvidos; (3) Ideação, Gerar uma ampla gama de ideias e 
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soluções possíveis; (4) Prototipagem, Construir representações tangíveis das ideias para 

explorar soluções; (5) Testes, Avaliar os protótipos com os utilizadores para obter feedback e 

refinar as soluções. 

Essas etapas não são necessariamente lineares e o processo é iterativo, permitindo revisões e 

melhorias contínuas com base no feedback recebido por parte dos utilizadores. 

Por outro lado, o Design Centrado no Utilizador (DCU) é uma metodologia com raízes 

mais formais, estabelecida por normas como a ISO 9241-210 (2010). Esta abordagem defende 

que os utilizadores devem ser envolvidos ativamente em todas as fases do projeto, desde o 

levantamento de requisitos até à validação de soluções. Norman (2013, p. 7) reforça esta visão 

ao afirmar que “o bom design começa pela compreensão das necessidades humanas e não pela 

tecnologia”. No DCU, são privilegiadas práticas como entrevistas, testes de usabilidade e 

observações de campo, com foco contínuo na iteração e na melhoria com base em dados reais. 

Geralmente envolve as seguintes etapas: 

1. Compreensão do contexto de uso: Identificar quem são os utilizadores, o que 

farão com o produto e em que contexto o utilizarão. 

2. Especificação dos requisitos do utilizador: Determinar as necessidades e 

requisitos específicos dos utilizadores. 

3. Desenvolvimento de soluções de design: Criar soluções que atendam aos 

requisitos identificados. 

4. Avaliação do design: Testar as soluções com os utilizadores e refinar com base 

no feedback.  

Embora sejam conceitos distintos, Design Thinking e DCU são altamente 

complementares. Ambos se baseiam na escuta ativa e no envolvimento direto dos utilizadores. 

A principal diferença talvez esteja na origem, o Design Thinking tem raízes na prática criativa 

do design, enquanto o DCU está mais ligado à engenharia e à ergonomia cognitiva. No entanto, 

em projetos reais, como o desenvolvimento de uma aplicação para a Rede de Bibliotecas de 

Lisboa é comum que estas abordagens se cruzem e se reforcem mutuamente. 

Num caso como o da BLX, o Design Thinking pode ajudar a definir com criatividade o 

que a aplicação deve ser. A fase de empatia pode envolver entrevistas com utilizadores das 

bibliotecas, estudantes e bibliotecários para perceber as suas dificuldades, desejos e 
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comportamentos. A ideação pode reunir equipas multidisciplinares (programadores, designers, 

bibliotecários) para pensar em soluções inovadoras. Em paralelo, o DCU oferece ferramentas 

rigorosas para validar essas soluções, como testes de usabilidade com protótipos, análise de 

tarefas e recolha de feedback qualitativo. 

Para além disso, ambas as metodologias partilham um princípio-chave: o erro é parte 

do processo. Testar cedo e falhar depressa permite corrigir falhas antes de investir recursos no 

desenvolvimento final. Garrett (2011) defende que o design deve ser visto como um processo 

iterativo e evolutivo, não como algo fechado desde o início. Essa flexibilidade é essencial em 

projetos digitais, onde os comportamentos dos utilizadores nem sempre são previsíveis. 

 
 

1.8. Metodologia Double Diamond 

Ao longo do tempo, várias metodologias foram desenvolvidas para apoiar processos 

criativos e de inovação, especialmente em áreas como o design de produtos e serviços digitais. 

Entre elas, a Metodologia Double Diamond, proposta pelo Design Council do Reino Unido em 

2005, tem-se destacado por oferecer uma estrutura visual e prática que ajuda equipas a navegar 

pela complexidade dos projetos, desde a identificação do problema até à entrega de uma 

solução eficaz. 

O modelo é composto por duas fases principais, cada uma representando um 

“diamante” no processo -  o descobrir/definir e o desenvolver/entregar. Cada diamante contém 

uma fase de divergência, onde se explora o máximo de informação possível, e uma fase de 

convergência, onde se filtra e foca naquilo que é mais relevante para o projeto. Este movimento 

cíclico entre abrir e fechar possibilidades permite manter o foco no problema certo e, ao mesmo 

tempo, estimular a criatividade na procura de soluções. 

A primeira fase, Descobrir (Discover), envolve a pesquisa e a empatia com os 

utilizadores. Trata-se de entender o contexto, identificar necessidades e recolher dados 

qualitativos e quantitativos. Nesta etapa, é comum utilizar entrevistas, observação, 

questionários e outras formas de contacto direto com os utilizadores. No contexto de uma 

aplicação móvel para a Rede de Bibliotecas de Lisboa, esta fase pode incluir visitas às 

bibliotecas, escuta ativa aos utilizadores frequentes e análise dos atuais pontos de contacto 

digitais existentes, como o site da BLX. 
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Em seguida, a fase de Definir (Define) consiste em sintetizar os dados recolhidos e 

clarificar o problema. Aqui, é essencial transformar descobertas em insights. O objetivo é evitar 

soluções precipitadas para problemas mal compreendidos. Segundo o Design Council (2019, 

p. 5), “entender o problema certo é o primeiro passo para chegar à solução certa” . No caso do 

projeto da BLX, isto pode significar perceber que, mais do que um catálogo digital, os 

utilizadores procuram uma aplicação que facilite a sua relação com a biblioteca no dia a dia, 

com notificações de devolução, acesso facilitado a conteúdos digitais ou até sugestões 

personalizadas de leitura. 

O segundo diamante começa com a fase de Desenvolver (Develop), que abre espaço 

para a ideação e para o protótipo. Trata-se de experimentar diferentes abordagens, testar 

funcionalidades e pensar em formatos diversos. Neste ponto, o trabalho é colaborativo, onde 

equipas multidisciplinares (design, programação, bibliotecários, utilizadores) reúnem-se para 

gerar ideias e construir protótipos. Como refere Banathy (1996), o design eficaz acontece em 

ambientes de cocriação, onde diferentes perspetivas contribuem para soluções mais completas 

e adaptadas ao contexto. 

Finalmente, a fase de Entregar (Deliver) fecha o ciclo. Nesta etapa, as ideias são 

refinadas, testadas com utilizadores reais e, eventualmente, desenvolvidas em novas versões 

finais. Aqui entram também preocupações práticas como a escalabilidade, a viabilidade técnica 

e a integração com sistemas já existentes. Para a BLX, isso pode significar testar o protótipo 

com um grupo-piloto, recolher feedback sobre a interface e usabilidade, e ajustar antes de lançar 

a aplicação a todos os utilizadores. 

Uma das grandes vantagens do modelo Double Diamond é a sua flexibilidade. Embora 

apresente uma estrutura clara, ele não é rígido. As equipas podem voltar a fases anteriores, 

refinar a definição do problema ou prototipar de novo. Como lembra Stickdorn et al. (2018, p. 

32), “o processo de design não é linear, ele exige interação constante e abertura para o erro”. 

Este caráter iterativo é particularmente relevante em projetos digitais, onde os comportamentos 

dos utilizadores mudam rapidamente e a inovação tecnológica é constante. 

Além disso, o modelo promove uma cultura de experimentação e validação precoce, o 

que reduz riscos e desperdícios. Ao envolver os utilizadores desde o início, o projeto ganha em 

alinhamento com as suas expectativas e realidades. Isso é especialmente importante no setor 

público e cultural, onde os recursos são limitados e os impactos sociais são significativos. 



20 

Para o desenvolvimento de uma aplicação móvel para a Rede de Bibliotecas de Lisboa, 

a metodologia Double Diamond oferece um caminho sólido e estruturado. Permite combinar 

pesquisa rigorosa com criatividade, e garante que a solução final é construída com base em 

dados reais e necessidades autênticas dos utilizadores. Mais do que uma sequência de etapas, 

este modelo propõe uma forma de pensar, aberta, empática e orientada para resultados que 

realmente façam a diferença. 

 
 

1.9. A leitura 

A leitura é uma prática cultural fundamental que transcende o simples ato de decifrar 

palavras. Esta envolve interpretação, memória, imaginação e uma profunda conexão com o 

mundo ao nosso redor. Segundo Aidan Chambers, “a leitura é um processo de fazer sentido, 

de encontrar significado e de relacionar o que se lê com a própria vida” (Chambers, 1991, p. 

15). 

No contexto das bibliotecas públicas, a promoção da leitura vai além da 

disponibilização de livros. É essencial criar ambientes acolhedores e estratégias eficazes que 

incentivem os indivíduos a explorar e apreciar a leitura. Margaret Merga destaca que “as 

bibliotecas escolares e públicas desempenham um papel crucial na promoção da leitura por 

prazer, oferecendo acesso a uma variedade de materiais e programas que motivam os leitores” 

(Merga, 2017, p. 45). 

A leitura também desempenha um papel vital no desenvolvimento cognitivo e 

emocional dos indivíduos. Maryanne Wolf argumenta que “a leitura profunda promove a 

empatia e a reflexão crítica, habilidades essenciais em uma sociedade democrática” (Wolf, 

2018, p. 27). No entanto, estudos recentes indicam uma diminuição nos níveis de leitura por 

prazer, especialmente entre os jovens. De acordo com a National Literacy Trust, apenas 34,6% 

das crianças e jovens entre 8 e 18 anos afirmam gostar de ler em 2024, o nível mais baixo desde 

2005 (National Literacy Trust, 2024).  

As bibliotecas públicas têm um papel fundamental na reversão dessa tendência. Estas 

oferecem acesso gratuito a uma ampla gama de materiais de leitura e programas que incentivam 

o hábito de ler. A implementação de tecnologias digitais, como aplicativos móveis, pode 

ampliar ainda mais esse alcance. Uma aplicação bem projetada pode fornecer recomendações 
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personalizadas, facilitar o acesso a e-books e audiolivros, e conectar os utilizadores a eventos 

e clubes de leitura, tornando a experiência de leitura mais envolvente e acessível. 

Além disso, é importante considerar as barreiras que impedem a leitura regular. Fatores 

como falta de tempo, acesso limitado a materiais de leitura e a percepção de que a leitura é uma 

atividade solitária podem desencorajar os potenciais leitores. Iniciativas que promovem a 

leitura em grupo, como clubes de leitura virtuais, e a integração de elementos interativos nos 

materiais de leitura podem ajudar a superar esses obstáculos. 

 
 

1.10. A leitura digital 

A leitura digital tornou-se uma prática comum na sociedade contemporânea, 

acompanhando a evolução dos dispositivos móveis e das tecnologias de informação. O conceito 

de leitura, que durante séculos esteve intrinsecamente ligado ao livro impresso, expandiu-se 

para abarcar novos suportes, linguagens e modos de acesso ao texto. Hoje, os leitores já não se 

limitam ao papel. Utilizam e-readers, tablets, smartphones e computadores para consumir 

conteúdos escritos, em formatos cada vez mais variados. Esta transformação levanta questões 

não apenas tecnológicas, mas também pedagógicas, culturais e sociais. 

Num estudo publicado pela Organização para a Cooperação e Desenvolvimento 

Económico, é referido que “os alunos que leem por prazer em formato digital apresentam níveis 

mais elevados de literacia quando comparados com os que não leem de forma autónoma” 

(OECD, 2021, p. 43). Isto demonstra que a leitura digital, longe de ser uma ameaça à leitura 

tradicional, pode ser uma aliada no desenvolvimento de competências de literacia, desde que 

mediada adequadamente. 

Autores como Naomi Baron (2021) têm vindo a explorar as diferenças entre ler em 

papel e em ecrã. Segundo a autora, “a leitura digital é muitas vezes associada à leitura rápida, 

leitura superficial e multitarefa, enquanto a leitura impressa continua a ser preferida para 

leituras mais profundas e reflexivas” (Baron, 2021, p. 57). No entanto, esta distinção não deve 

ser encarada como um juízo de valor. Ler em digital não é inferior a ler em papel; são apenas 

práticas distintas, com características próprias, vantagens e limitações. O desafio reside em 

ensinar os leitores a adaptarem a sua abordagem de leitura ao meio e ao propósito. 
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A leitura digital tem uma grande vantagem em termos de acessibilidade e ubiquidade. 

Com uma ligação à internet, é possível aceder a milhares de obras de qualquer lugar, a qualquer 

hora. Isso representa uma oportunidade enorme para bibliotecas públicas, cuja missão é 

precisamente democratizar o acesso à informação e ao conhecimento. Como refere Helen 

Shenton (2019, p. 92), bibliotecária da Trinity College Dublin, “o digital permite-nos chegar a 

leitores que nunca entrariam fisicamente numa biblioteca, eliminando barreiras de tempo, 

espaço e até de timidez social” . 

No entanto, nem todos os contextos são igualmente preparados para esta transição. Em 

Portugal, embora existam plataformas de leitura digital como a BiblioLed2 e a rede PORDATA 

para dados abertos, muitas bibliotecas ainda não oferecem aplicações móveis com acesso 

simplificado a livros digitais, audiolivros ou conteúdos multimédia. A ausência de uma 

aplicação móvel na BLX representa, nesse sentido, uma oportunidade estratégica. Ao 

disponibilizar um canal de leitura digital direto e personalizado, a aplicação pode estender o 

impacto da biblioteca muito para além dos seus muros físicos. 

