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Resumo

Perante as inovacgdes tecnoldgicas, diversos sdo os institutos e universidades que
possuem aplicagcbes moveis nos dias de hoje. Através destas plataformas é possivel, aceder a
servicos que estabelecem um elo de ligagéo entre alunos e professores, permitindo o acesso de
informacdo mais direta e rapidamente disponivel, criando, desta forma, um processo de

comunicagdo mais eficaz entre docentes, alunos e a instituicdo de ensino.

A Escola Superior de Comunicacdo Social, até ao momento, ndo disponibiliza nenhuma
aplicacdo mdvel que acompanhe atualmente as inovagdes tecnoldgicas, o que se torna
necessario uma mudanca neste aspeto. Uma vez que cada vez mais os utilizadores acedem a
rede através de um aparelho como o smartphone, torna-se pertinente a criacdo de uma aplicacdo
mobile, nascendo assim a ideia da “ESCSme”, de onde 0 nome usa a abreviatura do nome da
escola e o pronome derivado do inglés “me”, onde me baseei na expressao inglesa “Ask me”,

gerando o nome “ESCSme”.

Assim, este trabalho de investigacdo pretende investigar e iniciar o processo de
desenvolvimento deste recurso em falta, sendo proposto para o efeito uma interface
acompanhada das ideias a estarem presentes numa aplicacdo real a ser programada e

desenvolvida caso decidam dar continuidade ao projeto apresentado.

Palavras-chave: multimédia, interface, aplicacdo madvel, ensino politécnico, escs.



Abstract

In light of the constant technological innovations, several institutes and universities
possess mobile applications. Due to these platforms, it is possible to access services that
establish a link between students and professors, allowing a faster and more direct acquisition
of information. Thus, improving the communication process amongst students, professors and

the educational institute itself.

The school, “Escola Superior de Comunicacdo Social”, to this point, does not provide
any mobile application that currently accompanies such technological innovations. Therefore,
it is necessary a change in this matter. Since more and more users access the network through
a device, such as a smartphone, it is pertinent to proceed with the creation of a mobile
application. As a result, an idea called “ESCSme” emerged. It uses the abbreviation of the
school’s name and the pronoun derived from the English word “me” which was based in the

English expression “Ask me”, bringing about the name “ESCSme”.

This research aims to investigate and initiate the development of this missing
application. Furthermore, created for this purpose will be an interface accompanied with several
ideas to be set in a real application with the intent of being programmed and developed to be

programmed and developed if the school decide to continue the project presented.

Keywords: multimedia, interface, mobile application, polytechnic education, escs.
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1 Introducéo

1.1 Problema

“Ainformatica surgiu para suprir as novas necessidades do homem moderno. Com
0 desenvolvimento do capitalismo no século XX a quantidade de dados e informagdes a
serem armazenadas atingiu um volume incalculavel. Neste contexto a informatica tem
com o objetivo registar e manipular dados em grandes quantidades com rapidez e
exatiddo” (Moscon, 2015).

Perante as inovacdes tecnoldgicas, diversos sdo 0s institutos e universidades que
possuem aplicacdes moveis nos dias de hoje. Através destas plataformas é possivel,
aceder a servigos que estabelecem um elo de ligacdo entre alunos e professores,
permitindo o acesso de informacdo mais direta e rapidamente disponivel, criando, desta
forma, um processo de comunicacdo mais eficaz entre docentes, alunos e a instituicdo de

ensino.

A Escola Superior de Comunicacdo Social, ndo possui, até ao momento, nenhuma
aplicacdo madvel, limitando o acesso as ferramentas disponiveis somente no site, onde este
ndo se encontrava otimizado para o uso de dispositivos moveis até ao inicio deste estudo,
dificultando o acesso a quem, particularmente, identifique um maior nivel de importancia

ao uso de novas tecnologias, nomeadamente 0s smartphone’s ou tablet’s.

N&o faz sentido nos dias de hoje, uma instituicio com uma base essencial na
comunicacgdo, ndo possuir uma ferramenta como esta. Desta forma, o presente projeto
teve como objetivo estudar e analisar uma possivel implementacdo de uma aplicacao
mavel, conceptualizando e desenvolvendo um modelo de interface para a Escola Superior
de Comunicacdo Social, denominada de “ESCSme”, indo ao encontro das necessidades
dos utilizadores da Escola, para que se institua um percurso coerente a atual necessidade
do uso das novas tecnologias, sobretudo do que é hoje o uso do smartphone e do tablet,
simplificando a vida do utilizador e servindo como um aglomerador de “ferramentas

uteis” aos utilizadores da instituicao.
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1.2 Objetivos

Como referido no ponto anterior, este estudo, teve como finalidade estudar e
analisar uma possivel implementacdo de uma aplicacdo movel, conceptualizando e
desenvolvendo um modelo de interface para os utilizadores da Escola Superior de
Comunicacdo Social. Assim, a formulagdo de objetivos é, uma pe¢a fundamental para o
sucesso de qualquer projeto, definindo as metas a serem atingidas.

Delineou-se, portanto, o seguinte objetivo geral:

e Conceptualizar e desenvolver um desenho do modelo de interface e respetivas

funcbes da app “ESCSme”;

Com seguimento do estudo, delineou-se ainda objetivos especificos a serem

cumpridos:

e Investigar no seio académico da ESCS, qual o interesse dos alunos em utilizar
uma aplicacdo movel institucional,

e Perceber junto do departamento de comunicagdo e servigcos académicos da
ESCS, quais as funcionalidades mais pertinentes para uma aplicacdo movel,

e Procurar entender quais as funcionalidades que podem ser Uteis aos
utilizadores da Escola e do IPL, junto dos Servicos de Acdo Social e do préprio
IPL.

1.3 Justificacdo e contextualizacao

Castells, Ardevol, Qiu e Sey (2009), indicam-nos que “a vida quotidiana
representa o campo das praticas sociais recorrentes e rotineiras nas experiéncias dos
individuos. Essas praticas sociais quotidianas incluem o trabalho, a sociabilidade, o
consumo, a saude, 0S Servicos sociais, a seguranca, o entretenimento, e a construcao de
sentido através das percecdes do meio sociocultural. Pelo facto de a comunicacdo movel
ser generalizada e alcancar todos os dominios da atividade humana, os seus efeitos
mediadores podem ser observados nessas diversas dimensdes. A partir da observacédo do
seu papel especifico em cada dominio emerge um modelo que pode fornecer algumas
pistas acerca dos efeitos transformadores das tecnologias de comunicacdo movel. Nao
obstante a existéncia de padrdes especificos de difusdo do telemdvel diferenciados

consoante as regides geograficas e 0s grupos sociais, as tecnologias moveis tém vindo a
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integrar-se nas atividades quotidianas dos individuos por todo o mundo. A influéncia
ubiqua da tecnologia mdvel tem sido manifestada, nos ultimos anos, através da
emergéncia de uma série de neologismos “m-*, tais como, “comércio movel” (em inglés,
m-commerce), “aprendizagem moével” (m-learning), “governo ou administragdo publica
movel” (m-government), “literatura movel” (m-literature), “entretenimento mével” (m-
entertainment), “jogo movel” (m-gaming), “etiqueta movel” (m-etiquette), “mobilizagido
via telemovel” (mobil-ization), “blogue movel” (moblog). A lista continua e a
disseminacdo da tecnologia mdvel ird continuar a transformar as formas de vivéncia

social”.

Dizem ainda que “pelo facto de equipamentos moveis serem “pessoais, portateis,
pedestres” (Ito and Matsuda, M. (2005) — séo facilmente apensos ao corpo como reldgios
de pulso (Ling, 2001; Fortunati and Manganelli, 2002; Oksman and Rautiainen, 2002;
Kasesniemi, 2003) — e foram rapidamente adotados pelos individuos numa diversidade
de praticas sociais para além da sua funcéo principal enquanto meio de comunicacéao
(Harrington e Mayhew, 2001; Varbanov, 2002; Lacohée et al, 2003). Por esse motivo,
enquanto elementos da rotina diaria, as tecnologias méveis, particularmente o telemovel,
sdo entendidos como instrumentos essenciais da vida contemporanea. Quando falham, os
seus utilizadores tendem a sentir-se perdidos devido a relacdo de dependéncia que

desenvolveram com a tecnologia (Ling, 2004)”.

Se cada vez mais estas ferramentas fazem parte da nossa vida quotidiana, € pertinente
a projecao do aplicativo “ESCSme” para a comunidade ESCSiana, para as diversas
plataformas mobile (Windows Phone, i0S e Android) onde seja possivel aceder a um
leque diversificado de servicos da escola, mas ndo so, para que, se institua um percurso
coerente a atual necessidade do uso das novas tecnologias, sobretudo do que é hoje 0 uso
do smartphone e tablet, simplificando a vida do utilizador e servindo como um

aglomerador de “ferramentas”.
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2 Enquadramento teorico

2.1 Aparecimento da Web

Ford (1997), um dos vérios autores que fala sobre a origem da Internet, indica que
esta “teve a sua origem nos Estados Unidos nos anos 60 quando o Departamento de
Defesa iniciou uma pesquisa em redes de computadores seguras. Desde os primeiros dias
que as “pessoas” da Internet, desenvolveram ferramentas que permitem a comunicacgao
entre elas mais facilmente através da rede. Uma das primeiras ferramentas a aparecer foi
o correio eletronico e a transferéncia de ficheiros, a World Wide Web, vulgarmente

designada por Web, é uma das Gltimas e agora a mais popular”.

O mesmo autor continua dizendo que “Tim Berners Lee do CERN, o laboratdrio
Europeu de Fisica de Particulas, foi o primeiro a propor a Web em 1989 como um projeto
com vista a facilitar a colaboracao entre fisicos na area da alta energia, trabalhando em
diferentes locais do mundo, vulgarizando-se em 1993, quando o programa Mosaic foi
lancado pela NCSA (National Center for Supercomputing Applications), na Universidade

de Ilindis em Urbana-Champaign”.