A leitura digital também pode ser mais inclusiva, desde que desenhada com base em 

princípios de acessibilidade. É possível aumentar o tamanho do texto, ajustar o contraste, ativar 

a leitura em voz alta ou utilizar leitores de ecrã para pessoas com deficiência visual. Estas 

funcionalidades fazem com que a leitura se torne mais democrática e adaptável às necessidades 

individuais dos utilizadores. Segundo o World Wide Web Consortium (W3C), “a 

acessibilidade digital é essencial para garantir igualdade de acesso à informação, à 

comunicação e ao conhecimento” (W3C, 2023). 

Contudo, é importante ter em consideração os riscos da leitura digital quando não 

acompanhada de mediação. A facilidade de acesso não garante, por si só, o envolvimento 

profundo com o texto. Muitos estudos mostram que a leitura em ambientes digitais tende a ser 

mais fragmentada e vulnerável a distrações, devido à presença constante de notificações, links 

e outras fontes de interrupção. Como refere Wolf (2018, p. 109), “a leitura profunda exige 

tempo, silêncio e atenção, condições que nem sempre estão presentes no ambiente digital”. 

Neste sentido, o papel das bibliotecas enquanto mediadoras de leitura continua a ser 

fundamental. 

 
2 https://aml.biblioled.gov.pt/ 

https://aml.biblioled.gov.pt/
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Uma aplicação móvel desenvolvida para a Rede de Bibliotecas de Lisboa pode 

funcionar como ferramenta de mediação, oferecendo não apenas o acesso a conteúdos digitais, 

mas também sugestões personalizadas de leitura, desafios literários, clubes de leitura virtuais 

e notificações com curadoria especializada. Este tipo de funcionalidades não só melhora a 

experiência do utilizador, como também cria oportunidades de fidelização e envolvimento mais 

contínuo com os serviços da biblioteca. 

Além disso, o uso de estatísticas de leitura dentro da própria app pode oferecer à 

biblioteca dados valiosos sobre os hábitos dos seus utilizadores, permitindo ajustar as 

estratégias de aquisição, programação e mediação de leitura. Evidentemente, qualquer recolha 

de dados deve obedecer às normas de proteção da privacidade, respeitando o Regulamento 

Geral sobre a Proteção de Dados (RGPD). No entanto, quando bem gerida, essa informação 

pode ser um recurso importante para alinhar a oferta da biblioteca com as necessidades reais 

da sua comunidade. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



24 

2. Capítulo II - A rede de Bibliotecas de Lisboa (BLX) 
 
2.1. Caracterização 

 As bibliotecas públicas estão a evoluir para responder às exigências de uma sociedade 

cada vez mais digital, móvel e centrada no conhecimento. Neste contexto, a Rede de 

Bibliotecas de Lisboa, conhecida como BLX, representa um dos modelos mais ambiciosos e 

estruturalmente integrados de serviço bibliotecário público em Portugal. Operada sob a alçada 

da Câmara Municipal de Lisboa, a BLX reúne diversas bibliotecas municipais distribuídas por 

toda a cidade, com o objetivo de promover a leitura, o acesso à informação e a aprendizagem 

ao longo da vida. 

A rede BLX é composta por bibliotecas físicas e plataformas digitais, sendo gerida por 

uma estrutura centralizada que coordena a programação, o desenvolvimento de coleções, os 

serviços aos leitores e as atividades culturais. De acordo com o seu regulamento, a rede integra 

“as bibliotecas públicas criadas pela Câmara Municipal de Lisboa ou qualquer biblioteca com 

acesso público que, mediante contrato, se associe à rede” (Câmara Municipal de Lisboa, 2012). 

Esta formulação permite flexibilidade de expansão, assegurando simultaneamente coerência 

nos padrões e na qualidade do serviço. 

Um dos aspetos mais marcantes da BLX é a sua distribuição territorial. Com bibliotecas 

espalhadas por diversas freguesias de Lisboa, incluindo zonas históricas e áreas residenciais 

mais recentes, a rede assegura uma equidade geográfica no acesso à leitura e aos serviços 

culturais. Como referem Ferreira e Neves (2022, p. 88), “o planeamento espacial das 

bibliotecas em contexto urbano deve considerar tanto a densidade populacional como a 

diversidade social, para garantir que todos os cidadãos beneficiem da participação cultural”. O 

desenho da rede BLX reflete esta lógica, tornando possível o acesso local e inclusivo. 

Para além do acesso aos espaços físicos, a BLX oferece uma variedade de serviços 

adaptados a diferentes grupos de utilizadores. Estes incluem empréstimo domiciliário, apoio à 

pesquisa, programas de promoção da leitura para crianças e idosos, oficinas de literacia digital 

e parcerias com escolas e instituições culturais. A rede está também comprometida com a 

sustentabilidade ambiental, promovendo a reutilização de livros e programas de reciclagem 

documental. De acordo com a Câmara Municipal de Lisboa (2023, p. 14), “a BLX contribui 

para a economia circular ao incentivar a doação de livros, a redistribuição e o consumo 

responsável de informação”. 
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A transformação digital é uma componente chave na estratégia da BLX. Embora a rede 

não disponha atualmente de uma aplicação móvel, mantém um website funcional com acesso 

a um conjunto de catálogos, informações sobre eventos e contactos. Ainda assim, a ausência 

de uma aplicação dedicada constitui uma lacuna importante na acessibilidade dos serviços, 

sobretudo para utilizadores que dependem do smartphone. Como defendem Cullen e Chawner 

(2011, p. 31), “as bibliotecas públicas devem garantir que os seus serviços acompanham o 

utilizador, e não o contrário”. Assim, a criação de uma interface móvel representa não apenas 

uma inovação tecnológica, mas uma exigência de serviço. 

Em termos de governação, a BLX está integrada na Direção Municipal de Cultura da 

Câmara Municipal de Lisboa, sendo apoiada por diversas iniciativas municipais e nacionais de 

desenvolvimento cultural. As suas atividades estão alinhadas com a estratégia mais ampla de 

tornar Lisboa uma cidade de aprendizagem e inovação. Como se refere na Estratégia 

Portuguesa para as Cidades Inteligentes, “as bibliotecas são fundamentais para o 

desenvolvimento do conhecimento cívico e para a capacitação digital dos cidadãos” (República 

Portuguesa, 2020, p. 51). 

A BLX assume também um papel ativo na promoção da inclusão. A sua programação 

integra frequentemente conteúdos orientados para a coesão social, incluindo projetos dirigidos 

a migrantes, leitores portadores de deficiência e comunidades economicamente vulneráveis. 

Como afirma Johnson (2012, p. 3), “as bibliotecas públicas funcionam como âncoras 

democráticas que conectam os cidadãos ao conhecimento, à tecnologia e uns aos outros”. Em 

Lisboa, este princípio é visível nas atividades desenvolvidas em toda a rede. 

 

2.2. Missão, Visão e Valores 

A missão, visão e valores de uma instituição pública não são meras declarações formais. 

Representam orientações fundamentais que norteiam a estratégia, sustentam as práticas diárias 

e definem a forma como a instituição se relaciona com a comunidade. No caso da Rede de 

Bibliotecas de Lisboa (BLX), estes princípios estão fortemente orientados para a inclusão, a 

aprendizagem ao longo da vida, o acesso à informação e a participação cultural. 

De acordo com o portal oficial da Câmara Municipal de Lisboa, a missão da BLX é 

“participar na construção de comunidades coesas e inclusivas, preparadas para os desafios do 
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século XXI, fomentando uma atitude de aprendizagem contínua e de envolvimento cívico” 

(Câmara Municipal de Lisboa, 2023). Esta missão posiciona claramente a biblioteca como 

agente cívico e educativo, ultrapassando a sua função tradicional de espaço de armazenagem 

de livros. A biblioteca é entendida como infraestrutura pública de empoderamento, que 

promove o conhecimento e a cidadania ativa. 

A visão da BLX centra-se na excelência, na inovação e na acessibilidade. A rede aspira 

a ser “uma referência no acesso ao conhecimento através de uma rede de excelência, assente 

na diversidade e na evolução tecnológica” (BLX, 2023). Esta visão traduz um compromisso 

com a qualidade do serviço e, simultaneamente, uma atitude proativa na adoção de novas 

ferramentas, metodologias e tecnologias. A biblioteca é vista como uma âncora cultural, mas 

também como uma plataforma dinâmica, adaptável e aberta à experimentação. 

Os valores que orientam a atuação da BLX são os seguintes: 

1. Inovação: valorizando a criatividade, a abertura à mudança e a experimentação de 

novas soluções 

2. Cidadania: promovendo a autonomia, o pensamento crítico e a participação 

democrática 

3. Inclusão: assegurando a igualdade de acesso, a diversidade e o respeito pela 

diferença 

4. Liberdade de Acesso: garantindo o acesso livre à informação e o respeito pela 

privacidade e liberdade de expressão 

5. Responsabilidade Social: incentivando a coesão social e a sustentabilidade, através 

de iniciativas culturais e ambientais (Câmara Municipal de Lisboa, 2023) 

Estes valores são concretizados na prática. A BLX desenvolve regularmente programas 

inclusivos de promoção da leitura, direcionados a imigrantes, idosos, crianças com 

necessidades educativas especiais e outros públicos vulneráveis. A rede participa ainda em 

iniciativas de sustentabilidade, como programas de doação e reutilização de livros. 

Os valores da BLX estão alinhados com os princípios internacionais das bibliotecas 

públicas. De acordo com a IFLA (International Federation of Library Associations and 

Institutions), “as bibliotecas são essenciais para alcançar sociedades inclusivas, informadas, 
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participativas e equitativas” (IFLA, 2019, p. 6). Esta correspondência entre os objetivos locais 

e os padrões globais reforça a relevância da BLX enquanto serviço público contemporâneo. 

Adicionalmente, a aposta na inovação e na inclusão é especialmente significativa no 

contexto digital atual. As bibliotecas públicas têm de se adaptar continuamente a um público 

que consome informação em múltiplos formatos e exige experiências intuitivas e 

personalizadas. Como referem Brown e Duguid (2000, p. 18), “as bibliotecas não são apenas 

repositórios, mas plataformas para a descoberta, a ligação e a interpretação”. A fidelidade da 

BLX à sua missão e valores permite-lhe responder de forma consistente a este novo paradigma. 

 
 

2.3. Estrutura organizacional 

Uma estrutura organizacional bem definida e adaptável é fundamental para o 

funcionamento eficaz de instituições públicas, sobretudo aquelas que prestam serviços à 

comunidade. A Rede de Bibliotecas de Lisboa (BLX), gerida pela Direção Municipal de 

Cultura da Câmara Municipal de Lisboa, está organizada como uma rede centralizada que 

integra várias bibliotecas municipais sob um mesmo quadro estratégico. Esta estrutura assegura 

a coerência dos serviços, a uniformização de procedimentos e a acessibilidade para os cidadãos 

de toda a cidade, ao mesmo tempo que permite flexibilidade para responder a necessidades 

locais. 

Segundo o Regulamento Geral da Rede de Bibliotecas de Lisboa (Câmara Municipal 

de Lisboa, 2012), a BLX é composta por bibliotecas públicas criadas pela autarquia, ou por 

outras bibliotecas de acesso público que, mediante acordo, integrem a rede. A governação 

central é assegurada pela Divisão de Bibliotecas, inserida na Direção Municipal de Cultura, 

que é responsável pelo planeamento estratégico, gestão de recursos humanos, aquisições, 

parcerias e coordenação de serviços e programação. 

Este modelo permite uma integração horizontal entre todas as bibliotecas, o que 

significa que, apesar das diferenças de dimensão, localização e perfil local, todas seguem 

normas comuns de funcionamento, procedimentos operacionais partilhados e estratégias de 

comunicação conjuntas. Como referem García-Martínez e Martínez-Usarralde (2021, p. 115), 

“os sistemas bibliotecários em rede melhoram a equidade dos serviços ao reduzir a dependência 

de variações orçamentais locais e ao promover a partilha de recursos humanos e tecnológicos”. 
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Este aspeto é especialmente relevante em Lisboa, onde a diversidade social e económica exige 

que os serviços públicos se adaptem a diferentes realidades urbanas. 

A estrutura organizativa da BLX inclui várias unidades operacionais, como: 

1. Coordenação de Serviços ao Público, responsável por definir políticas de 

atendimento e garantir a uniformidade da experiência dos utilizadores; 

2. Serviços Técnicos e Coleções, que tratam da catalogação, aquisições, preservação 

e logística; 

3. Programação Cultural e Promoção da Leitura, encarregue do planeamento de 

atividades literárias e culturais; 

4. Serviços Digitais e de Comunicação, que gerem o site, redes sociais e ferramentas 

digitais (Câmara Municipal de Lisboa, 2023). 

A tomada de decisão é realizada através de planeamento participativo e mecanismos 

regulares de avaliação. Cada biblioteca contribui para o plano anual de atividades com base em 

diagnósticos de necessidades, feedback dos utilizadores e sugestões das equipas. Este modelo 

promove uma cultura de corresponsabilidade e de melhoria contínua. Como sublinha a IFLA 

(2017, p. 9), “as bibliotecas modernas devem ser geridas com transparência, responsabilidade 

e sensibilidade às expectativas dos utilizadores”. 