Para Ford (1997), “a sua enorme popularidade deve-se, especialmente, a forma
como permite que as pessoas naveguem através da selva da informacéo ao contributo de
ideias para uma audiéncia global, em pé de igualdade com as maiores e mais importantes

organizagdes do mundo”.

Segundo o mesmo autor, “até had poucos anos a Internet era um fundo de
académicos e investigadores. A maioria das pessoas viam o acesso dificultado, mesmo
tendo ouvido falar da Internet, e visto que foi construida para utilizacdo governamental,
a sua utilizacdo para fins comerciais era um tabu. Esta situacdo foi alterada radicalmente
em anos consequentes, e muitas companhias comecaram por ter negdcios na Internet. A
Web oferece métodos inovadores nas transacdes comerciais para as empresas, e a

oportunidade de comunicacgédo universal com todos os individuos”.

Ford (1997), afirma que, “a World Wide Web é um servico de informacéo
extremamente divulgado que é facil e barato de usar. Contém todas as capacidades para
fornecer uma interface consistente para outros sistemas de informacao (Gopher, WAIS,
FTP, USENET, News, etc) e encontra-se disponivel virtualmente em qualquer plataforma

informéatica. Contrariamente aos sistemas mais conservadores de média, é interativo,
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tornando cada um de nds num potencial editor, e como se encontra concebido para ser
um sistema multimédia, pode apresentar informagédo na forma de texto ou noutra (audio,
video e graficos). A medida que as novas formas de informagdo, como os sistemas de
realidade virtual, se tornam mais disponiveis, passam a ser parte integrante da Web. A
Web encontra-se ainda num estado de evolugdo: todos os dias se descobrem novas formas
de utilizagdo e todos nds podemos contribuir para o debate”.

“Esta, € uma ideia abstrata com uma realizacdo concreta”, diz Ford (1997).
“Teoricamente pode abranger a totalidade do conhecimento humano, complementado
com indices e referéncias cruzadas. Num nivel mais mundano é um sistema dindmico de
informacdo, distribuido pelo mundo por computadores que comunicam através de

protocolos standard .

Para o autor em questdo, “historicamente, a Internet, formou uma comunidade
eletronica que ultrapassa todas as fronteiras. Isto tem sim utilizado em particular pela
comunidade académica que, devido a sua elevada especializacdo em determinados
assuntos, descobrem que 0s seus pares se encontram a uma distancia fisica consideravel,
geralmente noutra universidade e por vezes no outro lado do planeta. A Internet também
permite que aqueles com deficiéncias profundas possam comunicar em pé de igualdade,
ndo tendo que revelar a sua deficiéncia se o desejarem. Para alguns deficientes esta pode
ser a primeira experiéncia que ja tiveram de pessoas respondendo-lhes diretamente em
vez de responderem a sua deficiéncia, podendo isto ser extremamente libertador. Para
aqueles que sdo mais caseiros pode fornecer os meios de comunicagdo com o mundo
exterior e, de alguma forma, aliviar o seu isolamento. A queda dos precos dos
computadores e dos equipamentos de telecomunicacdo, em conjunto com a crescente
facilidade de acesso a Internet, resultou num aumento dramatico da comunidade

eletronica”.

Para finalizar, Ford assegura que “quanto a um futuro, de uma coisa podemos
estar certos, € que teremos de lidar com as mudancas e inovacGes. O numero de
utilizadores da Internet continua ainda a crescer, e isto juntamente com a baixa das
telecomunicacdes, significando uma expansdo continua no trafego de rede. A propria Web
desenvolve-se rapidamente e a medida que as novas caracteristicas vao aparecendo €
provavel que as queira utilizar, o que, muito provavelmente, requer uma maior

capacidade”.
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2.2 Evolucao das Novas Tecnologias

As novas tecnologias, cada vez mais fazem parte do dia-a-dia do ser humano, seja
para trabalho ou lazer, ninguém tera davidas que elas vieram mudar o mundo e a nossa
forma de comunicar com ele. Estas tecnologias podem ser encontradas nas mais diversas

areas existentes na nossa vida.

Segundo McQuail (2003), “a diversidade das relacbes de comunicacao
tecnologicamente mediatizadas esta a aumentar como resultado de novas tecnologias e de
novas aplicagbes. Cada vez mais o ser humano vem a procura de facilitar as suas tarefas

do dia-a-dia”.

Rogers (1986), “que se V& a si proprio como «determinista tecnologico
moderado», encara «a tecnologia, lado a lado com outros fatores, como causando
mudanca» e identifica trés caracteristicas essenciais das novas tecnologias. Séo elas a
interatividade, a natureza individualizada e desmassificada e a «natureza assincrona dos

novos sistemas de comunicagédo» (ja ndo sao ligados ao tempo)™.

McQuail (2003) afirma que “varios comentadores tém enfatizado o aumento da
«interconectividade» da sociedade como resultado das tendéncias da sociedade de
informacao”. De acordo com Neuman (1991), esta é “a ldgica subjacente a cascata de

novas tecnologias”. Escreve:

«A caracteristica fundamental dos novos media eletrénicos é a sua capacidade
em se ligarem uns aos outros. Assistimos a evolucdo de uma rede de comunicacao,
universal e interligada, de textos audio, video e eletronicos, que ird atenuar as diferencas
entre comunicacao interpessoal e de massas, comunicacdo publica e privada... O
resultado final... sera um pluralismo intelectual e um controlo personalizado sobre a

comunicacgao.»

Segundo McQuail (2003), “pode dizer-se que a nova tecnologia facilita a
globalizacdo, pela sua capacidade de ultrapassar barreiras de tempo e de espaco (incluindo
fronteiras naturais) a comunicacdo. As novas tecnologias sdo elas proprias muitas vezes

globais na sua estrutura e na maneira como trabalham promovendo conformidade nos
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procedimentos e nos usos da lingua (especialmente o inglés). Originam-se também no
«Primeiro Mundo», economicamente dominante, e sdo desenvolvidas no interesse de
firmas e indUstrias globais cuja propriedade estd concentrada nos mesmos paises. Os
Estados Unidos sdo particularmente dominantes e tendem a cuidar dos seus proprios
interesses nacionais no processo de desenvolvimento internacional, pretendendo aplicar

as suas regras e principios de gestdo as novas tecnologias”.

Profere ainda que, “a pressdo da tecnologia €, sobretudo, experienciada como
resultado das invencfes que determinam patamares técnicos mais elevados para precgos
mais reduzidos, e que as organizagdes progressivas dos média tém que manter (quer as
audiéncias saibam e se preocupem com isso ou ndo) para poderem competir. O
investimento em meios técnicos leva a pressdo para 0 seu maximo uso e tanto o prestigio
como a utilidade se tornam fatores. Novas tecnologias querem dizer, muitas vezes, maior
velocidade, flexibilidade e capacidade, mas estabelecem normas que pressionam todas as
organizagdes dos média a serem seguidas e, por fim, influenciam as expectativas das

audiéncias sobre o que € mais profissional ou aceitavel”.

“O seculo XX constituiu um grande marco para toda a Humanidade. N&o apenas
em factos historicos que ficaram gravados nas nossas memarias, mas tambem pela
variedade de avancgos tecnoldgicos que vieram na sua grande maioria beneficiar o ser
humano. Cabe salientar que todo avanco tecnologico traz sempre com ele motivacoes que
podem ser as mais variadas. Entre elas, pode-se destacar a reducdo do esfor¢co humano na
realizacdo de atividades, bem como o aperfeicoamento do processo de producao e criacao,
proporcionando produtos com maior qualidade e melhor acabamento. No entanto, se o
foco de interesse se restringir as ultimas duas décadas e a atual, pode-se afirmar que a
década de 80 foi a do computador pessoal enquanto que, a década de 90, foi a da Internet.
Ja a primeira década do século XXI foi marcada pela inclusdo digital, ou seja, por uma
explosdo no acesso a informacdo e as tecnologias que até entdo era privilégio de um
pequeno grupo de pessoas. Com a tecnologia em grande expansdo, vemos a cada dia o
aparecimento de varios softwares para producdo grafica e até mesmo para 0os média
digital. Estes fabulosos softwares permitem-nos fazer coisas extraordinarias com apenas
alguns cliques. Hoje, qualquer pessoa pode ter acesso a essas ferramentas e aprender a
usa-las em sites e foruns. Na producdo grafica atual, o computador é um aliado que

possibilitou uma grande mudanca na forma de criagéo do design” (Filho, 2004).
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2.3 0 que € o design?

Para iniciar uma investigacdo em torno do design de interfaces, necessitamos
antecipadamente de perceber de onde esta definicdo nasce, neste caso pela sua palavra

mée, o design.

Design, segundo o dicionario online Infopédia?, “é¢ um nome masculino que deriva
do inglés, como método que serve de base a criacdo de objetos e mensagens tendo em
conta aspetos técnicos, comerciais e estéticos. E ainda tido em conta como aspeto exterior

de um objeto, uma configuracdo fisica, um plano, projeto ou criacdo”.

Nos ultimos anos esta palavra tem estado em voga, desde o uso da palavra em
anuncios, embalagens, caras de uma marca, usando o termo como um chamariz, cativando

a pessoa a olhar para um produto pela sua diferenciagéo e originalidade.

Segundo Figueiredo (2004), “design determina a forma. E a forma deve seguir a
funcdo. A adequacédo dos objetos a sua funcéo de uma forma esteticamente agradavel é a
base do design”.

O autor afirma ainda que “a funcdo primordial do design grafico é estabelecer
hierarquias visuais, onde a énfase é dada as partes mais importantes, de forma a que o
publico compreenda a mensagem através de uma organizacdo consistente da

informacao™.

Figueiredo (2004), diz que “se pensarmos num site, os utilizadores deste,
comecgam por discernir os grandes blocos que compdem a estrutura de uma dada pagina.
S6 depois aprofundam a visualizacio desses blocos. E por isso fundamental que a
estrutura da informacdo esteja bem organizada. Se a pagina ndo passa de um texto
intermindvel com um titulo aposto, muito dificilmente alguém o lerd. A informacéo deve

ser dividida logicamente em pequenos blocos”.

Para este mesmo autor, “o design é a procura do contraste. O contraste enfatiza e
diferencia diversos tipos de informacdo. A forma de estabelecer estes contrastes prende-
se com o recurso a formas e cores. Atraves delas, o clima apropriado a leitura da

informacao € criado. Este clima tem de ser apropriado ao contexto da informacdo. Uma

Y Infopédia, Design. [Internet] Disponivel em http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa-
aao/design [Consult. 3 Dezembro 2015].
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pagina de uma firma de seguros, por exemplo, fara uso de cores sobrias e formas cléssicas,
enquanto que uma pagina de uma empresa de desportos radicais fara um uso de cores e
formas bastante mais liberal. Tudo depende do publico que se pretende alcancar, de quem

vai ser o cliente da informagéo que se disponibiliza”.

“E designer todo aquele que inventa sequéncias de acdo com o objetivo de
modificar situa¢des dadas em situagdes preferenciais [...] O design ocupa-se de como as
coisas devem ser, de idealizar os instrumentos para atingir objetivos pré-estabelecidos”
(Simon, 1969).

Preece, Rogers e Sharp (2005), afirmam que “a atividade de design inicia uma
vez que o0 conjunto de requisitos tenha sido estabelecido. Genericamente falando, existem
dois tipos de design: o conceitual e o fisico. O primeiro preocupa-se com desenvolver um
modelo conceitual que capte o que o produto ira realizar e como se ira comportar, ao
passo que o segundo, com detalhes do design, tais como ecra, estruturas dos menus,
icones e graficos. O design evolui iterativamente, em ciclos repetidos de design-

avaliacdo-redesign envolvendo os utilizadores”.

As mesmas autoras afirmam que “para que estes avaliem de modo eficaz o design
de um produto interativo, os designers devem produzir uma versdo interativa das suas
ideias. Nos primeiros estagios de desenvolvimento, essas versdes interativas podem ser
feitas em papel e cartolina; conforme o design progride e as ideias vao se tornando mais
detalhadas, elas podem vir a ser partes (polidas) do software ou pecas de metal e plastico
que ja se parecam com o produto final. Chamamos tal atividade, preocupada com

construir essa versdo interativa, de «prototipacao e construcao»”.

Finalizando, Preece, Rogers e Sharp (2005), dizem que “existem duas
circunstancias distintas para o design: uma em que nos iniciamos do zero e outra em que
n6s modificamos um produto existente. Muitos designs sdo oriundos dessa Ultima, e pode
ser uma tentacdo pensar na possibilidade de caracteristicas adicionais serem
acrescentadas, ou as existentes melhoradas, sem investigacao, prototipacdo ou avaliacao
extensiva. E verdade que, se as mudancas ndo forem significativas, as atividades de
avaliacdo e prototipacdo poderdo ser reduzidas. Ainda assim, trata-se de atividades de

valor inestimavel que ndo devem ser esquecidas”.
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2.3.1 Design de Interacao

Quando falamos em interacdo, a primeira coisa que podemos pensar é, com
quantos produtos nds interagimos todos os dias? Produtos tdo simples como o
smartphone, computador, comando, maquina de refrigerantes, maquina de café, caixa

MB, fotocopiadora, reldgio, calculadora, etc.

Preece, Rogers e Sharp (2005), questionam “o que exatamente queremos dizer
com design de interagdo?”. Essencialmente estas professoras definem o termo da seguinte

forma:

“0 Design de produtos interativos fornece suporte as atividades quotidianas das

pessoas, seja no lar ou no trabalho.”

Segundo estas autoras, este processo inclui “a criacdo de experiéncias que visam

a melhorar e ampliar a maneira como as pessoas comunicam, trabalham e interagem”.

Winograd (1997) descreve o design de interagdo como o “projeto de espagos para
comunicacao e interagdo humana”. Nesse sentido, consiste em encontrar maneiras de

fornecer suporte as pessoas.

Para Preece, Rogers e Sharp (2005), “muitos dos produtos que requerem a
interacdo dos utilizadores para a realizacdo das suas tarefas ndo foram necessariamente
projetados tendo o utilizador em mente, mas sim tipicamente como sistemas para realizar
determinadas funcdes. Pode ser que funcionem de maneira eficaz, olhando por uma
perspetiva de engenharia, mas geralmente os utilizadores € que saem sacrificados. O
objetivo do design de interacdo consiste entdo em redirecionar essa preocupacao, trazendo
a usabilidade para dentro do processo de design. Essencialmente isto significa
desenvolver produtos interativos que sejam faceis, agradaveis de utilizar e eficazes —

sempre na perspetiva do utilizador”.

Ja Lynch e Horton (2004) afirmam que “para 0s utilizadores da internet, ndo lhes
basta olhar para as informacdes, interagindo com ela de novas maneiras ndo tendo
precedentes ao original de papel; portanto, os web designers devem ser peritos na arte e
na ciéncia de design de interface. A interface gréafica de utilizador (GUI) de um sistema
computorizado compreende as metaforas de interacdo, imagens e conceitos utilizados
para transmitir a funcdo e significado num ecrd de computador. Esta também inclui as

caracteristicas visuais detalhadas de cada componente da interface grafica e a sequéncia
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funcional de interacdes ao longo do tempo que produz um visual caracteristico e a
compreensdo das paginas da web. O Design gréafico e as assinaturas visuais ndo sdo usadas
simplesmente para animar paginas web — os grafismos sdo parte integrante da experiéncia
do utilizador com o site. Em documentos interativos, o design grafico ndo pode ser
separado de questdes de design de interface”.

“Navigation isn’t just a feature of a web site, it is the web site, in the same way
that the building, the shelves, and the cash registers are Sears. Without it, there’s no there
there.—Steve Krug”

Thompson (1993, 1995) “sugeriu uma tipologia de interacdo para clarificar as
consequéncias das novas tecnologias de comunicacdo que distanciaram as interacoes
sociais e as trocas simbdlicas da partilha de um local comum. Diz o autor (1993: 35) que
“se tem tornado possivel para cada vez mais individuos adquirir informacao e contetdo
simbolico atraves de formas mediadas de interagdo”. Distingue dois tipos de interagédo
além da interacdo direta. Uma delas, a que chama “interagdo mediada”, envolve algum
meio técnico como papel, fios elétricos, etc., 0 que permite que a informacdo ou o
conteddo simbolico sejam transmitidos a individuos que estdo afastados no espaco, no
tempo ou em ambos. Os participantes da interacdo mediada ndo dispdem dos mesmos
sistemas de referéncia espacio-temporais e tém de considerar a necessidade de
suplementar informacéo contextual e de se governarem com menos sinais simbolicos do
que no contacto face a face. O outro tipo chama-se “quase-interagdo mediada” e refere-
se as relacOes estabelecidas pelos meios das comunicacGes de massas. Existem duas
caracteristicas distintivas principais. Primeiro, neste caso 0s participantes ndo sao
orientados para outros participantes especificos, e as formas simbdlicas sdo produzidas
para uma gama indefinida de potenciais recetores. Em segundo lugar, a quase-interacédo
mediada € um monologo (em vez de um dialogo) no sentido em que o fluxo da
comunicacdo € unidirecional. Também ndo se espera resposta direta ou imediata do
recetor. Apesar do uso do termo “quase-intera¢do”, Thompson acha que a comunicacao
de massas envolve “uma situacao social na qual os individuos estdo ligados num processo
de comunicagdo e troca simbodlica” (1993: 36). Argumenta que “0s media criaram um
novo tipo de esfera publica, sem espaco e ndo-dialogica no seu caracter” (1993: 42) e

potencialmente global na sua extensdo”.
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Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), o que esta entdo envolvido no processo
de design de interacdo? Essencialmente, este processo estd envolvido em quatro

atividades béasicas:

1. Identificar necessidades e estabelecer requisitos

“Para projetar algo que realmente dé suporte as atividades das pessoas, devemos
conhecer quem é o0 nosso publico-alvo e que tipo de suporte um produto interativo poderia
oferecer de maneira Util. Essas necessidades constituem as bases dos requisitos do

produto e sustentam o design e o desenvolvimento subsequente”.

2. Desenvolver designs alternativos gue preencham esses requisitos

“Esta € a atividade central do design: sugerir ideias que atendam os requisitos.
Esta pode ser dividida em duas subactividades: design conceitual e design fisico. A
primeira envolve produzir o modelo conceitual para o produto. Um modelo conceitual
descreve o que o produto deveria fazer, como se comportar e com 0 que parecer. A
segunda considera detalhes como cores, sons e imagens, design do menu e design de

icones. As alternativas sdo consideradas em cada ponto”.

3. Construir versdes interativas dos designs, de maneira que possam ser

comunicados e analisados

“O design de interacdo envolve projetar produtos interativos. A maneira mais
sensata de os utilizadores avaliarem tais designs €, portanto, interagir com eles, o que
requer uma versdo interativa dos designs a serem construidos, embora isso nao signifique
gue seja necessaria uma versdo em software. Existem técnicas diferentes para atingir a
“interacao”, sendo que nem todas exigem uma parte do software a funcionar. Por
exemplo, os prot6tipos em papel sdo rapidos e baratos, além de muito eficazes para
identificacdo dos problemas contidos nos primeiros estagios de design. Por meio da
simulacdo, os utilizadores poderdo ter uma nocgéao real de como sera interagir com esse

produto”.

4. Avaliar o que estd sendo construido durante o processo

“A avaliacdo diz respeito ao processo de determinar a usabilidade e a
aceitabilidade do produto ou do design. E medida por meio de vaérios critérios, incluindo

0 nmero de erros que os utilizadores cometem, se o design ou o produto sdo atraentes,
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se preenchem os requisitos e assim por diante. O design de interacdo exige um alto nivel
de participacdo do utilizador durante o seu desenvolvimento, 0 que aumenta as chances
de se entregar um produto aceitdvel. Na maioria das situacdes que envolvem design,
encontramos Varias atividades que se preocupam em assegurar e testar a qualidade, a fim
de se certificar que o produto final esta adequado ao proposito. A avaliacdo ndo substitui
essas atividades, mas sim complementa-as e aprimora-as.