A estrutura de pessoal é outro elemento chave. A BLX conta com equipas 

multidisciplinares compostas por bibliotecários, mediadores culturais, educadores e técnicos 

de comunicação. Esta diversidade permite responder a diferentes necessidades dos utilizadores 

e facilitar parcerias com escolas, ONGs e associações locais. A formação contínua é 

promovida, com enfoque especial em temas como inclusão digital, atendimento ao público e 

gestão de projetos. 

A infraestrutura tecnológica é gerida centralmente mas implementada localmente. 

Desta forma, todas as bibliotecas beneficiam de plataformas digitais partilhadas, como o 

catálogo em linha, o software de empréstimos e os sistemas de análise estatística. Esta 

abordagem também garante uma comunicação uniforme com os utilizadores e o cumprimento 

das normas de proteção de dados (RGPD). Segundo Shenton (2019, p. 91), a centralização dos 

serviços digitais “reduz custos, promove a interoperabilidade e reforça a identidade 

institucional”. 
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3. Capítulo III - Projeto de conceptualização e conceção de uma 
proposta de aplicação móvel: LIVRIO 
 
3.1. Investigação de suporte 

3.1.1. Objetivos e questões de investigação 

O projeto LIVRIO nasce de uma necessidade concreta observada na Rede de 

Bibliotecas de Lisboa. Atualmente, os utilizadores não têm a possibilidade de fazer a reserva 

de livros físicos através do site da BLX. Esta limitação reduz a autonomia e a conveniência 

para quem pretende reservar materiais antes de se deslocar a uma biblioteca. Num contexto 

onde o acesso digital é fundamental para a utilização de serviços públicos, esta lacuna 

representa um problema real para os utilizadores regulares e ocasionais. 

Este projeto propõe-se colmatar essa lacuna através do desenvolvimento de uma 

aplicação móvel que permita aos utilizadores interagir de forma mais direta com o sistema da 

BLX. A aplicação introduzirá funcionalidades inovadoras como a reserva de livros, ao mesmo 

tempo que melhora a navegação, a usabilidade e a experiência de acesso aos serviços 

bibliotecários através do telemóvel. 

O projeto estrutura-se em torno de objetivos práticos e bem definidos que orientam o 

desenvolvimento conceptual e técnico do protótipo. As questões de investigação ajudam a 

garantir que cada decisão tomada esteja alinhada com as necessidades reais dos utilizadores. 

Objetivo Geral 

Conceber e desenvolver um protótipo de aplicação móvel para a Rede de Bibliotecas 

de Lisboa que permita aos utilizadores reservar livros e melhorar o acesso digital aos serviços 

bibliotecários com base num design intuitivo, centrado no utilizador e adaptado ao uso móvel. 

Objetivos Específicos 

1. Compreender as necessidades e expectativas dos utilizadores relativamente ao 

acesso a serviços públicos de biblioteca através do telemóvel; 

2. Analisar exemplos nacionais e internacionais de aplicações móveis similares no 

setor cultural e bibliotecário; 
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3. Definir as funcionalidades principais de um produto mínimo viável com especial 

destaque para a reserva de livros físicos; 

4. Desenvolver uma interface centrada no utilizador com base em feedback e modelos 

comuns de interação; 

5. Explorar funcionalidades adicionais como gamificação, notificações e 

recomendações personalizadas; 

6. Testar e validar a usabilidade e a utilidade da aplicação junto de utilizadores 

representativos; 

Questões de investigação 

1. Que dificuldades enfrentam os utilizadores ao tentar interagir com a plataforma 

digital atual da BLX; 

2. Que funcionalidades consideram essenciais numa aplicação móvel de biblioteca 

pública; 

3. De que forma a introdução de um sistema de reserva de livros pode melhorar a 

experiência do utilizador; 

4. Quais são as expectativas quanto à usabilidade, acessibilidade e design no contexto 

dos serviços públicos de biblioteca; 

5. Como deve a aplicação ser estruturada para refletir os hábitos e rotinas dos 

utilizadores móveis; 

6. Que melhorias pode a aplicação trazer à comunicação entre os utilizadores e o 

sistema de bibliotecas da BLX; 

Estas questões orientarão as etapas de investigação, entrevistas e análise do projeto, 

assegurando que todas as decisões de design têm uma justificação clara e centrada no utilizador. 

 
 

3.1.2. Tipo de pesquisa 

Este projeto assenta numa abordagem de investigação qualitativa e exploratória, 

orientada pelos princípios do design centrado no utilizador. O objetivo não é testar uma 

hipótese pré-definida, mas compreender comportamentos, expectativas e dificuldades dos 

utilizadores no acesso móvel aos serviços de biblioteca pública. Os dados recolhidos servirão 

de base para a conceção de um protótipo funcional e relevante. 
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A natureza exploratória da investigação permite flexibilidade na identificação das 

necessidades dos utilizadores e na adaptação contínua da solução proposta ao longo do 

processo de design. Esta característica é especialmente importante em projetos que envolvem 

design de interfaces e interação, onde o feedback deve ser incorporado de forma iterativa. 

O estudo segue também um modelo de investigação baseada em design, combinando 

exploração prática com desenvolvimento progressivo. Cada fase do projeto, desde o 

benchmarking até à criação de wireframes, é informada por dados recolhidos junto de 

utilizadores reais ou potenciais, assegurando que o produto final está fundamentado em 

informação autêntica e contextualizada. 

Os métodos de investigação adotados incluem: 

1. Benchmarking de aplicações móveis de bibliotecas públicas e instituições culturais, 

em Portugal e no estrangeiro. 

2. Focus Group a utilizadores de bibliotecas para recolher perspetivas qualitativas. 

3. Ferramentas visuais e conceptuais como moodboards, personas e cenários de 

atividade. 

4. Testes com utilizadores nas fases finais para validar a usabilidade e as 

funcionalidades essenciais do produto mínimo viável (protótipo). 

Esta abordagem metodológica privilegia a empatia, a interação e a capacidade de 

resposta. Permite garantir que o protótipo final reflete expectativas e comportamentos reais, e 

não apenas suposições ou funcionalidades impostas. 

 
 

3.1.3. Instrumento de recolha de dados 

O processo de benchmarking3 teve por base a análise de três plataformas digitais 

distintas: (1) o site oficial da Rede de Bibliotecas de Lisboa (BLX); (2) a aplicação Libby (da 

OverDrive); (3) e a aplicação Wattpad. Estas três soluções representam diferentes abordagens 

ao acesso digital à leitura, abrangendo desde plataformas institucionais até ambientes altamente 

interativos e centrados no utilizador. Esta diversidade permitiu realizar uma análise 

 
3 Resultado do benchmarking visual documentado na plataforma Miro. Disponível em: 
https://miro.com/app/board/uXjVKR7E54U=/ 

https://miro.com/app/board/uXjVKR7E54U=/
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comparativa rica e identificar categorias essenciais para orientar o design da aplicação móvel 

LIVRIO. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1 –  Análise de um concorrente direto BLX4 

O site da BLX apresenta uma plataforma funcional e rica em conteúdos, mas com 

limitações significativas ao nível da interação, da adaptação a dispositivos móveis e da 

autonomia oferecida ao utilizador. Faltam-lhe funcionalidades como a reserva de livros 

otimizada para dispositivos móveis, atualizações em tempo real ou mecanismos de 

personalização, que atualmente são expectáveis por parte dos utilizadores digitais.  

 

 
4 https://miro.com/app/board/uXjVKR7E54U=/ 
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Figura 2 –  Análise do concorrente direto Libby5 

 

A aplicação Libby, por contraste, é uma solução amplamente usada por bibliotecas 

públicas nos Estados Unidos e destaca-se pela interface intuitiva, pela facilidade nas operações 

de pesquisa e empréstimo e pela forte integração com os sistemas bibliotecários. 

 

 

 
5 https://miro.com/app/board/uXjVKR7E54U=/ 



34 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3 –  Análise do competidor direto wattpad. 

 Já o Wattpad representa um modelo centrado na comunidade, com foco na interação, 

em conteúdos gerados pelos próprios utilizadores e em experiências de leitura envolventes. Os 

seus elementos de gamificação, como desafios de leitura e distintivos, contribuem para a 

retenção e o envolvimento dos leitores. 
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Figura 4 –  Análise  de funcionalidades 

A partir desta análise, foram identificadas cinco categorias principais. A primeira 

refere-se à profundidade da interação, ou seja, o nível de controlo que o utilizador tem sobre a 

sua experiência. A Libby oferece aqui uma abordagem robusta, enquanto o site da BLX se 

revela limitado. A segunda categoria é a otimização para dispositivos móveis, especialmente 

relevante face à crescente utilização de smartphones. Wattpad e Libby usam uma abordagem 

de design de interfaces conhecida por  mobile-first6, enquanto a BLX apresenta dificuldades 

 
6 A abordagem mobile first corresponde a uma estratégia de design centrada na conceção inicial para 
dispositivos móveis, priorizando e otimizando a experiência do utilizador em interfaces com restrições de ecrã, 
desempenho e conectividade. 
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nesta área. A terceira é a personalização, que permite guardar preferências e receber 

recomendações. Libby e Wattpad trabalham bem este aspeto, ao contrário da BLX. A quarta 

categoria é o design da experiência de utilizador, englobando navegação, hierarquia visual e 

responsividade. Por fim, a quinta categoria inclui funcionalidades de envolvimento e 

gamificação, presentes sobretudo no Wattpad e ausentes na BLX. 

Com base nesta análise, foram definidas cinco grandes categorias de prioridades para a 

conceção da aplicação LIVRIO: profundidade da interação, otimização para dispositivos 

móveis, personalização da experiência, clareza no design da interface e elementos de 

envolvimento. 

 
3.1.4. Criação de moodboards 

A criação de moodboards constituiu uma etapa fundamental na definição da identidade 

visual e do estilo de interface da aplicação LIVRIO. Este processo de investigação visual 

permitiu consolidar referências alinhadas tanto com o contexto funcional da aplicação, como 

com a identidade cultural da Rede de Bibliotecas de Lisboa (BLX). 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

Figura 5 –  Moodboard 1: Inspiração Conceptual e Cultural 
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O primeiro moodboard foca-se em inspirações ligadas ao ambiente das bibliotecas, 

espaços de leitura e contexto cultural lisboeta. As imagens refletem tons quentes, materiais 

naturais e elementos urbanos icónicos da cidade, como a Praça do Comércio ou bibliotecas 

tradicionais. A paleta de cores, com tons terra, verdes e neutros, remete para a acessibilidade, 

a ligação à cultura e a simplicidade. Este moodboard reforça o carácter humano, inclusivo e 

acessível que a LIVRIO pretende transmitir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Figura 6 –  Moodboard 2: Referências Visuais e Paleta de Cores 

O segundo moodboard reuniu referências de plataformas digitais associadas à leitura, 

como o Kindle, o Skeelo e outras aplicações, destacando estilos visuais variados. A paleta de 

cores associada reflete a combinação de tons vibrantes com fundos neutros, equilibrando 

modernidade, energia e legibilidade. As referências tipográficas, como a Roboto, a Montserrat 

e a Open Sans, evidenciam o foco em fontes claras, legíveis e adaptadas ao mobile, em 

conformidade com os princípios de design mobile-first. 
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Figura 7–  Moodboard 3: Inspirações de Interface de Aplicações Móveis 

 

O terceiro moodboard compilou exemplos de interfaces de várias aplicações móveis, 

incluindo plataformas bibliotecárias como a Libby e o Wattpad. Esta exploração permitiu 

identificar padrões de interação, estruturas de navegação e elementos visuais adequados a 

experiências móveis centradas na leitura. Destaca-se a preferência por interfaces minimalistas 

e limpas, com filtros claros, organização por géneros e espaço dedicado ao conteúdo. Estas 

referências orientaram a definição de uma interface intuitiva, funcional e adaptada aos hábitos 

móveis dos utilizadores da BLX. 

Em conjunto, os três moodboards constituíram a base sólida para a criação de uma 

aplicação coerente, centrada no utilizador e visualmente apelativa. 
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3.1.5. Categorias, análise e a apresentação dos dados 

A definição de categorias, a análise e a apresentação dos dados constituem fases 

essenciais do processo de investigação, permitindo interpretar de forma estruturada a 

informação recolhida e apoiar as decisões no âmbito do projeto. No caso da aplicação LIVRIO, 

este processo seguiu uma abordagem qualitativa, combinando uma análise por  benchmarking 

de plataformas de referência com a pesquisa visual exploratória. 

A primeira etapa consistiu na realização de benchmarking de três plataformas digitais 

relevantes para o projeto: o site oficial da Rede de Bibliotecas de Lisboa (BLX), a aplicação 

Libby (OverDrive) e o Wattpad. Estas soluções representam abordagens distintas ao acesso 

digital à leitura e à interação com serviços bibliotecários, oferecendo insights sobre boas 

práticas e lacunas existentes. 