As atividades de desenvolver designs alternativos, de construir versdes interativas
de design e de as avaliar estdo entrelacadas: as alternativas sdo avaliadas por meio das
versdes interativas dos designs, e os resultados sdo utilizados para alimentar futuros

designs”.

Preece, Rogers e Sharp (2005), indicam que é esperado que “tais atividades
complementem-se umas as outras e que sejam sempre repetidas. Por exemplo, medir a
usabilidade do que foi construido, no que se refere a facilidade de uso, d& um retorno a
respeito de que mudangas devem ser feitas ou de quais os requisitos que ndo foram

preenchidos”.

Para as autoras, “avaliar o que foi construido esta no centro do design de interacéo.
E preciso assegurar que o produto é usavel. A avaliacdo é geralmente realizada com uma
abordagem centrada no utilizador, isto €, como 0 nome sugere — procura envolver os
utilizadores em todo o processo de design. Existe muitas maneiras diferentes de atingir
esse objetivo: por exemplo, observando os utilizadores, conversando com eles,
entrevistando-os, testando-os utilizando tarefas de desempenho, modelando a sua
performance, pedindo que preencham questionarios e até mesmo pedindo que se tornem
co-designers. O que se descobre a partir das diferentes maneiras de se envolver com o
conhecimento do utilizador e de obté-lo é, entdo, interpretado com relacdo as atividades

do design em andamento”.

Para Preece, Rogers e Sharp (2005), “tdo importante quanto envolver 0s
utilizadores na avaliacdo de um produto interativo é entender como as pessoas realizam
normalmente as tarefas. Essa forma de pesquisa deveria ser realizada antes da construcéo

de um produto interativo”.
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Afirmam as autoras que, “uma das principais razdes para se ter uma melhor
percecdo dos utilizadores deve-se ao facto de que os utilizadores diferentes tém
necessidades diferentes e produtos interativos precisam de ser projetados de acordo com
tais necessidades. Por exemplo, as criangas apresentam as expectativas diferentes das dos
adultos quanto a maneira como querem aprender ou jogar. Nesse sentido, pode considerar
desafios interativos e personagens de desenhos animados altamente motivadores, ao
contrério que a maioria dos adultos os tém como algo aborrecido. Em contrapartida, 0s
adultos geralmente apreciam discussdes sobre topicos, ao passo que as criangas, por sua
vez, as consideram massacrantes. Assim como 0s objetos de uso diario — roupas, comida
e jogos — foram projetados de maneira diferente para as criancas, adolescentes e adultos,
0s produtos interativos devem ser projetados para ir ao encontro das necessidades dos
diferentes tipos de utilizadores”.

Além das quatro atividades basicas de design, Preece, Rogers e Sharp (2005),

indicam que existem trés caracteristicas-chave quanto ao processo de design de interacao:

1. “Os utilizadores devem estar envolvidos no desenvolvimento do projeto.

2. A usabilidade especifica e as metas decorrentes da experiéncia do utilizador
devem ser identificadas, claramente documentadas e acordadas no inicio do
projeto.

3. A iteracdo em todas as quatro atividades é inevitavel”.

Jakob Nielsen, cientista de computacdo com Ph.D. em interagdo homem-
computador, enumerou em Nielsen, J., and Molich, R. (1990), 10 principios gerais de para
design de interacdo. Estes sdo chamados de "heuristicas"”, porque sdo amplas regras de

ouro e nao diretrizes de usabilidade especificos.

1. Visibilidade do status do sistema

“O sistema deve sempre manter os utilizadores informados sobre o que esta a

acontecer, através de um feedback apropriado num prazo razoavel”.

2. Jogo entre o sistema e 0 mundo real

“O sistema deve falar a linguagem dos utilizadores, com palavras, frases e conceitos

familiares para o utilizador, em vez de termos orientados ao sistema. Devemos seguir as
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convengbes do mundo real, colocando a informacdo a aparecer numa ordem logica e

natural”.

3. Controlo do utilizador e liberdade

“Os utilizadores costumam escolher as fungdes do sistema por engano e por isso vao
precisar de uma clara mencdo de "saida de emergéncia" para deixar o estado indesejado

sem ter que passar por um didlogo alargado. Suporte desfazer e refazer”.

4. Consisténcia e padrdes

“Os utilizadores ndo tém que saber se palavras diferentes, situacbes ou acdes

significam a mesma coisa. Devemos seguir as convengdes da plataforma”.

5. Prevencao de erros

“Ainda melhor do que boas mensagens de erro € um design cuidado que impede que
um problema ocorra em primeiro lugar, ou eliminando as condi¢cfes passiveis de erros ou
procurando por eles, apresentando aos utilizadores uma opc¢éo de confirmagao antes que

eles cometam a acéo”.

6. Reconhecimento ao invés de recordacdo

“Minimizar a carga de memoria do utilizador, fazendo objetos, acdes e opcdes
visiveis. O utilizador ndo deve ter que se lembrar de informacdes a partir de uma parte do
didlogo para outra. As instrucdes para utilizacdo do sistema devem estar visiveis ou

facilmente recuperaveis sempre que apropriado”.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

“Aceleradores - invisiveis pelo utilizador iniciante - podem frequentemente acelerar
a interacdo para o utilizador especialista tal que o sistema pode atender a ambos 0s
utilizadores inexperientes e experientes. Permitir que utilizadores adequem as suas ac6es

frequentes”.

8. Design estético e minimalista

“Os dialogos ndo devem conter informagdes irrelevantes ou raramente necessarias.
Cada unidade extra de informacdo num dialogo compete com as unidades de informacéo

relevantes e diminui a sua visibilidade relativa”.
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9. Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e a recuperar de erros

“Mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem cddigos),

indicando com precisdo o problema, e de forma construtiva sugerir uma solugéo”.

10. Ajuda e documentacao

“Mesmo que seja melhor que o sistema e possa ser usado sem documentacdo, pode
ser necessario fornecer ajuda e documentacdo. Qualquer informacdo deve ser facil de
pesquisar, focada na tarefa do utilizador, tendo uma lista de medidas concretas a realizar,

e ndo ser muito grande”.

2.3.2 Interagcdo Homem-Computador

A interagdo Homem-computador (IHC) é “uma area pratica e de investigacao que
surgiu no inicio dos anos 80, inicialmente como uma area de especialidade em ciéncia de
computacdo abracando a ciéncia cognitiva e a engenharia de fatores humanos. O IHC
tem-se expandido rapidamente e de forma constante durante trés decadas, atraindo
profissionais de muitas outras areas e incorporando diversas abordagens e conceitos”
(Carroll, 2013 e Nickerson e Landauer, 1997).

Para estes autores, “‘o desafio da computacdo pessoal manifestou-se num momento
oportuno. O amplo projeto da ciéncia cognitiva, que incorporou a psicologia cognitiva, a
inteligéncia artificial, a linguistica, a antropologia cognitiva e a filosofia da mente,
formou-se no final da década de 1970. Parte do programa da ciéncia cognitiva tinha como
objetivo articular pedidos sistematicos e cientificamente informados a ser conhecidos
como “engenharia cognitiva”. Assim, apenas no ponto em que a computacao pessoal
apresentou a necessidade pratica de IHC, a ciéncia cognitiva apresentou pessoas,
conceitos, habilidades e uma visao para abordar estas necessidades atraves de uma sintese
ambiciosa em torno da ciéncia e da engenharia. A IHC foi um dos primeiros exemplos de

engenharia cognitiva”.

Segundo os mesmos, “isso foi facilitado por desenvolvimentos analogos nas areas
de engenharia e design adjacentes a IHC e, de facto, muitas sobrepbem-se a esta,
nomeadamente na engenharia de fatores humanos e de desenvolvimento de
documentacéo. Os fatores humanos tinham desenvolvido técnicas empiricas e técnicas de

tarefas analiticas para avaliar as interagdes do sistema humano em dominios como a
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aviacdo e a manufatura, movendo-se para abordar contextos de sistemas interativos em
que os operadores humanos exercessem regularmente uma maior descriminagdo na

resolucéo de problemas”.

Preece, Rogers e Sharp (2005), incluem os modelos de ciclo de vida em IHC,
como uma das tradicdes de onde emergiu o design de interacéo. “Menos modelos de ciclo
de vida surgiram dessa area do que da de engenharia de software e, como era de se esperar,
eles apresentam uma tradi¢do mais forte no foco do utilizador”. Estes dividem-se em dois:

1. O modelo de ciclo de vida Estrela (Star)

“Derivou do trabalho empirico de entender como os designers lidavam com
problemas de design em IHC — um processo bastante flexivel, com a avaliacdo no seu
centro. Quase ao mesmo tempo em que as pessoas envolvidas com engenharia de software
estavam a procura de alternativas para 0 modelo de ciclo de vida em cascata (este consiste
basicamente num modelo linear em que cada passo deve ser completado antes que o
proximo passo possa ser iniciado), as pessoas envolvidas com IHC tambem estavam
preocupadas em procurar alternativas para fornecer suporte ao design de interfaces. Em
1989, o modelo de ciclo de vida Estrela foi proposto por Hartson e Hix (1989). Emergiu
de um trabalho empirico que ambos realizaram, observando como os designers de
interface trabalhavam. Identificaram dois tipos diferentes de modelos de trabalho: o
analitico e o sintético. O primeiro € caracterizado por no¢ées como top-down (enfatizam
0 planeamento e uma compreensdo completa do sistema), organizador, judicial e formal,
trabalhando no sentido visdo do sistema — visdo do utilizador; o sintético é caracterizado
por no¢des de como bottom-up (da foco a codificacao e testes iniciais, 0 que pode comecar
assim que o primeiro modulo foi especificado), livre de pensamento, criativo e ad hoc
(ciclos completos de construcdo de softwares que nao foram devidamente projetados com
razdo da necessidade de atender a uma demanda especifica do utilizador, ligada a prazo,
qualidade ou custo), partindo da visdo do utilizador para a do sistema. Os designers de
interface passam de um modelo para outro enquanto realizam um design. Um
comportamento semelhante foi observado também nos designers de software ” (Guindon,
1990).

Para Preece, Rogers e Sharp (2005), “diferente dos modelos de ciclo de vida
supracitados, o ciclo de vida Estrela ndo especifica ordenamento algum de atividades. Na

verdade, elas sdo altamente interligadas: nds podemos ir de uma determinada atividade
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para outra qualquer, desde que passe primeiro pela atividade de avaliagéo. Isso reflete as
descobertas dos estudos empiricos. No que diz respeito a esse modelo, a avaliagdo central
e, sempre que uma atividade for completada, o seu resultado dever ser avaliado. Assim,
um projeto poderd iniciar com a recolha dos requisitos, ou com a avaliacdo de uma

situacdo existente, ou com a analise de tarefas existentes — e assim por adiante”.

2. Ociclo de vida de engenharia de usabilidade

“Este segundo ciclo de vida, o de engenharia de usabilidade, apresenta uma
abordagem mais estruturada e descende da tradicdo da engenharia de usabilidade. Foi
proposto por Deborah Mayhew em 1999 (Mayhew, 1999). Muitas pessoas ja escreveram
sobre esta engenharia, e a propria Mayhew afirma o seguinte: “Nao inventei o conceito
de ciclo de vida da engenharia de usabilidade. Nem inventei nenhuma das tarefas de
engenharia de usabilidade incluidas no ciclo de vida...”. Entretanto, o que na verdade tal
ciclo oferece é uma visao holistica acerca dessa engenharia e uma descricdo detalhada de
como realizar testes de usabilidade. Também especifica como tarefas de usabilidade
podem ser integradas nos ciclos de vida tradicionais de desenvolvimento de software. E,
portanto, particularmente atil aqueles com pouco ou nenhum conhecimento em
usabilidade, uma vez que permite observar como as tarefas podem ser realizadas ao lado
de atividades de engenharia de software mais tradicionais. Por exemplo, Mayhew
vinculou os estagios a uma abordagem de desenvolvimento geral (prototipagéo rapida) e
a um método especifico (engenharia de software orientada a objetos — OOSE, (Jacobson

et al., 1992), que surgiram a partir da engenharia de software .

2.3.3 Usabilidade

Figueiredo (2004), diz que “em primeiro lugar, ha que esclarecer que o termo
usabilidade deriva do termo inglés usability. Esta € uma das questdes fundamentais que

deve estar presente durante todo o processo de producdo de uma aplicacdo”.

Segundo Nielsen (2012), a usabilidade é “um atributo de qualidade que avalia a
facilidade que os interfaces de utilizador tém para serem usados. A palavra "usabilidade"
também se refere aos métodos para melhorar a facilidade de uso durante o processo de

design ”. Esta esta definida por 5 componentes de qualidade:

e “Apreensibilidade: Qudo facil é para os utilizadores realizar tarefas basicas na

primeira vez que usam determinado design?
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e Eficiéncia: Uma vez que os utilizadores apreenderam o design, qual a rapidez com
que podem realizar tarefas?

e Memorabilidade: Quando os utilizadores voltarem ao design apds um periodo sem
usé-lo, qudo facil pode ser restabelecer a sua proficiéncia?

e Erros: Quantos erros os utilizadores cometem, quao graves S&0 esses erros, e como
facilmente se pode recuperar dos erros?

e Satisfacdo: Qudo agradavel € usar o design?”

Nielsen (2012) diz ainda que “ha muitos outros atributos de qualidade importantes.
A chave é um utilitario, que se refere a funcionalidade do projeto: faz o que os utilizadores
precisam? A usabilidade e utilidade s&o igualmente importantes e, juntos determinam se
algo é util: pouco importa que algo é facil, se ndo é o que nés queremos. Também ndo €
bom se o sistema pode hipoteticamente fazer o que quiser, ndo podendo deixar que iSso
aconteca porque a interface do utilizador € muito dificil. Para estudar a utilidade do
design, podem ser usados os mesmos métodos de pesquisa do utilizador que melhoram a

usabilidade”.

e “Definicdo de Utilidade = se ele oferece 0s recursos que precisamos.
e Definicdo de Usabilidade = quédo facil e agradavel essas caracteristicas sdo de
usar.

e Definicio de usabilidade Util = + utilidade”.

Entdo, porque a usabilidade é importante? Para Jakob Niesel (2012), “na Web, a
usabilidade € uma condicdo necessaria para a sobrevivéncia. Se um site é dificil de usar,
as pessoas acabam por sair. Se a pagina ndo indica claramente o que a empresa oferece e
que os utilizadores podem fazer no site, as pessoas saem. Se o0s utilizadores se perdem
num site, eles saem. Se as informacdes de um site sdo dificeis de ler ou ndo responderem
as perguntas-chave dos utilizadores, eles saem. Nao existe um manual de instru¢cdes num
site e os utilizadores ndo vao permanecer muito tempo para descobrir uma interface. Ha
uma abundancia enorme de outros sites disponiveis; O abandono é a primeira linha de

defesa quando os utilizadores encontram uma dificuldade”.

Figueiredo (2004), transmite que “oS sites podem estar fantasticamente
produzidos do ponto de vista grafico, mas a Web ndo é um cartaz publicitario, nem téo

pouco um quadro hum museu, onde tudo o que podemos fazer é contemplar. Os sites sdo
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ferramentas de distribuicdo de informacdo e, como qualquer ferramenta, tém de servir o

proposito com que foram desenhados”.

Ainda segundo 0 mesmo autor, “o objetivo da usabilidade é assegurar que o site
cumpre os objetivos a que se propde, que em ultima instancia o produto € vendido. Se o

ndo cumpre, ha que o corrigir para que cumpra”.

2.3.4 User Experience

Segundo Garrett (2010), “o ser humano tem uma relagdo de dois gumes com
produtos e servigos que usa, capacitam-nos e frustram-nos; simplificam e complicam as
nossas vidas; separam-nos e unem-nos. Mas mesmo que nés interajamos com indmeros
produtos e servigos todos os dias, esquecemo-nos que estes sao feitos por pessoas, e que
alguém, nalgum local deve receber o mérito quando trabalham bem para nds — ou levar

com as culpas quando assim ndo o é”.

Para 0 mesmo autor, “quando um produto estd a ser desenvolvido, as pessoas
prestam muita atencdo ao que ele faz. A user experience € a outra parte, muitas vezes
esquecida, do lado da equacdo — como funciona — que pode sempre fazer a diferenca entre
um produto de sucesso e um falhanco. User experience ndo é sobre o funcionamento
interno de um produto ou servigco. A user experience € sobre como ele trabalha ca fora,
gquando uma pessoa entra em contacto com ele. Quando alguém nos questiona sobre o que
gostariamos de usar hum produto ou servico, perguntam-nos acerca da user experience.
E dificil fazer coisas simples? E facil de descobrir? Como nos sentimos a interagir com o
produto? Esta interacdo envolve sempre carregar em diversos botdes, como por exemplo
com produtos tecnolégicos, como reldgios digitais, maquinas de café, ou maquinas
registadoras. Muitas vezes, € apenas uma questdo de um mecanismo fisico simples, como
a tampa de combustivel do nosso carro. Contudo, qualquer produto que € usado por
alguém cria uma user experience: livros, garrafas de ketchup, poltronas reclinaveis,

fechos do casaco, entre muitos outros produtos”.

Nielsen, afirma que, user experience abrange todos os aspetos da interacdo do
utilizador final com a empresa, 0s seus servicos e 0s seus produtos. “O primeiro requisito
para uma experiéncia de utilizador exemplar é para atender as necessidades exatas do
cliente, sem confusdo ou incbmodo. Em seguida, vem a simplicidade e elegancia de

produzir produtos que sdo uma alegria de possuir, uma alegria de usar. A verdadeira user
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experience vai muito além de dar aos clientes o que eles dizem que querem, ou fornecer
recursos de uma lista de verificacdo. A fim de alcancar a user experience de alta qualidade
nas ofertas de uma empresa, deve haver uma fusdo perfeita de servicos nas vérias
disciplinas, incluindo engenharia, marketing, design grafico e industrial, e design de
interface.” (Nielsen Norman Group., 2000).

Segundo Garrett (2011), sendo “o nosso site um aplicativo web baseado no que
as pessoas podem usar para realizar certas tarefas (como a compra de bilhetes de avido
ou gerir contas bancérias), uma comunicacao eficaz € um fator chave no sucesso do nosso
produto. No mundo a mais poderosa funcionalidade vacila e falhara se os utilizadores nao

conseguirem descobrir como fazé-la funcionar”.

Em termos simples, para o mesmo autor, “se 0s nossos utilizadores tiverem uma
ma experiéncia, eles ndo vdo querer voltar. Se eles tiverem uma experiéncia normal com
0 nosso site, mas uma melhor experiéncia com 0 nosso concorrente, eles irdo optar pelo
concorrente e ndo pela nossa escolha. As caracteristicas e fungdes sdo sempre uma
matéria importante, mas a experiéncia do utilizador tem um maior efeito sobre a
fidelidade dos clientes. Todas as sofisticadas tecnologias e mensagens da marca nao vao
trazer os clientes de volta uma segunda vez. Uma boa user experience ndo necessita de

muito para manter a fiabilidade do utilizador”.

2.4 Dispositivos méveis

Para Saccol e Reinhard (2007), “as tecnologias mdveis, sem fio e ubiquas estao
entre 0s assuntos mais discutidos na area de Sistemas de Informacéo atualmente. Com o
crescimento datelefonia movel, banda larga e redes sem fio, a mobilidade e a computacao
em multiplas plataformas e aparelhos tornaram-se cada vez mais factiveis” (Kalakota &
Robinson, 2002; Weiser, 1991, 1993; Watson, Pitt, Berthon, & Zinkhan, 2002). “A
industria de TI tem realizado uma intensa divulgacdo dessas tecnologias, argumentando
que elas viabilizam os assim chamados "negdcios mdveis" (m-business)” (Fenn &
Linden, 2001; Kalakota & Robinson, 2002).