Da análise comparativa emergiram cinco categorias fundamentais: 

1. Profundidade da interação: nível de controlo e personalização da experiência 

pelo utilizador. 

2. Otimização para mobile: grau de adaptação da plataforma a dispositivos móveis. 

3. Personalização: disponibilidade de definições que permitam ajustar conteúdos e 

experiência ao utilizador. 

4. Design da experiência de utilizador: navegação, hierarquia visual e princípios 

de usabilidade aplicados. 

5. Funcionalidades de envolvimento e gamificação: ferramentas que aumentam a 

motivação e retenção do utilizador. 

Estas categorias serviram de base para avaliar as forças e fragilidades de cada 

plataforma, evidenciando oportunidades para a LIVRIO inovar, nomeadamente ao melhorar o 

acesso móvel aos serviços da BLX e ao disponibilizar funcionalidades como a reserva de livros, 

atualmente inexistente. 

A segunda etapa envolveu a análise dos moodboards desenvolvidos, que consolidaram 

referências visuais e conceptuais para a aplicação LIVRIO. Esta análise permitiu identificar 

padrões recorrentes, tais como: (1) referência por interfaces minimalistas e sóbrias, com foco 

no conteúdo; (2)tilização de tipografias modernas e legíveis, alinhadas com o design mobile-

first; (3)aletas de cores que equilibram fundos claros com apontamentos de cor vibrante, 
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assegurando acessibilidade; (4) eferências visuais associadas ao universo da leitura, dos livros 

e da identidade cultural de Lisboa. 

Os resultados do benchmarking e da pesquisa visual foram apresentados através de 

diagramas, tabelas comparativas e moodboards, facilitando a interpretação e comunicação das 

conclusões. 

Este processo permitiu: (1)dentificar oportunidades de diferenciação da LIVRIO face 

às soluções existentes; (2)rientar a conceptualização da interface e das funcionalidades 

principais; (3)arantir que as decisões de design se baseiam nas expectativas dos utilizadores, 

nas tendências do setor e nas boas práticas. 

A abordagem estruturada de categorização e análise dos dados permitiu assim 

estabelecer as bases para o desenvolvimento de uma aplicação coerente, funcional e centrada 

no utilizador. 

 

3.2. Descrição do conceito e definição do Minimum Viable Product (MVP) 

A aplicação móvel LIVRIO foi concebida para melhorar a experiência dos utilizadores 

da Rede de Bibliotecas de Lisboa (BLX), oferecendo uma solução simples, acessível e focada 

no contexto dos dispositivos móveis. O conceito da LIVRIO nasce da identificação de uma 

necessidade concreta - a inexistência de uma forma prática e intuitiva de reservar livros físicos 

da BLX diretamente a partir do telemóvel. 

Ao invés de replicar o site existente, a LIVRIO propõe uma experiência nativa e 

otimizada para dispositivos móveis, adaptada aos hábitos e expectativas dos utilizadores atuais, 

em particular daqueles que privilegiam serviços mobile-first. A aplicação centra-se em 

funcionalidades essenciais, que geram valor real e aumentam a autonomia do utilizador na 

gestão dos seus empréstimos. 

De forma a garantir a viabilidade técnica e o uso eficiente dos recursos, o projeto define 

um Produto Mínimo Viável (em inglês conhecido pela sigla MVP, de Minimum Viable 

Product) claro e realista. O MVP da LIVRIO contempla apenas as funcionalidades 

imprescindíveis para testar o conceito junto dos utilizadores e validar a aplicação antes de 

desenvolver novas funcionalidades. 
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Para a LIVRIO, o MVP inclui: (1) esquisa do catálogo por título de livro, autor ou 

categoria; (2) acesso aos detalhes básicos do livro, como disponibilidade e localização na 

biblioteca BLX; (3) reservar livros físicos através da aplicação móvel, mediante autenticação 

do utilizador. 

Estas funcionalidades nucleares respondem diretamente à principal necessidade 

identificada na investigação: a falta de um sistema acessível e simples para reservar livros 

físicos na Rede de Bibliotecas de Lisboa. 

O MVP exclui, nesta fase inicial, funcionalidades como inscrição em eventos, 

personalização avançada, modo escuro ou gamificação, que poderão ser exploradas em fases 

seguintes. 

Com esta abordagem focada, a LIVRIO pretende disponibilizar um protótipo para uma 

aplicação útil, eficiente e centrada no utilizador, que simplifique o acesso aos serviços da BLX 

e incentive o gosto pela leitura na cidade de Lisboa. 

 
 

3.3. Definição de Funcionalidades (requisitos) 

A definição de funcionalidades constitui uma etapa fundamental no desenvolvimento 

de produtos digitais, assegurando que a aplicação responde às necessidades dos utilizadores, à 

viabilidade técnica e aos objetivos do projeto. No caso da aplicação LIVRIO, as 

funcionalidades foram definidas com base nos resultados da investigação com o público-alvo, 

na análise comparativa de plataformas semelhantes e na adaptação aos serviços específicos 

disponibilizados pela Rede de Bibliotecas de Lisboa (BLX). 

As funcionalidades da aplicação LIVRIO foram organizadas em duas categorias, como 

apresenta a seguinte tabela: 
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Tabela 1–  Funcionalidades da app LIVRIO 

 

A priorização destas funcionalidades segue os princípios do design centrado no 

utilizador, resolvendo inicialmente os problemas mais prementes, validando o conceito e 

introduzindo progressivamente funcionalidades mais avançadas, à medida que o feedback e os 

recursos técnicos o permitam. 

 
3.4. Pesquisa com utilizadores - Focus Group e Entrevistas Individuais 

 

Para compreender melhor as necessidades, hábitos e expectativas dos potenciais 

utilizadores da aplicação, foi realizada uma pesquisa qualitativa com diferentes perfis de 



43 

leitores e frequentadores das bibliotecas. O processo começou com a realização de focus group 

composto por sete participantes, com idades compreendidas entre os 42 e os 75 anos e perfis 

variados - professores, bibliotecários, reformados, utilizadores assíduos e ocasionais, leitores 

em formato papel e em formato digital. Esta sessão coletiva permitiu explorar opiniões de 

forma dinâmica e obter insights iniciais sobre padrões de utilização, dificuldades atuais e 

expectativas em relação a serviços digitais das bibliotecas. 

Durante a análise dos dados recolhidos no focus group, tornou-se evidente que estava 

em falta a representação de utilizadores mais jovens, especialmente da faixa etária dos 20 anos, 

com hábitos de leitura digitais e uma relação mais distante com bibliotecas físicas. Para 

colmatar esta lacuna e abranger todas as faixas etárias do público-alvo, foram então realizadas 

quatro entrevistas individuais adicionais. Estes novos participantes incluíram estudantes 

universitários e jovens profissionais, com elevada literacia digital e hábitos de pesquisa online. 

Ao adicionar este grupo, o estudo ficou mais completo e equilibrado, permitindo comparar a 

visão de utilizadores tradicionais com a de jovens adultos que utilizam sobretudo ferramentas 

digitais para descobrir e aceder a livros. 

A combinação entre a técnica de focus group e a técnica de entrevista individual 

enriqueceu a dimensão empírica da investigação. O focus group forneceu uma visão coletiva 

sobre comportamentos e problemas comuns, enquanto as entrevistas acrescentaram uma  maior 

profundidade e detalhe acerca das motivações pessoais. Assim, foi possível mapear um 

espectro mais amplo de necessidades desde quem usa catálogos online há anos até aqueles que 

preferem procurar diretamente no Google, Kindle ou Goodreads, valorizando interfaces 

simples e resultados rápidos. 

Entre os resultados obtidos, destaca-se a importância de funcionalidades que facilitem 

a pesquisa e o acesso à informação. Vários participantes referiram que os catálogos atuais são 

pouco intuitivos, com excesso de texto e pesquisas sensíveis a pequenos erros, enquanto outros 

salientaram a dificuldade em encontrar livros por tema ou palavra-chave. Houve também 

interesse generalizado em pré-reserva garantida, para evitar deslocações em vão aos espaços 

físicos das bibliotecas, e a existência de um cartão de leitor digital, que pudesse substituir a 

versão física e ser integrado em carteiras digitais como a Apple Wallet. Outra ideia recorrente 

foi a necessidade de lembretes automáticos de prazos e possibilidade de renovação online dos 

empréstimos. 
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Quanto à experiência de leitura, ambos os perfis mostraram forte adesão aos formatos 

digitais (e.g. PDF, Kindle, e-readers), apesar de ser utilizado mais pelas faixas etárias dos 20 

aos 50 anos. Em termos de branding, emergiram diferentes sugestões de cores e nomes - alguns 

participantes defenderam tons neutros e clássicos, como o azul, outros sugeriram cores 

vibrantes como laranja ou roxo, associadas à cultura e a criatividade.  

Relativamente ao nome da aplicação, as perceções variaram - os membros do focus 

group não associaram de forma imediata o nome LIVA ao projeto, enquanto os participantes 

das entrevistas individuais valorizaram o facto de ser curto, de fácil audição e fácil de 

memorizar. Contudo, tendo em conta que a maioria não identificou o nome com o universo das 

bibliotecas, optou-se por substituir LIVA por LIVRIO, um nome que combina de forma mais 

direta a ideia de livros e serviço bibliotecário digital. 

De forma global, esta fase de pesquisa forneceu insights valiosos sobre usabilidade, 

funcionalidades desejadas e perceções emocionais ligadas às bibliotecas. O cruzamento entre 

perfis tradicionais e digitais revelou-se essencial para projetar uma aplicação capaz de 

responder a públicos heterogéneos, equilibrando simplicidade, modernidade e ligação ao 

universo bibliotecário.
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Tabela 2 –  Pesquisa com utilizadores
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3.5 Criação de Personas 
 
 Para compreender melhor o público-alvo da aplicação LIVRIO e alinhar o design com 

as suas reais necessidades, foram criadas três personas representativas com base no focus group 

realizado, Estas personas ajudaram a orientar as decisões de design, garantindo que a aplicação 

responde às expectativas de diferentes perfis de utilizadores. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 8 –  Persona Diogo - Professor Universitário 

 

O Diogo tem 42 anos e é professor universitário na área da gestão. Passa grande parte 

do seu dia entre aulas, investigação e orientação de alunos, valorizando soluções que lhe 

permitam poupar tempo e otimizar tarefas. É pragmático e curioso, procurando sempre novas 

leituras para a sua área profissional e pessoal. 

As suas frustrações surgem quando perde tempo em deslocações desnecessárias à 

biblioteca para descobrir que um livro não está disponível ou quando o processo de renovação 

de empréstimos é pouco intuitivo. O Diogo procura uma aplicação que lhe permita verificar a 

disponibilidade dos livros remotamente, reservar com facilidade e prolongar os empréstimos 

sem complicações. 
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As suas principais motivações incluem explorar novos livros, receber sugestões 

personalizadas e ter uma experiência digital rápida e eficiente que se integre na sua rotina. 

Utiliza frequentemente aplicações como o Kobo, o LinkedIn e plataformas de produtividade 

para gerir o seu trabalho e os seus estudos. 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 9 –  Persona Martim - Estudante 

O Martim tem 25 anos e está a terminar o mestrado em História Moderna. Utiliza as 

bibliotecas com frequência para requisitar livros físicos e digitais essenciais à sua investigação 

académica. É metódico e planeia as suas tarefas com antecedência para ser eficiente no seu dia 

a dia. 

Sente-se frequentemente frustrado com os catálogos online, que considera pouco 

intuitivos e difíceis de pesquisar, especialmente quando não conhece o termo exato. Perder 

tempo em deslocações desnecessárias também é um problema quando o livro que procura não 

está disponível. 

O Martim procura uma aplicação que lhe facilite o acesso à informação, permita 

reservas rápidas, sugestões automáticas e uma navegação intuitiva. A sua motivação centra-se 

na descoberta de novos livros relevantes para os seus estudos, bem como na eficiência e clareza 
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no processo. É utilizador frequente de plataformas como o Notion, o Google Scholar e a Google 

Drive. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 10 – Persona Constança - Reformada 

A Constança tem 64 anos, é reformada e participa frequentemente em atividades 

culturais e clubes de leitura. É uma pessoa prática e organizada, que valoriza experiências 

simples e acessíveis, especialmente no meio digital. Costuma ir à biblioteca e gosta de estar 

envolvida em eventos culturais e literários. 

As suas frustrações surgem quando não encontra novidades editoriais na biblioteca ou 

quando o sistema digital é pouco intuitivo. Também sente falta de uma forma prática de ser 

informada sobre eventos relevantes para os seus interesses culturais. 

A sua principal motivação é participar em eventos, manter-se ativa culturalmente, 

descobrir novas leituras e poder partilhar experiências com outras pessoas. Utiliza ferramentas 

digitais simples como o Messenger, o Facebook e o YouTube, e aprecia soluções que lhe 

permitam poupar tempo e evitar burocracias. 
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3.6 Fluxos de interação 

De forma a garantir uma experiência de navegação clara, acessível e coerente para os 

utilizadores da aplicação LIVRIO, foram desenvolvidos fluxos de interação (user flows) que 

representam os principais percursos que o utilizador pode seguir dentro da aplicação. Estes 

fluxos ajudam a estruturar a navegação e a antecipar as decisões ou obstáculos que o utilizador 

poderá encontrar ao longo da sua interação. 