Quando falamos em mobile, este conceito relaciona-se com “portabilidade, isto é,
a capacidade de se levar para qualquer lugar, um dispositivo de Tecnologia de
Informacao” (Kalakota & Robinson, 2002). Logo, “um portatil ou um PDA comum (sem

capacidade de acesso a redes sem fio) sdo tecnologias moveis”. Weilenmann (2003) vai
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além e diz que “uma tecnologia mével € aquela que é criada para ser usada enquanto se
estd em movimento (por exemplo, um walkman). No entanto ela ressalta que uma
tecnologia movel também é assim designada por possuir portabilidade”. Assim, podemos
pensar num leque vasto de equipamentos, desde um portatil aos novos wearables muito

em voga nos dias de hoje.

2.4.1 Evolucéao e contextualizagao

Castells, Ardévol, Qiu e Sey (2009), afirmam que “a comunicacdo sem fios
expande o territorio da autonomia dos meios de comunicagdo de massas, que caracteriza
a Internet. As redes horizontais de comunicacao e as multiplas fontes de informacéao a
escala global criam a possibilidade de uma difusdo largamente auténoma e o intercambio
de informacéo, ideias e iniciativas. As comunicagdes mdveis amplificam esta autonomia
mediante a capacidade de criar redes de informacdo que se conectam, de forma

instantanea e no momento escolhido (...)”.

Para 0s mesmos autores, “a comunicagdo movel expande e reforga a plataforma
tecnoldgica da sociedade em rede, uma sociedade cuja estrutura e praticas sociais estao
organizadas em torno de redes microeletrénicas de informacdo e de comunicagédo. Os
dispositivos mdveis possibilitam os negocios em rede e o escritério mével, o trabalhador,
a descentralizacdo da producdo e da gestdo no mundo empresarial, e a conexdo direta

entre 0s servicos publicos e os seus utilizadores”.

Segundo Tenng (2010), “um dispositivo movel, nomeadamente os smartphones e
os tablets, tem como caracteristica fundamental a de possibilitar aos utilizadores a
capacidade para efetuarem, enquanto se deslocam, um namero diverso de tarefas”. “Estes
dispositivos sdo assim caracterizados pela sua portabilidade e algumas das suas
funcionalidades (como a capacidade de aceder a Internet, por exemplo) apresentam
caracteristicas bastante aliciantes que, geralmente, eram levadas a cabo através do
computador” (Fling, 2009).
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Grafico 1 - Share de equipamentos acesso online (net//Scope, fonte: Marktest)

Em novembro de 2015, 26% das paginas dos sites auditados pela Marktest foram
acedidas através de equipamentos mdveis, aumentando face a0 mesmo més do ano
anterior. Segundo os dados do netScope, em novembro de 2015, 74% do trafego auditado
foi gerado por PCs (desktop ou portéateis) e 26% por equipamentos moveis. Entre estes
equipamentos, 0s acessos por smartphone representaram 21% do consumo mensal
enquanto os tablet foram responsaveis por 5% dos pageviews. Face ao més homologo de
2014, os smartphones foram os equipamentos que mais quota ganharam (5 pontos
percentuais), tendo a quota de PCs baixado 5 pontos percentuais e a dos tablet 1 ponto.
Desta forma podemos verificar que cada vez mais o smartphone ganha lugar na vida das
pessoas, sendo usado para um grande nimero para aceder a rede, sempre com tendéncia
de aumento num futuro préximo.

2.4.2 Aplicacdes nativas

Segundo Dawson et al. (2012), “cada sistema operativo & composto por aplicacdes
proprias — nativas”. Este modelo de aplicacdo permite alcancar resultados de elevada
funcionalidade, como por exemplo as que necessitam de usufruir de componentes de
hardware especificos do dispositivo. Adicionalmente permitem funcionar sem a
necessidade obrigatoria do acesso a Internet e ainda podem fazer uso do sistema de
notificagdes do aparelho. Uma vez instaladas, as aplicacfes nativas podem demonstrar

grande fluidez e proporcionar uma experiéncia de interacdo distinta. (Wroblewski, 2011)
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O site Pplware (2014), indica que, “as aplicacGes nativas tém uma maior

identidade, melhor UX mas, em eventuais alteracdes, sdo menos ageis”, tendo separado

0 mesmo em pontos mais favoraveis e menos favoraveis, em relagdo as aplica¢des web,

como mostra abaixo a tabela 1.

Tabela 1 - Diferenciagio de Apps nativas Vs Apps web. Retirado de Pplware (2014)

Apps nativas

Mais favoravel

Menos favoravel

Integracéo

- O acesso a camara, botdes,
acelerometro e outros sensores,
GPS, sistema de notificacdes,
widgets nativos, contactos, entre
outros, abre exponencialmente o
leque de
oportunidades/possibilidades.

- A manutencdo de estado da
aplicagéo (temporario ou
persistente) é muito mais facil e
versatil.

Abrangéncia

- S&o destinados a um so sistema;
se se quiser abranger mais, ha que
fazer um projeto quase do zero.

programadores, 0S quais
propiciam um ecossistema mais
controlado e fechado (s6 ha
preocupacdes quando € lancada
nova versao de S.0.).

Ciclos de - O processo de packaging e
langcamento deployment pode ser moroso. Isto
é especialmente patente sempre
que é necessaria uma alteracao
(ex. na Apple Store, pode demorar

dias e até ser recusada).
Tempo e - Sdo oferecidos SDK, frameworks | - Ha menos programadores de
custos e um sistema base fixo, aos | app’s nativas que para a web em

geral. Pior: é preciso diferentes
programadores por cada sistema
que se queira abranger.

- Usam tecnologias nativas (ex.
Swift); mesmo que seja Java,
ainda existe uma curva de
aprendizagem e, portanto, sdo
menos universais.  Alteracdes
(pequenas ou grandes), obrigam a
um deploy (no simulador ou
dispositivo).

Comunicacao

- E mais facil de comunicar e
publicitar um app nativa em
eventuais campanhas. E
provavelmente por isso que este
tipo de app € muito mais popular.
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Por outro lado, o facto de estar
numa loja cria uma dindmica
propria.

Monetizacéo

- Sendo que ja ha uma loja, com
sistema de pagamento integrado, €
algo que € garantido & partida.

Usabilidade

- E mais facil se obter um UX
superior (incluindo
acessibilidade). A velocidade é
superior porque o cédigo € nativo
e ndo h& downloads (da interface
em si) envolvidos.

- A longo prazo, é melhor, pois
uma instalacdo cria um icone (e
um conceito) dedicado no sistema
(embora isso seja possivel nas
web, ndo é tdo linear/comum).

- A curto prazo, é pior, pois é
preciso ir a loja, instalar (por
vezes, colocar a palavra-chave) e
esperar.

2.4.3 Aplicagbes Web

Dawson et al. (2012), diz-nos que “uma aplicacdo Web é desenvolvida uma Unica

vez e pode ser acedida atraves de qualquer dispositivo com ligacéo a Internet”. “Uma das

vantagens normalmente apontadas ao desenvolvimento de aplicagcdes nativas passa por

obter uma aplicacdo em que a interacdo € bastante fluida. No entanto, estratégias

inovadoras de desenvolvimento, nomeadamente pela utilizacdo de HTMLS5, permitem

atualmente produzir experiéncias de interface e interacdo notavelmente semelhantes”
(Wroblewski, 2011).

Segundo o site Pplware (2014), as aplicacdes web sdo “mais ubiquas, tém mais

developers, mas tém menos integracdo no dispositivo™, tendo separado 0 mesmo em

pontos mais favoraveis e menos favoraveis, em relacdo as aplicacGes nativas, como

mostra abaixo a tabela 2.

Tabela 2 — Diferenciacdo de Apps web Vs Apps nativas. Retirado de Pplware (2014)

Apps Web

Mais favoravel

Menos favoravel

Integracéo

O acesso ao hardware do

dispositivo € mais limitado; embora
haja API de geolocalizacdo e outras,
a flexibilidade é menor. O acesso a
APIs de software (ex. sistema de
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notificacdes) também é
incomparavel.

- E mais dificil manter o estado da
aplicagdo,  providenciar ~ modo

offline, multitasking, etc.

Abrangéncia

- Qualquer dispositivo com um
browser lhes pode aceder, ou
seja, toda a miriade de
dispositivos moveis e também
desktop.

Ciclos de | - Basta um simples deploy e o
lancamento | produto esta no ar: pequenas
alteracdes estdo em producéo
em segundos. O processo &
muito mais agil.
Tempo e - O desenvolvimento web é | - H& imensos dispositivos e browsers
custos muito  mais  generalizado. | (e suas versdes) para suportar, pelo

Assim, 0 TtM (tempo que leva
um produto a ser concebido,
até que esteja disponivel para
venda) € muito menor, tanto no
lancamento como em versdes
posteriores.

- Usam as tecnologias standard
e ja conhecidas da web

(HTML, CSS, JavaScript),
pelo que hd muito mais
programadores com
experiéncia disponiveis.

Alteracbes sdo muito mais
rapidas (muitas vezes, basta
um Save e um F5).

que €& um ecossistema aberto e
instavel.

Comunicacao

- E menos comum e mais dificil criar
uma campanha de marketing a volta
de uma web app.

Monetizacéo

- E preciso implementar o seu
sistema de pagamento se quiser criar
um app paga, 0 que € incomum.

Usabilidade

- Provavelmente, o UX é pior, pois
nao se usam 0s componentes nativos
e a velocidade final € inferior.
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3 Metodologia de investigacao

Neste capitulo sdo apresentadas as metodologias de investigacdo utilizadas para o
desenvolvimento deste estudo: inicialmente foi contextualizado o projeto “ESCSme”,
especificado o seu procedimento metodoldgico e, posteriormente, foram descritas as

técnicas e instrumentos de recolha de dados assim como 0s seus participantes.

3.1 Contextualizagéo do projeto “ESCSme”

A presente investigacdo procurou encontrar solucdes praticas para a utilizacdo dos
servigos da ESCS, mas também do IPL, assim como um novo meio tecnoldgico de
comunicacdo para a nossa comunidade académica, seguindo o que é a tendéncia das novas

tecnologias.

O desenvolvimento deste projeto teve como objetivo realizar um estudo para a
concecdo e desenvolvimento de um modelo de interface para uma possivel aplicagdo
mobile para a Escola Superior de Comunicacdo Social, onde foi tido em conta as
necessidades dos seus utilizadores, podendo assim transportar um leque de ferramentas

essenciais para a comunidade académica apenas num smartphone ou tablet.

3.2 Procedimento metodoldgico

O procedimento metodolégico adotado neste projeto foi de Investigacdo de
Desenvolvimento, uma vez que 0 seu objetivo inicial passou pelo estudo, concecdo e
inicio de desenvolvimento de interface para uma aplicacdo movel para a Escola Superior
de Comunicacdo Social, com base nas funcionalidades essenciais para a nossa

comunidade académica.

1° Momento: Problema, recolha e analise

Neste primeiro momento, foi definido o problema, seguindo-se uma recolha e
analise de bibliografia adequada ao tema, para possibilitar o desenvolvimento do
enquadramento tedrico. Foi necessario construir ainda o inquérito por questionario online
para perceber se a comunidade académica da ESCS estava recetiva ao uso de uma

aplicacdo mobile, finalizando com a sua posterior recolha e analise dos dados.

39



2° Momento: Investigacdo de funcionalidades

Neste segundo momento, investigou-se junto de diversos 6rgéos da ESCS e do
IPL, 0 que estaria a fazer falta dentro dos servicos que pudesse ser integrado numa app
deste género, facilitando a vida de quem trabalha e de quem estuda neste seio académico,
tendo assim sido necessério realizar diversas entrevistas presenciais, com uma posterior

analise dos resultados obtidos.

3° Momento: Concecdo e desenvolvimento de interface

No ultimo momento, foi pensada toda a estrutura da app a ser desenvolvida, tendo
sido elaborados diversos diagramas das possiveis fungdes que esta pode englobar, assim
como foram realizadas diversas interfaces da app, com o objetivo de mais tarde serem

uma base para quem continue a criacdo deste projeto.

3.3 Participantes

A “ESCSme”, é uma aplicacdo mobile, destinada as pessoas incluidas no seio
académico da Escola Superior de Comunicacao Social, principalmente alunos e docentes.
Desta forma, foi necessario em pré-desenvolvimento, perceber se estes estavam recetivos
a usar uma aplicacdo do género, quais as suas espectativas e necessidades. No pré-
desenvolvimento, as pessoas foram contactadas, por e-mail, através do Gabinete de
Comunicacdo da ESCS, onde possuem um registo dos alunos atuais e que assim,
pudéssemos chegar a um numero de alunos interessados consideravel para responder ao
questionario. Foi pedido ainda aos alunos para responder ao questionario, colocando uma

publicacdo do mesmo num grupo de Facebook da ESCS, que conta com 2764 membros.
3.4 Técnicas e instrumentos de recolha de dados
Na fase de recolha de dados, recorri ao uso de diversos instrumentos e técnicas,
indo ao encontro das etapas pretendidas.
Desta forma, dividi o meu trabalho em duas anélises essenciais:

12 Analise: foi feito um inquérito por questionario de tipo misto online, para
analisar se 0s escsianos sentem falta de uma aplicacdo para a ESCS, quais 0s servi¢os que
gostariam de ver transparecidos numa possivel aplicacdo e que espectativas terdo sobre

esta. Este questionario foi divulgado por e-mail pelo Gabinete de Comunicacéo da ESCS,
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indo ao encontro dos atuais alunos da escola e ainda num grupo de Facebook da ESCS,
que possuia a 12 de fevereiro de 2016, 2764 membros, no entanto, estes utilizadores
poderiam ndo ser todos atuais alunos, tendo sido necessario na triagem do questionario

fazer a distin¢do do aluno em causa, onde apenas foi usada uma amostra de alunos atuais.

Um inquérito consiste em suscitar um conjunto de historiais/registos, orais ou
escritos, em interpreta-los e generaliza-los, isto €, “realizar um inquérito ¢ interrogar um
determinado numero de individuos tendo em vista uma generalizacao” (Ghiglione e

Matalon, 1997:2).

2% Analise: foram feitas entrevistas semiestruturadas, presenciais, individuais e/ou
em grupo, com diversos colaboradores da Escola, assim como do IPL. Entrevistei o Dr.
Marcos Melo, colaborador do Gabinete de comunicagédo da ESCS, para tentar perceber e
analisar que tipos de ferramentas sdo procuradas no site institucional da ESCS pelos
alunos, e que poderiam assim ser replicadas para uma aplicacdo movel, satisfazendo a
necessidade de quem os procura, tendo esta entrevista sido feita em conjunto com a Dra.
Mafalda Andrade, coordenadora dos Servigos Académicos da ESCS, onde foi pretendido
aqui, perceber que tipos de ferramentas podem ser criadas para colmatar possiveis
dificuldades no acesso aos Servicos Académicos e/ou facilitar o trabalho destes, perante

a exigéncia de quem os procura.

Entrevistei ainda, o Dr. Miguel Baptista, coordenador da area de Audiovisuais da
ESCS, com o intuito de perceber e analisar que tipo de ferramenta poderia ser criada no
ambito da aplicacdo para a ESCS, facilitando a vida da area da coordenacao audiovisual
onde pudesse assim ser replicado ou modificado o tipo de servi¢o existente até ao
momento, neste caso aplicado a uma aplicacdo movel, satisfazendo a necessidade dos

utilizadores.

Da parte dos Servicos de A¢do Social do IPL, entrevistei a Dra. Teresa Martins,
Administradora dos SAS IPL, com o objetivo de perceber, junto dos Servicos de A¢do
Social do IPL se, alguns tipos de ferramentas pensados para serem implementados na
ESCS podem ser levados a cabo, com o objetivo de colmatar possiveis dificuldades
existentes perante a exigéncia de quem os procura, nomeadamente de servigos que fazem
ponte entre a ESCS e o IPL.

Por fim, por parte do IPL, entrevistei o Dr. Antonio Belo, Vice-Presidente do IPL,

onde foi investigado junto de um dos membros da Presidéncia do IPL se, alguns tipos de
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ferramentas pensados para serem implementados na ESCS, podem ser levados a cabo,
com o objetivo de colmatar possiveis dificuldades existentes perante a exigéncia de quem

0s procura, nomeadamente de servigos que fazem ponte entre a ESCS e o IPL.

A entrevista é “um método de recolha de informagdes que consiste em conversas
orais, individuais ou de grupos, com varias pessoas cuidadosamente selecionadas, cujo
grau de pertinéncia, validade e fiabilidade é analisado na perspetiva dos objetivos da
recolha de informacdes” (Ketele, 1999:18). “Através de um questionario oral ou uma
conversa, um individuo ou um informante-chave pode ser interrogado sobre 0s seus atos,

as suas ideias ou 0s seus projetos”.
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4 Resultados

Neste ponto, encontramos a parte central da investigacao, que teve como objetivo,
uma pesquisa das instituicdes de ensino superior em Portugal com app mobile, seguido
de um levantamento de funcionalidades, onde se comegou a delinear um planeamento da
interface a executar mais tarde noutro ponto, percebendo os resultados do questionario e
das entrevistas realizadas para o efeito. Neste caso, sendo a ESCS uma instituicdo de
ensino superior, fui ao encontro de outras instituicdes de ensino superior que possuissem
0 servico que aqui é proposto, percebendo assim o que é utilizado e de que forma nos
poderiamos destacar introduzindo também alguma inovacéo, ndo sendo por tabela uma

repeticdo do que ja existe e que é essencial, mas sim também marcar pela diferenca.

4.1 Instituicdes de ensino superior em Portugal com app’s mobile

No processo de perceber o que pode ser criado para a ESCS, dentro do que ja é
aplicado noutras instituicdes, foi necessario fazer um levantamento de algumas das app ’s
possiveis de visualizar atraves das plataformas online, percebendo um pouco do que sdo
as suas principais opcoes, recordando que nao seria possivel descobrir o que esta por tras
de cada uma em pormenor, pois ndo sendo aluno da instituicdo em causa, ndo faria sentido
pedir autorizacdo para saber o que foi utilizado por outras instituicbes, quando acabam
por ser concorrentes. Todo o levantamento de imagem das app’s concorrentes e suas

funcionalidades, podem ser consultadas no Anexo 1.

4.1.1 Instituicdes Publicas

UCoimbra
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SANTANDER

CONFIGURAGOES

Figura 1 - Logétipo UCoimbra

Figura 2 - Menu UCoimbra
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UCoimbra é uma aplicagdo para dispositivos mdveis disponibilizada pela
Universidade de Coimbra com o objetivo de facilitar a comunicacdo entre alunos e
professores. A app permite ter acesso a diversas informacdes Uteis como notas, horarios,

assiduidade, materiais de apoio, entre outras.

UAmobhile
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LISETH ARACELI GONZALES. It
CARRANZA L

= Lz

Figura 3 - Logétipo UAmobile
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Figura 4 - Menu UAmobile

A UAMobile é uma aplicacdo movel da Universidade de Aveiro destinada a
docentes e a estudantes. Nesta aplicacdo é possivel ter acesso, de forma integrada e em
tempo real, a contetdos existentes no PACO, no e-Learning e no Portal da UA, as ementas
das cantinas, ao niamero de vagas nos parques de estacionamento, ao estado das senhas

dos balcGes dos servicos de gestdo académica e a localizacdo de salas nos edificios da
UA.
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Figura 5 - Logétipo My.UE
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Figura 6 - Menu My.UE
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O Mooestro Universidade Suite fornece as instituicbes de Ensino Superior a
capacidade de colocar em pratica uma estratégia baseada em plataformas moveis,
orientada a um futuro orientado & mobilidade. Faz convergir nesta plataforma os servicos
disponibilizados por sistemas de aprendizagem online e sistemas de informacéo e gestdo
por forma a criar valor acrescentado para alunos, funcionarios (docentes e ndo docentes)

e outros utilizadores potenciais como é o caso dos candidatos (futuros alunos) e alumni.