Os user flows foram desenhados tendo por base o sitemap definido previamente e as 

necessidades identificadas durante a pesquisa por  benchmarking e as sessões exploratórias. A 

representação gráfica destes fluxos segue uma lógica simples e direta, recorrendo a formas 

geométricas distintas para assinalar as diferentes etapas e decisões a tomar ao longo do 

percurso. As decisões são assinaladas com losangos, enquanto as ações ou ecrãs correspondem 

a retângulos. Os pontos de partida e chegada de cada fluxo são apresentados através de elipses. 

Foram definidos os seguintes fluxos principais: 

1. Fluxo de Pesquisa e Filtro de Livros 

Este fluxo ilustra o percurso do utilizador desde o acesso à página inicial, passando pela 

área de livros e pela pesquisa ativa de conteúdos. O utilizador pode optar por pesquisar 

diretamente pelo nome do livro ou autor, ou, em alternativa, aplicar filtros por categoria. Esta 

abordagem flexível responde às diferentes necessidades de pesquisa, seja por uma procura 

objetiva ou por uma exploração mais geral do catálogo. 

 

 

 

 

Figura 11 – User Flow 1 - Pedir um livro emprestado 
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2. Registar num evento da biblioteca 

Após consultar os detalhes de um livro, o utilizador poderá avançar para o processo de 

reserva. O fluxo integra uma decisão fundamental: a verificação da existência do cartão de 

leitor associado à conta. Caso o utilizador ainda não tenha o cartão adicionado, a aplicação 

encaminha-o para esse passo antes de prosseguir com a reserva. Após este procedimento, o 

utilizador recebe uma confirmação, que inclui informações relevantes como o mapa da 

biblioteca selecionada e a data prevista de entrega do livro. 

 

 

 

 

Figura 12 – User Flow 2 - Registrar num evento da biblioteca 

 

3. Fluxo de Registo em Eventos das Bibliotecas 

Este fluxo aborda a participação em eventos promovidos pela Rede de Bibliotecas de 

Lisboa. Após consultar os eventos disponíveis e visualizar os detalhes, o utilizador pode decidir 

se pretende participar. Se confirmar a sua presença, surge uma nova decisão opcional - 

adicionar ou não o evento ao calendário pessoal. Em ambos os casos, o utilizador recebe uma 

confirmação da sua inscrição. 

A definição destes user flows permitiu clarificar a experiência de utilização da aplicação, 

identificando potenciais pontos críticos e assegurando que os percursos são intuitivos e 

alinhados com as expectativas dos utilizadores da BLX. Estes fluxos constituem um recurso 

fundamental para orientar o desenvolvimento dos protótipos e o processo iterativo de design 

centrado no utilizador. 
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Figura 13 – User Flow 3 - Pesquisar/ Filtrar um livro 

4. Fluxo para Adicionar o cartão da Biblioteca 

Este fluxo aborda o processo de associar o cartão da biblioteca à aplicação LIVRIO. 

Nas definições da aplicação, após selecionar a opção de gerir cartões, o utilizador é 

encaminhado para um ecrã onde pode introduzir manualmente os dados ou digitalizar o código 

do cartão. Também poderá adicionar o cartão se tentar adicionar um livro sem o cartão 

associado. 

A definição deste fluxo foi essencial para garantir que o processo de associação do 

cartão é simples, rápido e seguro, evitando frustrações e assegurando que todos os utilizadores 

conseguem aceder às funcionalidades da aplicação que dependem da autenticação com a 

biblioteca (como requisição de livros, gestão de empréstimos e reservas). 

Tal como nos restantes fluxos, esta etapa contribui para uma experiência de utilização 

intuitiva e sem barreiras, alinhada com as boas práticas de design centrado no utilizador, como 

previamente analisado no primeiro capítulo. 

 

 

 

Figura 14 – User Flow 4 - Adicionar cartão da biblioteca 
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3.5. Arquitetura de informação 

A arquitetura de informação da aplicação LIVRIO foi concebida com o objetivo de 

proporcionar uma navegação clara, coerente e acessível, tendo em conta as necessidades dos 

utilizadores identificadas ao longo da investigação (entrevistas, questionários e focus group). 

O conteúdo foi organizado de forma hierárquica, agrupando funcionalidades por temas 

principais, o que permite uma utilização intuitiva da aplicação. 

A estrutura geral divide-se em seis secções principais: 

1. Página Principal 

Apresenta uma lista de livros em destaque e organizados por categorias como 

Romance, Thriller, Clássicos da Literatura Portuguesa, entre outros. É possível 

aceder à descrição do livro, ao seu estado de reserva ou disponibilidade e à secção 

de comentários. 

 

2. Pesquisar 

Integra uma barra de pesquisa com múltiplos filtros, como categorias literárias, 

disponibilidade, idioma e formato (e-book, físico, audiolivro). Inclui também 

sugestões baseadas em pesquisas populares. 

 

3. Livro (página detalhada) 

Apresenta o resumo, o estado de disponibilidade e a localização física do livro 

(nome da biblioteca, mapa, prateleira). O utilizador pode reservar o livro e 

adicioná-lo aos favoritos. 

 

4. Perfil 

Secção dedicada à gestão de empréstimos ativos, reservas, favoritos e prazos de 

devolução. 

 

5. Eventos 

 Página com detalhes de eventos, filtros por biblioteca, data e categorias, e a opção 

de adicionar ao calendário ou ver a localização no mapa. 
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6. Definições 

 Área onde o utilizador pode alterar o idioma, definir notificações, ajustar 

preferências da aplicação e ativar o modo escuro da interface gráfica. 

Esta organização garante que o utilizador encontra rapidamente o que procura e compreende a 

estrutura da aplicação sem esforço. A barra de navegação inferior funciona como o eixo central 

de navegação, permitindo o acesso rápido às secções principais. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 15 – Estrutura de Informação 

 
3.6. Criação de protótipo de baixa fidelidade (wireframes) 

Os wireframes são representações visuais simplificadas, ou esboços, da interface da 

aplicação LIVRIO, utilizadas para planear e validar a organização de conteúdos, fluxos de 

navegação e interações principais antes do desenvolvimento visual e funcional completo. Esta 
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fase foi essencial para garantir que a experiência do utilizador (UX) estaria alinhada com as 

necessidades identificadas durante a investigação. 

Inicialmente, os wireframes foram criados em formato desenho livre e manual (em 

papel), permitindo uma abordagem rápida e iterativa ao esboçar ideias iniciais como: 

1. Página inicial com organização por categorias de livros (e.g. Populares, Clássicos, 

Ficção); 

2. Página de detalhes do livro com opção de requisição e comentários; 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 16 – Wireframes em papel - Página inicial, página de pesquisa e livro detalhado 
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Figura 17 – Wireframes em papel - Página inicial, página de pesquisa, livro detalhado e 

requisitar livro 

 

3. Pesquisa e filtros por géneros literários e disponibilidade; 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 18 – Wireframes em papel - Detalhes sobre a inscrição, filtros e filtros detalhados 
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4. Secção de eventos com calendário, detalhes e processo de inscrição; 

 

 

 

 

 
 
 
 

Figura 19 – Wireframes em papel - Página dos eventos, detalhes do evento e inscrição no 

evento 

 

5. Gestão das definições, acesso a funcionalidades como modo escuro e troca de idioma. 

 

Figura 20 – Wireframes em papel - Definições, linguagem e adicionar cartão 
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6. Fluxo para adicionar o cartão da biblioteca; 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

Figura 21 – Wireframes em papel -Cartão adicionado 

 

Contudo, algumas funcionalidades, como o chatbot LIVRIO, avaliações detalhadas, 

comentários estruturados e navegação assistida, só surgiram após o focus group, tendo sido 

incluídas apenas na fase seguinte, dos wireframes digitais. Estes foram desenvolvidos em baixa 

fidelidade (low-fidelity), com maior detalhe funcional e interação visual, permitindo testar a 

navegação e perceber a coerência dos fluxos planeados. 

Os wireframes digitais incorporam: 

1. Botão de requisição com confirmação via modal e QR Code; 
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Figura 22 – Wireframes - Livro detalhado, requisitar livro e detalhes do empréstimo 

 

2. Interface do chatbot LIVRIO, que orienta o utilizador e responde a dúvidas; 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 23 – Wireframes - Comentários, ver mais detalhes, LIVRIO Bot e empréstimos 
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3. Organização da informação com hierarquia visual clara; 

4. Interações consistentes com os padrões de interface móveis (iOS). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Figura 24 – Wireframes - Livros detalhados e amostra 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 25 – Wireframes - Livros detalhados e amostra 
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3.7. Desenho e implementação de elementos de gamificação 

Para tornar a aplicação LIVRIO mais envolvente e incentivar a participação ativa dos 

utilizadores, foram integrados vários elementos de gamificação diretamente na interface e na 

experiência de utilização. 

Os principais elementos implementados incluem: 

1. Sistema de Classificação por Estrelas: permite que os utilizadores avaliem os livros 

que requisitaram ou leram, atribuindo de 1 a 5 estrelas. Este sistema ajuda outros 

utilizadores na tomada de decisão e promove a partilha de opiniões. 

2. Secção de Comentários: cada livro possui uma área dedicada a comentários e 

reviews, onde os utilizadores podem deixar feedback escrito e ler a experiência de 

outros leitores, fomentando a comunidade e o diálogo em torno da leitura. 

3. Sugestões de Livros Semelhantes: no final da página de detalhe de um livro, são 

apresentadas recomendações de obras relacionadas. Esta funcionalidade funciona 

como incentivo à exploração de novos títulos e géneros, mantendo o utilizador mais 

tempo na aplicação. 

4. Estatísticas de Disponibilidade em Tempo Real: apresentar o número de exemplares 

disponíveis e o número de leitores que já requisitaram aquele livro criando um 

sentimento de urgência e motivando o utilizador a agir rapidamente para garantir o 

seu exemplar. 

5. Leitura de Amostra: a possibilidade de ler o primeiro capítulo antes de requisitar o 

livro permite uma decisão mais informada e aumenta a satisfação do utilizador, 

reduzindo frustrações. 

6. Confirmação com Feedback Visual: quando o utilizador requisita um livro, recebe 

feedback imediato através de uma animação de confirmação e um QR code para 

levantamento na biblioteca, reforçando a sensação de conquista. 

A combinação destes elementos visa aumentar o envolvimento, criar um sentimento de 

progressão e promover a interação contínua com a aplicação, sem desviar o foco principal - 

facilitar o acesso aos livros e incentivar o hábito de leitura. 
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3.8. Escolha do nome da aplicação 
 
 A fase inicial do projeto incluiu a escolha de um nome para a aplicação. A primeira 

opção foi LIVA, um nome curto e de fácil memorização, que procurava integrar as ideias 

centrais de Lisboa, leitura e vida, três conceitos que representam a essência do projeto e a sua 

ligação ao quotidiano dos utilizadores. 

No entanto, após a realização do focus group, tornou-se evidente que esta escolha não 

estava a ter o impacto pretendido - os participantes referiram que o nome não transmitia de 

forma clara a associação à leitura ou às bibliotecas, e alguns até associaram o termo a outros 

significados que poderiam gerar confusão. 

Para ir ao encontro do feedback recolhido e tornar o produto mais intuitivo para o 

público-alvo, foi decidido alterar o nome da aplicação para LIVRIO. Esta nova denominação 

é inspirada na palavra livro, mantendo assim a ligação direta ao universo literário, e 

acrescentado o sufixo IO, evocando simultaneamente o conceito de aplicação digital e uma 

sonoridade moderna, próxima de termos usados em ambientes tecnológicos e de sistemas 

operativos móveis como o iOS. 

Esta mudança permitiu alinhar melhor a identidade da aplicação com a perceção e 

expectativas dos utilizadores, reforçando o seu propósito e tornando-a mais apelativa. 

 
3.9. Guia de Estilo e proposta de design gráfico da interface 

 
3.9.1. Paleta de Cores 

A definição da paleta de cores da aplicação LIVRIO teve como principal objetivo 

garantir uma experiência visual equilibrada, acessível e coerente com os princípios de design 

centrado no utilizador. As cores foram escolhidas para transmitir modernidade e confiança, 

assegurando legibilidade e contraste em diferentes contextos de utilização. 

Inicialmente, tinha sido considerada a utilização de um tom de laranja vibrante para os 

elementos de destaque. Contudo, durante o focus group, vários participantes associaram essa 

cor ao universo político (PSD, Partido Social Democrático), o que poderia criar interpretações 

indesejadas. Em resposta a este feedback, a cor principal foi alterada para um tom de azul 
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(#09A9C9), sugerido pelos próprios participantes. O azul transmite uma sensação de confiança, 

estabilidade e clareza, características adequadas para uma aplicação de biblioteca. 

A paleta final apresenta: 

1. Cores primárias de fundo: branco (#FFFFFF) e preto (#000000), permitindo a 

alternância entre modo claro e modo escuro. 

2. Cores para o texto: preto para modo claro e branco para modo escuro, garantindo 

o contraste recomendado como boa prática de  acessibilidade. 

3. Cores para botões e elementos de ação: azul principal (#09A9C9), azul claro 

terciário (#D4EEF5), e tons neutros (#E0E0E0, #EFEFEF, #F8F8F8) para estados 

secundários e áreas de apoio. 

4. Cores para wireframes e protótipos de baixa fidelidade: três tons de cinza 

(#191919, #D9D9D9 e #EFEFEF) que permitem distinguir elementos estruturais 

sem desviar o foco do conteúdo e hierarquia de informação. 

Esta combinação cria uma identidade visual consistente, garantindo que a interface seja 

clara, apelativa e adaptável às preferências de cada utilizador. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 26 – Paleta de cores final 
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3.9.2. Tipografia 

Após a análise do público-alvo da aplicação LIVRIO, verificou-se que os utilizadores 

recorrem a uma variedade de dispositivos e sistemas operativos, incluindo iOS e Android. 

Tendo este fator em consideração, e com o objetivo de garantir uma experiência visual 

coerente, intuitiva e multiplataforma, foi selecionada a tipografia Inter como base para o 

projeto. 

A família tipográfica Inter é uma das fontes sem serifa mais utilizadas no design digital 

contemporâneo, sendo otimizada para proporcionar a máxima legibilidade em ecrãs de alta 

resolução, independentemente do sistema operativo ou tamanho do dispositivo. Esta tipografia 

destaca-se pelas suas formas geométricas equilibradas e o  espaçamento bem calibrado, o que 

assegura uma leitura confortável e clara em diferentes contextos de utilização. 

A escolha da Inter oferece várias vantagens para a aplicação LIVRIO: 

1. Consistência visual multiplataforma, garantindo uma experiência natural e 

uniforme para utilizadores de iOS ou Android; 

2. Excelente legibilidade, essencial para a leitura fluida de títulos, descrições de 

livros, botões e etiquetas, mesmo em ecrãs de pequenas dimensões; 

3. Neutralidade e modernidade, reforçando a imagem de simplicidade, clareza e 

profissionalismo do projeto; 

4. Flexibilidade tipográfica, permitindo a utilização de diferentes pesos e tamanhos 

da fonte para criar hierarquias visuais sem comprometer a harmonia da interface. 

A decisão de adotar a tipografia Inter resulta, assim, de uma abordagem fundamentada 

na necessidade de criar uma aplicação inclusiva e acessível para todos os utilizadores, 

independentemente do dispositivo que utilizem.  Esta opção contribui para uma experiência de 

utilização consistente, intuitiva e alinhada com as boas práticas de design digital. 

Para cada elemento da interface foi definido o peso, tamanho e exemplo de utilização 

da fonte, como se pode verificar na tabela abaixo. 
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Figura 27 – Tipografia  
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3.9.3. Iconografia 
 

O processo de desenvolvimento da identidade visual e iconografia da aplicação iniciou-

se numa fase muito precoce do projeto, em paralelo com a definição do nome original, LIVA. 

Nesta fase inicial foram exploradas várias propostas de logótipo e símbolo, com diferentes 

abordagens visuais, cores e símbolos, com o objetivo de encontrar uma representação gráfica 

simples, moderna e facilmente reconhecível. 

Os primeiros esboços procuravam combinar elementos de leitura (como livros abertos 

e lupas) com o nome da aplicação, utilizando tons quentes como o laranja. Estas explorações 

permitiram definir uma direção visual que transmitisse acesso ao conhecimento, proximidade 

e modernidade. 

 

 

 

 

Figura 28 – Primeiras tentativas para a iconografia  

Anteriormente à realização do focus group, foi selecionada uma versão com recurso a 

uma ilustração minimalista representando por uma composição que sugeria uma  pessoa a ler, 

acompanhado do nome LIVA, com uma  tipografia simples e com gradiente em tons de laranja.  

 

 

 

 

Figura 29 – Tentativa para a iconografia antes do Focus Group 
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Após a realização do focus group e tendo em conta as observações recolhidas, foi 

decidido alterar o nome da aplicação para LIVRIO e substituir o laranja por um tom de azul, 

que foi sugerido pelos próprios participantes dos estudos realizados com potenciais 

utilizadores. Apesar destas mudanças, o design do símbolo  foi mantido. 

O resultado final consiste num símbolo  simples e de fácil leitura mesmo em dimensões 

reduzidas (como ícones de aplicação em dispositivos móveis). O gradiente azul confere 

profundidade e dinamismo, reforçando a associação à leitura e ao universo digital. Esta 

identidade visual mantém-se coesa tanto na versão horizontal como na versão vertical do 

logótipo, garantindo versatilidade em diferentes suportes (e.g. app stores, cabeçalhos, materiais 

de comunicação). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 30 – Versão final para o logótipo depois de realizado o Focus Group 

 
 

3.9.4. Manual de Normas Gráficas 
 

Após a criação do logótipo foi criado um manual de normas gráficas, tendo como  

principal objetivo delinear a aplicação da marca LIVRIO. 

As normas e diretrizes apresentadas neste manual, terão de ser respeitadas na utilização 

por qualquer entidade, da identidade visual do LIVRIO.  

A tipografia e a paleta cromática definidas para a marca são as que já foram 

anteriormente apresentadas e constituem elementos fundamentais para a comunicação visual 

do LIVRIO, devendo ser aplicadas conforme especificado neste documento. 
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Figura 31 –  Logótipo LIVRIO 

 

 Cada logo apresentado pela marca LIVRIO, dispõe de duas versões, uma horizontal e 

uma vertical. 

 Sempre que possível, deve ser aplicada a versão horizontal. Apenas em situações em 

que não seja possível a boa aplicação da primeira, é que deverá ser utilizada a versão vertical. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 32 –  Versão horizontal e vertical do logótipo 
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 É mandatório estabelecer uma dimensão mínima para representar a identidade visual e 

os seus componentes da marca LIVRIO, de forma a garantir a sua completa legibilidade.  

 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 33 –  Dimensões mínimas do logótipo 

A versão principal do logótipo LIVRIO utiliza a paleta cromática oficial da marca e 

deve ser sempre a opção preferencial. É recomendada para suportes digitais e impressos onde 

seja possível manter a qualidade e o contraste visual. Esta versão garante a representação fiel 

da identidade e deve ser utilizada sobre fundos neutros e que assegurem a boa legibilidade do 

logótipo. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 34 –  Logótipo a cores num fundo perto e num branco 
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As versões monocromáticas (em preto ou branco) destinam-se a situações onde não é 

possível utilizar cor, como impressões a uma só cor, gravações, estampagens ou fundos com 

muita textura ou informação pictórica. Deverá optar-se entre o preto ou o branco conforme o 

fundo, usando o branco sobre superfícies escuras e o preto sobre superfícies claras, garantindo 

sempre contraste e visibilidade. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Figura 35 -– Versões monocromáticas num fundo preto e num branco 

 
 

Quando aplicadas sobre fundos coloridos, as versões do logótipo devem manter a 

integridade e a legibilidade. É fundamental que o fundo escolhido não comprometa a leitura do 

nome LIVRIO nem o símbolo. Sempre que possível, deve-se utilizar tons que respeitem a 

paleta da marca ou fundos neutros que não interfiram com os elementos visuais do logótipo. 

 

 
 
 
 
 

Figura 36 –  Logótipo em fundos coloridos 
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 Quando forem utilizados fundos fotográficos, deve ter-se o cuidado de aplicar o 

logótipo da marca numa zona sem ruído visual. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 37 – Comportamento do logótipo sobre fundos fotográficos 

Para garantir a consistência e a integridade da identidade visual da aplicação LIVRIO, 

é fundamental que o logótipo seja utilizado corretamente em todos os contextos.  

De forma a respeitar a identidade visual da marca, é necessário indicar as aplicações 
proibidas do logótipo. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 38 –  Proibições na aplicação do logótipo 
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3.9.5. Mockups 

Para reforçar a identidade visual da aplicação LIVRIO, foram criados diversos 

mockups, aplicando o logótipo em diferentes suportes físicos e digitais. Estes mockups 

permitem visualizar o comportamento da marca e a sua  adaptação a contextos do dia a dia, 

contribuindo para a sua coerência e reconhecimento. 

No primeiro exemplo (figura 39), o logótipo é aplicado a um livro físico, num contexto 

mais editorial, diretamente relacionado com o universo da aplicação. Esta aplicação destaca a 

ligação direta da marca ao mundo dos livros e bibliotecas, reforçando a sua essência. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 39 –  Mockup com a aplicação do logótipo à capa de um livro 

Na segunda imagem (figura 40), observamos canecas brancas e pretas com o logótipo 

LIVRIO em versões monocromáticas. A simplicidade da aplicação do símbolo e da tipografia 

reforça a versatilidade da marca, demonstrando que esta pode manter a sua legibilidade e 

impacto visual mesmo em suportes de dimensões mais pequenas. 
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Figura 40 –  Mockup com a aplicação do logótipo em canecas 

Na terceira imagem (figura 41), são apresentados vários mockups, incluindo uma t-shirt, 

sacos de pano e em papel, copos reutilizáveis, cartões de visita e a aplicação num smartphone. 

Estes elementos comunicam uma identidade moderna, limpa e coerente.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 41 –  Diferentes mockups com a aplicação do logótipo 
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3.9.1. Formas, composições e componentes 

No desenvolvimento da aplicação LIVRIO, foi adotada uma abordagem prática para 

garantir consistência visual e eficiência no processo de design. Na prática, em vez de 

recorrermos à transformação de todos os elementos em componentes, foi utilizada a 

funcionalidade de Auto Layout da ferramenta Figma para estruturar os principais blocos da 

interface. 

As formas utilizadas são maioritariamente retangulares com cantos arredondados, 

transmitindo modernidade, proximidade e facilitando a interação em ecrãs táteis. Este padrão 

foi aplicado a botões, caixas de pesquisa, cartões de livros e janelas modais, criando uma 

identidade visual coesa. 

As composições foram desenhadas com recurso a grelhas e auto-layouts, permitindo 

que os elementos se adaptem automaticamente ao conteúdo e ao tamanho do ecrã. Este método 

possibilitou uma prototipagem mais rápida, garantindo que a interface se mantivesse 

organizada e responsiva ao longo de todo o projeto. 

Exemplos de composições criadas: 

1. Cartões de livro, compostos por capa, título, autor e ações rápidas (avaliar, 

comentar, requisitar). 

2. Listas de resultados de pesquisa, com layout vertical que facilita a interação por 

scroll. 

Ao invés de serem criados componentes para todos os elementos, os auto-layouts foram 

duplicados e reutilizados ao longo do projeto, o que tornou o processo mais ágil e flexível. Esta 

abordagem permitiu: 

1. Alterações rápidas no design sem necessidade de atualização manual de múltiplos 

componentes. 

2. Manutenção da consistência visual em ecrãs semelhantes. 

3. Iteração mais eficiente durante os testes e feedback do focus group. 

As cores e a tipografia foram adicionadas aos estilos na ferramenta Figma, garantindo 

rapidez no processo de design e uma maior consistência na utilização de tamanhos de letra, 
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pesos e hierarquia visual. Esta abordagem permitiu uma linguagem visual unificada e evitou 

discrepâncias entre os diferentes ecrãs do protótipo. 

As decisões tomadas foram fundamentais para acelerar a construção do protótipo e, em 

simultâneo, manter uma interface clara, coerente e escalável, alinhada com as boas práticas de 

design centrado no utilizador. 

 
 

3.10. Criação de protótipo funcional 

O protótipo funcional da aplicação LIVRIO representa a concretização prática das 

ideias e necessidades identificadas ao longo das fases do projeto, nomeadamente a investigação 

inicial, definição de requisitos, testes com utilizadores, wireframes e arquitetura de informação. 

Esta versão de alta fidelidade procura simular a aparência, a navegação e as funcionalidades da 

aplicação enquanto produto final, permitindo validar decisões de design e da experiência do 

utilizador antes da fase de desenvolvimento. 

Este protótipo tem como objetivo principal representar, de forma clara e interativa, a 

experiência real do utilizador. Através da navegação entre os diferentes ecrãs, é possível 

compreender a hierarquia de informação, testar a lógica dos fluxos de interação e avaliar a 

coerência visual da interface. A construção do protótipo teve por base as boas práticas de design 

centrado no utilizador, com especial atenção à simplicidade, acessibilidade e eficiência. 
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Figura 42 –  Protótipo da UI do ecrã inícial e Log In 

O protótipo inclui os principais fluxos de utilização da aplicação, nomeadamente: 

requisitar um livro, inscrever-se num evento, pesquisar e filtrar livros, e associar o cartão da 

biblioteca. Cada um destes fluxos foi desenvolvido com base nos cenários de utilização mais 

relevantes identificados durante os testes e entrevistas. 

O primeiro fluxo simula o processo de requisição de um livro. Desde a página inicial 

com livros em destaque e organizados por categoria, o utilizador pode visualizar os detalhes 

do livro, verificar a disponibilidade, ler a sinopse e comentários de outros leitores, visualizar 

uma amostra do conteúdo e, finalmente, requisitar o livro. Este processo gera um código QR 

que poderá ser utilizado para levantamento do livro na biblioteca selecionada. 
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Figura 43 –  Protótipo da UI da página principal e da amostra do livro 
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Figura 44 –  Protótipo da UI para requisitar um livro, detalhes do empréstimo 

 

O segundo user flow apresenta o registo em eventos culturais das bibliotecas. Através 

da secção de eventos, o utilizador pode explorar as atividades disponíveis, visualizar detalhes 

como data, localização e descrição, e efetuar a inscrição com a opção de adicionar o evento ao 

calendário pessoal.  
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Figura 45 –  Protótipo da UI para registrar num evento da biblioteca 

 

O terceiro fluxo centra-se na pesquisa e filtragem de livros. O utilizador pode procurar 

títulos específicos ou explorar sugestões, aplicando filtros como categorias, tipo de formato 

(livro físico, e-book ou audiolivro), idioma, disponibilidade e localização. Este processo foi 

pensado para agilizar a experiência de descoberta de novos conteúdos, adaptando-se às 

preferências individuais. 
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Figura 46 – Protótipo do UI para pesquisar/filtrar um livro 

 

O quarto user flow aborda a associação do cartão de biblioteca à aplicação. Esta 

funcionalidade permite que os utilizadores digitalizem o seu cartão ou insiram os dados 

manualmente, facilitando o acesso a serviços como requisições, histórico de empréstimos e 

notificações. A integração do cartão digital assegura a ligação entre a aplicação e os sistemas 

já existentes nas bibliotecas físicas. 
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Figura 47 –  Protótipo do UI para adicionar o cartão da biblioteca 

 

Para complementar estes fluxos, foram também implementadas funcionalidades 

adicionais resultantes das sessões de focus group, como o chatbot “LIVRIO Bot”, que oferece 

ajuda na pesquisa e requisição de livros de forma conversacional, e o sistema de notificações 

personalizadas, que informa o utilizador sobre prazos de devolução, eventos e outras 

atualizações importantes. Também foi incluída a opção de modo escuro, respeitando as 

preferências visuais dos utilizadores e promovendo o conforto visual em diferentes contextos 

de uso. 
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Figura 48 –  Protótipo do UI para ver comentários, chat Livrio bot e empréstimos 

 

Para além disso, o protótipo foi desenvolvido em dois idiomas (português e inglês)  não 

apenas para aumentar a acessibilidade e abranger utilizadores estrangeiros, mas também porque 

alguns dos peritos convidados para participar nos testes de usabilidade não falam português, 

garantindo assim que todas as fases de validação do design podem decorrer sem barreiras 

linguísticas. Todas as outras versões do protótipo poderão ser consultadas nos anexos do 

trabalho e online na ferramenta Figma7. 

O protótipo funcional constitui, assim, uma ferramenta essencial na validação da 

experiência do utilizador proposta. Permitirá realizar testes de usabilidade, identificar pontos 

de melhoria e garantir que a aplicação LIVRIO responde de forma eficaz às necessidades do 

seu público. Através deste modelo, é possível avançar para a fase seguinte do projeto com uma 

 
7 https://www.figma.com/design/3jAjqHnzd568tCGHVXS4SY/LIVRIO?node-id=0-
1&p=f&t=bVLQGEByOkskkV6U-0 
 

https://www.figma.com/design/3jAjqHnzd568tCGHVXS4SY/LIVRIO?node-id=0-1&p=f&t=bVLQGEByOkskkV6U-0
https://www.figma.com/design/3jAjqHnzd568tCGHVXS4SY/LIVRIO?node-id=0-1&p=f&t=bVLQGEByOkskkV6U-0
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base sólida e orientada para a criação de uma solução funcional, acessível e relevante para a 

comunidade. 

Com o objetivo de apresentar de forma mais clara e acessível a navegação e a 

experiência visual da aplicação LIVRIO, foi criada uma demonstração interativa do protótipo 

de interface de utilizador (UI), contemplando as versões em modo claro e modo escuro, em 

português. Esta demonstração permite visualizar os principais fluxos da aplicação, incluindo a 

pesquisa e requisição de livros, inscrição em eventos, gestão de perfil e acesso ao cartão digital 

da biblioteca. O vídeo foi publicado na plataforma YouTube, servindo como material de apoio 

à comunicação do projeto e à validação visual do protótipo.  

 
 
 

4. Capítulo IV -  Testes de acessibilidade e usabilidade 
4.1. Relevância da aplicação de testes de acessibilidade e usabilidade 

A realização de testes de acessibilidade e usabilidade é fundamental no 

desenvolvimento de aplicações digitais centradas no utilizador. A acessibilidade garante que a 

aplicação seja utilizável por todas as pessoas, incluindo aquelas com deficiências visuais, 

motoras, auditivas ou cognitivas, enquanto a usabilidade assegura que a interação é simples, 

eficiente, intuitiva e satisfatória para o utilizador. 

No caso da aplicação LIVRIO, que visa promover o acesso à leitura e aos serviços das 

bibliotecas públicas, a inclusão de critérios de acessibilidade e usabilidade é ainda mais 

relevante. Dado o seu potencial impacto social e educativo, é essencial garantir que qualquer 

cidadão, independentemente das suas capacidades, possa aceder e beneficiar da aplicação de 

forma autónoma. 

Ao aplicar testes de usabilidade, é possível identificar obstáculos na navegação, 

ambiguidades nas interações ou oportunidades de melhoria, garantindo que a experiência do 

utilizador é otimizada antes da implementação final. 
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4.2. Método de avaliação da acessibilidade 

4.2.1. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 

 
Ao longo do desenvolvimento do protótipo da aplicação LIVRIO, foi realizada uma 

avaliação da acessibilidade com base nas Web Content Accessibility Guidelines (WCAG8) 2.1, 

nível AA. Esta análise teve como objetivo garantir que a aplicação seja inclusiva e acessível a 

todos os utilizadores. 

O método seguido teve por base a abordagem WCAG-EM, com foco nos ecrãs mais 

relevantes da aplicação, incluindo a página inicial, página de detalhe do livro, pesquisa, eventos 

e definições.  

De forma geral, os resultados da avaliação foram positivos. A maioria dos critérios foi 

classificada como Passed (41 critérios), destacando uma boa aplicação de princípios de design 

acessível. Critérios como navegação por teclado, contraste mínimo e coerência nos rótulos 

foram cumpridos. Alguns critérios foram marcados como Not Present (12 critérios), por não 

serem aplicáveis ao protótipo (como conteúdos áudio ou vídeo com necessidade de legendas), 

e outros como Cannot Tell (2 critérios), por dependerem de implementação funcional ainda 

não disponível. 

Estes testes permitiram validar as decisões de design e reforçar a importância da 

acessibilidade desde a fase de prototipagem. Os resultados completos encontram-se disponíveis 

no Anexo 5 deste projeto. 

 

 
4.3. Método de avaliação da usabilidade 

 
4.3.1. Avaliação Heurística 

A avaliação da usabilidade constitui uma etapa fundamental no processo de 

desenvolvimento de interfaces interativas, permitindo detetar falhas na experiência do 

utilizador e antecipar melhorias antes da fase de implementação. De acordo com Preece, Rogers 

e Sharp, avaliar é mais do que confirmar se algo funciona corretamente, trata-se de 

compreender de que forma os utilizadores interagem com o sistema, o que esperam e como 

interpretam cada elemento da interface. Neste projeto, optou-se pela realização de uma 

avaliação heurística, método proposto por Jakob Nielsen, reconhecido pela sua eficácia na 

 
8 https://www.w3.org/WAI/eval/report-tool/evaluation/view-report 

https://www.w3.org/WAI/eval/report-tool/evaluation/view-report
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identificação de problemas de usabilidade mesmo em protótipos ainda em fase de 

desenvolvimento. Esta técnica insere-se na categoria de avaliação analítica, tal como definida 

por Gonçalves et al., em que especialistas assumem o papel dos utilizadores e percorrem a 

interface com base em princípios consolidados de usabilidade. 

A aplicação LIVRIO foi avaliada por cinco especialistas com conhecimentos em design 

centrado no utilizador, acessibilidade digital e interação humano-computador. Para cada 

avaliador foi fornecida uma grelha contendo as dez heurísticas de Nielsen, uma sequência de 

tarefas representativas do uso da aplicação, uma escala de gravidade adaptada entre um e cinco 

para sinalizar o impacto dos problemas encontrados, e campos destinados a comentários e 

recomendações de melhoria. Esta abordagem foi sustentada teoricamente por autores como 

Bastien e Scapin, que reforçam a importância da inspeção experiente na deteção precoce de 

obstáculos de usabilidade, especialmente em interfaces móveis orientadas por tarefas. 

 
4.3.2. Avaliação com os especialistas 

 
Neste projeto foram realizados testes baseados nas dez heurísticas de usabilidade 

definidas por Jakob Nielsen com o apoio de cinco especialistas, e para apoiar a avaliação foi 

preparado e enviado um documento (Anexo VI) contendo uma tabela desenvolvida para tornar 

o processo de análise mais simples e sistemático. A tabela incluía o percurso que o avaliador 

deveria seguir, a heurística correspondente, um campo para indicar a localização do problema 

(por exemplo o título do ecrã), uma área para classificar o nível de gravidade com base numa 

adaptação da escala de Nielsen (Nielsen, 1994a), em que 1 significa crítico, 2 grave, 3 

moderado, 4 leve e 5 outros casos. Adicionalmente foi disponibilizado um espaço para sugerir 

possíveis melhorias ou soluções para os problemas detetados. 

 

 
4.4. Apresentação e discussão de resultados 

Os resultados obtidos demonstraram que, apesar de o protótipo apresentar uma estrutura 

clara e funcionalidades intuitivas, foram identificadas áreas passíveis de melhoria, 

nomeadamente ao nível da consistência visual, clareza de ícones, acessibilidade e orientação 

do utilizador em tarefas mais complexas. 
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 Os especialistas destacaram a importância de reforçar elementos de feedback e 

navegação, assim como a necessidade de pequenos ajustes visuais que facilitam a leitura e a 

distinção entre elementos interativos. As observações recolhidas permitiram elaborar um 

conjunto de recomendações concretas para otimizar a experiência de utilização da aplicação.  

A totalidade dos comentários, níveis de severidade atribuídos e propostas de melhoria 

encontra-se compilada no anexo 6, onde se detalha a análise efetuada para cada heurística e 

respetiva tarefa. 

Com base nos resultados da avaliação heurística, foram também desenvolvidas versões 

finais do protótipo em português e inglês, disponíveis em dois modos de visualização, light 

mode e dark mode. A versão em inglês em light mode encontra-se incluída no Anexo 7, 

enquanto as restantes versões podem ser consultadas diretamente no ficheiro do Figma.9 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
9 https://www.figma.com/design/3jAjqHnzd568tCGHVXS4SY/LIVRIO?node-id=0-
1&p=f&t=M2cwdfMYxgB2vr4t-0 
 

https://www.figma.com/design/3jAjqHnzd568tCGHVXS4SY/LIVRIO?node-id=0-1&p=f&t=M2cwdfMYxgB2vr4t-0
https://www.figma.com/design/3jAjqHnzd568tCGHVXS4SY/LIVRIO?node-id=0-1&p=f&t=M2cwdfMYxgB2vr4t-0
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5. Considerações finais 
 

5.1. Conclusões e objetivos propostos 
 

O presente projeto teve como principal finalidade o desenvolvimento de uma proposta 

de interface gráfica para uma aplicação móvel denominada LIVRIO, orientada para a melhoria 

da experiência de requisição, consulta e envolvimento com as bibliotecas públicas, com 

especial foco nos utilizadores da Rede de Bibliotecas de Lisboa. Ao longo do trabalho, foi 

possível cumprir os objetivos inicialmente delineados, desde a investigação preliminar e 

levantamento de necessidades, até ao desenvolvimento do protótipo funcional e à realização de 

testes de usabilidade e acessibilidade. 

A fase de benchmarking permitiu compreender o panorama atual de soluções digitais 

na área da leitura e bibliotecas, tendo-se identificado pontos fortes e limitações que ajudaram 

a posicionar a proposta da LIVRIO. Seguidamente, através de métodos de design centrado no 

utilizador, como a realização de focus group, a definição de personas e a criação de wireframes 

e user flows, foram construídas as fundações para um produto digital alinhado com as 

expectativas e necessidades reais do público-alvo. A aplicação dos princípios de mobile first, a 

escolha cuidada da tipografia e da paleta cromática, e a inclusão de elementos de gamificação 

reforçaram o compromisso com uma experiência moderna, funcional e motivadora. 

Do ponto de vista técnico, foi também possível aplicar metodologias de avaliação 

reconhecidas, como a análise heurística com especialistas e testes de acessibilidade com base 

nas diretrizes WCAG, validando o percurso seguido e apontando melhorias possíveis para 

futuras versões. A criação do protótipo funcional e a sua disponibilização em diferentes modos 

(claro e escuro, português e inglês) demonstram a flexibilidade e escalabilidade da solução 

proposta. 

Em suma, os objetivos do projeto foram alcançados de forma satisfatória, contribuindo 

não só com um protótipo inovador e viável, mas também com uma reflexão aprofundada sobre 

o papel das bibliotecas na era digital e sobre como a tecnologia pode ser um agente facilitador 

do acesso à cultura e à leitura. A aplicação LIVRIO representa, assim, uma resposta concreta 

às lacunas identificadas no sistema atual e abre portas para uma futura implementação real em 

colaboração com instituições bibliotecárias. 



87 

 
 

5.2. Limitações e sugestões para o futuro 

A elaboração da aplicação LIVRIO procurou seguir uma abordagem centrada no 

utilizador combinando metodologias de investigação em design e avaliação de forma coerente. 

No entanto, tendo em conta o contexto académico em que este projeto foi desenvolvido com 

prazos definidos e limitados tornou-se necessário adaptar a sequência tradicional no processo 

de design para produtos digitais. 

Devido a essa limitação temporal muitas das fases do projeto foram realizadas em 

simultâneo, o que dificultou a implementação rigorosa de uma abordagem totalmente iterativa. 

Esta sobreposição teve impacto na organização ideal das etapas, nomeadamente na realização 

do focus group apenas após a fase de benchmarking e de criação dos moodboards  e dos 

wireframes, quando metodologicamente teria sido mais apropriado iniciar com a auscultação 

direta aos utilizadores. Essa inversão condicionou a possibilidade de integrar desde o início os 

insights recolhidos junto dos participantes nas primeiras decisões de design visual e funcional. 

Para além disso identificou-se como limitação o facto de o grupo participante no focus 

group não ter incluído utilizadores da faixa etária dos vinte, um público relevante para a adoção 

de tecnologias móveis aplicadas ao contexto bibliotecário. Para colmatar essa falha, foram 

realizadas quatro entrevistas individuais complementares, com utilizadores dessa faixa etária, 

e não só, o que permitiu enriquecer a diversidade de opiniões e ajustar aspetos da experiência 

de utilização. 

Outra limitação relevante foi a ausência de uma implementação técnica do protótipo. O 

projeto centrou-se na criação de um protótipo navegável de alta fidelidade, testado com recurso 

à ferramenta Figma sem transposição para ambiente de desenvolvimento real. Esta limitação 

impediu a avaliação em contexto de uso real e o teste de funcionalidades dependentes de 

ligação com bases de dados ou sistemas de gestão bibliotecária. Ainda assim foram realizados 

testes de acessibilidade com base nas diretrizes WCAG 2.1 recorrendo à ferramenta WCAG-

EM Report Tool sobre o protótipo. Embora relevantes, estes testes não substituem uma 

auditoria completa sobre uma aplicação funcional com código implementado, o que representa 

uma oportunidade para trabalho futuro. 



88 

Neste contexto, recomenda-se que desenvolvimentos posteriores considerem a 

realização do focus group e das entrevistas na fase inicial do projeto. O alargamento da amostra 

de participantes, de forma a incluir utilizadores com diferentes perfis e níveis de literacia 

digital. A implementação técnica da aplicação e a sua integração com sistemas reais de gestão 

bibliotecária. A realização de testes de usabilidade com utilizadores, em ambiente controlado 

ou real. A manutenção de uma abordagem inclusiva, reforçando a conformidade com os 

critérios de acessibilidade e usabilidade. 

A médio prazo seria desejável apresentar este projeto a entidades como a Rede de 

Bibliotecas de Lisboa, com o objetivo de o transformar numa aplicação funcional, contribuindo 

para uma gestão mais eficiente da requisição de livros para o envolvimento com eventos 

culturais e para a promoção da leitura através de uma interface moderna e acessível. 
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Anexos 
 
Anexo 1: Consentimento Informado 
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Este estudo integra-se no âmbito de um projeto de mestrado em Audiovisual e 

Multimédia da Escola Superior de Comunicação Social (ESCS) do Politécnico de Lisboa, 

situada no Campus de Benfica, 1549-014 Lisboa. O principal objetivo desta investigação é 

compreender as necessidades, motivações e expectativas dos utilizadores em relação ao 

desenvolvimento de uma aplicação móvel denominada LIVA, que visa melhorar a experiência 

de utilização dos serviços da Rede de Bibliotecas de Lisboa (BLX), com especial destaque para 

a funcionalidade de reserva de livros físicos. 

A investigação é conduzida por Inês Lamego, estudante de mestrado na ESCS. Para 

qualquer questão relacionada com este estudo, incluindo dúvidas sobre os seus direitos 

enquanto participante ou sobre a gestão dos seus dados pessoais, poderá contactar através do 

endereço eletrónico 14856@alunos.escs.ipl.pt. 

A participação no focus group é totalmente voluntária e tem uma duração prevista de 

aproximadamente 1h30. Os dados recolhidos serão utilizados exclusivamente para fins 

académicos e científicos. As suas respostas serão tratadas de forma confidencial e anónima, e 

apenas a investigadora terá acesso direto aos dados, assegurando o cumprimento das normas 

legais de proteção de dados. 

O participante tem o direito de retirar o seu consentimento e abandonar o focus group 

a qualquer momento, sem necessidade de justificação e sem quaisquer consequências. A 

revogação do consentimento não compromete a legalidade do tratamento efetuado até essa 

data. Os dados recolhidos poderão ser incluídos em relatórios, apresentações ou publicações, 

sempre de forma agregada e sem identificação pessoal. 

Não existem riscos previsíveis associados à participação neste focus group. Caso deseje 

apresentar reclamação relativamente ao tratamento dos seus dados pessoais, poderá contactar 

a Comissão Nacional de Proteção de Dados (CNPD): 

 

- Endereço: Av. D. Carlos I, 134 – 1.º, 1200-651 Lisboa 

- Telefone: +351 213 928 400 

- E-mail: geral@cnpd.pt 

 

Investigadora responsável pela recolha de dados: 

Inês Lamego 

mailto:14856@alunos.escs.ipl.pt
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Escola Superior de Comunicação Social do Politécnico de Lisboa 

Mestrado em Audiovisual e Multimédia 

14856@alunos.escs.ipl.pt 

 

 

ACEITAÇÃO DE PARTICIPAÇÃO NO FOCUS GROUP 

  

Confirmo que li e compreendi este documento e as informações verbais fornecidas pela 

pessoa responsável por este focus group. Reconheço que tenho o direito de me retirar do mesmo 

em qualquer altura sem sofrer quaisquer consequências. Consequentemente, concordo em 

participar neste focus group e permito a utilização dos dados que voluntariamente forneço, com 

a garantia de que serão utilizados exclusivamente para esta investigação e serão tratados com 

a confidencialidade e o anonimato garantidos pelo investigador. 

  

Sim ☐                     Não ☐  

________________________ (local), _____/____/_______ (data)  

  

Nome:______________________________________________________________ 

  

Assinatura:__________________________________________________________ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

mailto:14856@alunos.escs.ipl.pt
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Anexo 2: Guião do focus group 
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Momento 1 — Introdução 

● Assegurar a logística necessária (câmara, gravador, preenchimento de 
todas as autorizações necessárias, etc.) 
 

● Apresentações pessoais do moderador(es) e dos participantes: 
 Eu chamo-me Inês Lamego, tenho 25 anos, sou de Lisboa,  e sou aluna 
de mestrado na Escola Superior de Comunicação Social.  
Como é que se chamam, quantos anos têm, de onde são e qual é a 
vossa profissão? 
 

● Explicar qual o propósito da condução do focus group: 
 
Este focus group tem como principal objetivo recolher opiniões e experiências reais 
sobre o uso das bibliotecas municipais, especialmente no que toca à requisição de 
livros. 
 
Como parte do meu projeto final de mestrado, estou a desenvolver um protótipo de 
uma aplicação que pretende tornar mais fácil saber que livros estão disponíveis nas 
bibliotecas municipais de Lisboa e onde se encontram. 

 

Momento 2 — Questões exploratórias 

 
Perguntas sobre o processo de requisição de livros 

● Mensalmente, quantas vezes costuma requisitar livros nas bibliotecas 
municipais? 

● O que é que o(a) incentivaria a requisitar mais livros nas bibliotecas? 
● Já lhe aconteceu deixar passar o prazo do empréstimo de um livro na 

biblioteca?  
● Já se deslocou a uma biblioteca para requisitar um livro e ele não estava 

disponível? Como reagiu? 
● Qual é a sua experiência ao utilizar o cartão de leitor nas bibliotecas? Já 

lhe aconteceu esquecer-se do cartão e por isso não conseguiu requisitar 
um livro? 

● Costuma verificar a disponibilidade do livro antes de ir à biblioteca? Se 
sim, de que forma é que o faz? 

● Prefere requisitar livros em formato papel ou ler versões digitais? 
Porquê?” 

Perguntas sobre o site da biblioteca 
● Da sua experiência, quais as diferenças que encontra entre fazer uma 

pesquisa online, no site da biblioteca, e no espaço físico da biblioteca? 
● Qual é a primeira coisa que faz quando abre o site da biblioteca? E 

depois disso? 
● (caso alguém nunca tenha pesquisado livros no site mostrar a imagem 

ou mesmo o site da home page do site e fazer esta questão) Como 
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procuraria em que biblioteca se encontra um livro através do site? 
● O site da biblioteca já o(a) ajudou a evitar uma deslocação desnecessária? 

Perguntas sobre outras aplicações de livros 
● Utiliza alguma aplicação para ler livros? 
● (caso alguém diga sim) Qual é a funcionalidade que mais gosta nessas 

aplicações? 
● Como é a sua experiência ao procurar livros em apps como o Kindle, Kobo, 

ou Wattpad? Acha simples ou acha confuso? 
● (mostrar os prints de algumas aplicações e fazer esta questão) À 

semelhança com a questão colocada anteriormente, como é que 
procurava por um livro nesta aplicação? 

● Costuma utilizar funcionalidades como recomendações personalizadas ou 
listas de leitura nessas apps? Gosta disso? 

 
Perguntas sobre a aplicação LIVA 

● Qual é a primeira coisa que pensa quando ouvem o nome LIVA? 
● Acha que é um nome fácil de lembrar? 
● Se tivesse que escolher uma cor que representa bibliotecas, qual seria? E 

porquê? 
● Quais as funcionalidades que gostaria que uma aplicação para as 

bibliotecas tivesse? 
● Imaginando uma aplicação ideal para bibliotecas, como seria a sua 

navegação? O que não poderia faltar? 

 

Momento 3 — Perguntas abertas 

Espaço para questões mais abertas e utópicas: 
● Descreva todas as etapas do processo quando vai requisitar um livro na 

biblioteca? 
● Da sua experiência, o processo de requisitar livros nas bibliotecas é mais 

fácil atualmente, igual ou já foi mais fácil? Como é que descreveria o 
processo antigamente? 

● Já teve alguma má experiência a requisitar livros na biblioteca? O que é 
que aconteceu?  

● Como é que descreveria a sua experiência ideal ao requisitar livros na 
biblioteca? 

● Se tiverem mais alguma sugestão, crítica ou ideia que queiram partilhar, este é o 
momento! Tudo o que disserem será importante para o desenvolvimento da 
aplicação. 
 

Momento 4 — Fecho 

Encerramento do processo de focus groups: 
● Garantir que todos os tópicos foram abordados. 
● Agradecer a participação. 
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Anexo 3: Protótipo UI funcional: Modo escuro em Português 
https://www.figma.com/proto/3jAjqHnzd568tCGHVXS4SY/LIVRIO?node-id=561-
6405&t=bVLQGEByOkskkV6U-0&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-
id=0%3A1&starting-point-node-id=561%3A6405&show-proto-sidebar=1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.figma.com/proto/3jAjqHnzd568tCGHVXS4SY/LIVRIO?node-id=561-6405&t=bVLQGEByOkskkV6U-0&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=561%3A6405&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/3jAjqHnzd568tCGHVXS4SY/LIVRIO?node-id=561-6405&t=bVLQGEByOkskkV6U-0&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=561%3A6405&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/3jAjqHnzd568tCGHVXS4SY/LIVRIO?node-id=561-6405&t=bVLQGEByOkskkV6U-0&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=561%3A6405&show-proto-sidebar=1
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Anexo 4: Protótipo UI funcional: Modo claro em Inglês 
https://www.figma.com/proto/3jAjqHnzd568tCGHVXS4SY/LIVRIO?node-id=561-
14318&t=bVLQGEByOkskkV6U-0&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-
id=0%3A1&starting-point-node-id=561%3A14313&show-proto-sidebar=1 
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Anexo 5: Teste de acessibilidade do protótipo LIVRIO 
https://www.w3.org/WAI/eval/report-tool/evaluation/view-report 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.w3.org/WAI/eval/report-tool/evaluation/view-report
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Anexo 6: Testes de usabilidade do protótipo LIVRIO 
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Anexo 7: Versão Final depois dos testes de Usabilidade - Modo claro em Inglês 
 
https://www.figma.com/proto/3jAjqHnzd568tCGHVXS4SY/LIVRIO?node-id=906-
8025&t=Yq0Vf5dBi04UwNw8-0&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-
id=0%3A1&starting-point-node-id=906%3A8020&show-proto-sidebar=1 
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