MylPBeja

Figura 7 - Logétipo MyIPBeja

Figura 8 - Menu MyIPBeja

A app MylPBeja é uma aplicacdo mdvel que tem como objetivo aproximar a
Instituicdo da sua comunidade académica. Permite o acesso a diferentes canais de
informacao e funcionalidades a toda a comunidade.

Universidade do Algarve

Ementas  Portalemprego  Desporto

Figura 9 - Logotipo Universidade do Algarve @ E]

Figura 10 - Menu Universidade do Algarve
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A Universidade do Algarve Mobile é uma aplicagdo que permite 0 acesso a
diferentes canais de informacdo da instituicdo, tais como noticias, agenda, portal

emprego, radio RUA FM em direto, ementas das cantinas, desporto académico, redes

sociais, contactos, entre muitos outros.

Nova SBE
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Figura 11 - Logétipo Nova SBE

Figura 12 - Menu Nova SBE

NovaSBE é uma aplicacdo movel, que visa melhorar os processos de comunicagdo
entre alunos e professores. Esta aplicacdo movel foi criada para que se possa obter todas

as informac6es que os utilizadores necessitam, notas e muito mais, a partir de qualquer

lugar e quando quiserem.
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Figura 13 - Logdtipo eulPP —

Figura 14 - Menu eulPP
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A eulPP é uma aplicacdo mdvel do IPP, destinada a docentes e estudantes, sendo
mais um passo na aproximacao do Instituto a sua comunidade académica. Nesta aplicacdo
temos acesso, de forma integrada e em tempo real, a contetudos existentes no Portal
Académico Eu-IPP, no e-Learning e no GiCANT, tais como pautas, histérico de notas,

consulta das referéncias Multibanco para pagamento de propinas, ementas das cantinas,
etc.
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Figura 15 - Logétipo UMinho

U
A< universidade do Minho

Figura 16 - Menu UMinho

Mantém informado os utilizadores dos campus com a app UMinho - diretério,

cursos, mapas, noticias, eventos, galeria de imagens, acesso as bibliotecas, RepositoriUM
e muito mais.

4.1.2 Instituicbes Privadas

eLusiada

Universidade
Lusiada

Figura 17 - Log6tipo eLusiada

Figura 18 - Menu eLusiada
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eLusiada é uma aplicacdo movel, rapida e eficiente, uma iniciativa que pretende
facilitar os processos de comunicagdo entre alunos e professores. Esta aplicacdo movel
foi criada para que se possa obter toda a informagdo necessaria, como por exemplo, as
notas de avaliagdo formal, propinas, eventos, etc.
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Figura 19 - Log6tipo MyCatélica

Figura 20 - Menu MyCatdlica

Sociais

A app MyCatolica é uma aplicacdo mdvel unificada que tem como objetivo
diminuir a distancia entre a Universidade e toda a sua comunidade académica. Trata-se
de uma aplicacao rapida e eficaz onde € possivel obter um vasto conjunto de informagoes
e funcionalidades, que vao desde consultar notas e horarios até a possibilidade de verificar
o0 estado de ocupacdo dos parques de estacionamento, passando por todo um conjunto de

funcionalidades relacionadas com a atividade letiva.
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A Luséfona Mobile é a aplicacdo da Universidade Lus6fona que permite a Alunos,
Professores e Candidatos a consulta de informacéo e servigos da Universidade. Consulta
de inscrigdes, submissdo de requerimentos, notas, horarios, dados de tesouraria, senhas
para 0s servigos académicos, distribuicdo de servigo docente, chat, eventos, etc. Na versdo
atual foram incluidos também a consulta de Plano de Estudos, Corpo Docente, Programas
de Disciplina, Precos, Pedidos de Informagdo e informacGes para Admissédo na

Universidade Luséfona.

SmartUCP < @ ucp
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Figura 23 - Logétipo SmartUCP

©®®

Figura 24 - Menu SmartUCP

A aplicacdo da Universidade Catdlica Portuguesa do centro regional de Braga
permite ter acesso a todos os servigos académicos de forma rapida e eficaz. Na Smart
UCP é possivel obter um vasto conjunto de funcionalidades, desde a consulta de
informacGes sobre os cursos, notas e horarios. Além de estar disponivel 24 horas por dia,

a aplicacdo € bastante intuitiva e de facil consulta.

4.2 Levantamento de funcionalidades das app’s
Na tabela abaixo, foi feito um levantamento das funcionalidades expostas, na
maioria das app s mobile universitarias disponiveis nas universidades portuguesas e onde

serve como guia para perceber o que ¢ de facto essencial e o que pode ser “reinventado”

para a nossa app “ESCSme”.
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Tabela 3 - Levantamento de funcionalidades nas app's concorrentes

Funcionalidades

Descricao

Agenda / Datas importantes / Eventos

Agendamento de eventos a decorrer na
entidade.

Anancios / Avisos / Informacao

Informacéo a divulgar relativa & entidade.

Biblioteca

Hiperligacéo a biblioteca online da
entidade.

Centro de NotificagOes / Notificacdes /
Mensagens

NotificacOes de determinada &rea, como

por exemplo servigos administrativos.

Contactar

Disponibilizagéo de contactos da
entidade.

Conversacdes (chat) / Social

Sistema de mensagens entre alunos e

docentes, no &mbito de disciplinas.

Cursos Informacao sobre os cursos
disponibilizados pela entidade.

Desporto Referéncia de eventos desportivos
escolares da entidade.

E-mail Hiperligacédo para e-mail da entidade.

Ementas Informacdo sobre as ementas do dia do
refeitorio da entidade.

Emergéncia Avisos de pagamento, pedidos urgentes.

Escolas Aceder a escola pretendida dentro de um

grupo de instituicdes.

Estacionamento

Sistema de contabilizacdo de lugares em

parque da entidade.

Faltas

Verificacdo de faltas por disciplina.

Galeria

Disponibilizacao de galeria de imagens e

videos da entidade.

Historico das Notas / Notas

Informacdo de notas finais atribuidas ao

aluno.

Horério

Horério do aluno.
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Inscrigdes Exames / Inscrigdes

Pedido de inscricdo para exames.

Links

HiperligagOes importantes.

Mapa / Campus / Procura de Salas / Salas

Mapa do campus da entidade.

Meu calendario / Calendéario escolar

Informacéo de calendério escolar.

Meu perfil Perfil do utilizador.
Moodle Hiperligacdo para Moodle.
Noticias Noticias da entidade.
Obter Ajuda Ajuda sobre a app.

Patrocinio (Moche)

Area para patrocinador.

Pautas

Informacao de notas por pautas.

Portal emprego

Link para portal emprego da entidade.

Propinas / Pagamentos / Finangas

Referéncias necessarias para pagamentos.

Radio

Hiperligacéo para a Radio.

Redes sociais / Redes

Disponibilizacdo de links para Redes

Sociais.
Registar Registo para receber informacdes via e-
mail sobre cursos de interesse do aluno.
Repositorio Hiperligacédo para o repositério da

entidade.

Requerimentos / Pedidos

Efetuar pedidos administrativos.

Senhas Académicos / Tesouraria /

Acesso ao numero de pessoas em fila de

Académica espera para 0s Servicos académicos e
tesouraria.

Servicos Disponibilizacdo de alguns servicos da
instituicdo.

Sobre nés Informacdo sobre a instituicéo.

Termos de uso

Termos de uso da app.
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Unidades curriculares Disponibilizacao das disciplinas,
contendo em cada uma delas, o respetivo
programa, syllabus, conversagdes,
anancios, eventos, participantes, horario,

sumarios, pautas, tarefas e arquivos.

4.3 Planeamento da interface

O planeamento da interface teve inicio numa primeira fase com a recolha e analise
de dados do questionario elaborado na ESCS, com o objetivo de perceber se faria sentido
a existéncia de uma app do género na nossa comunidade escolar e perceber também quais
as necessidades dos utilizadores, de forma a ser elaborada uma conceptualizagéo e uma

estrutura da app respondendo a essas necessidades.

4.3.1 Questionario e entrevistas

No inicio deste estudo e ainda quando foi langado o questionario, a ESCS possuia
um site ndo responsivo, tendo sido construido parte do questionario em funcdo desse
problema que acabou por ser alterado com o langcamento do novo site da ESCS,
continuando a ser viavel o uso de uma app mobile, tendo os proprios inquiridos, que na
transicdo do antigo site para o novo, referido alguns dos antigos problemas que possuiam
e (ue agora ja nao existem, mas que continua a faltar algo que simplifique o acesso a
informacdo, uma vez que existem ainda funcGes com sistemas antigos e que nao
correspondem a usabilidade num aparelho como um Smartphone, por exemplo, como é o

acesso ao portal do IPL (netPA).

Desta forma, este processo teve como objetivo identificar a pertinéncia de uma
app mobile na comunidade escsiana, assim como, perceber com que tipo de equipamentos
os alunos poderdo aceder a app e que sistema operativo utilizam, se é ou ndo pertinente o
uso desta e que tipo de funcGes esperariam ter numa app do género, tendo ainda tambem
recorrido a entrevistas presenciais para um melhor esclarecimento sobre diversos pontos

dentro de alguns departamentos dos servicos escolares da ESCS e do IPL.
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4.3.1.1 Inquérito por questionario

O inquérito uma vez que era direcionado a comunidade escsiana, foi divulgado
com a ajuda do Gabinete de Comunicagdo da ESCS a todos os alunos da Escola, por e-
mail, tendo a escola a data de 15 de fevereiro de 2016, 1513 alunos inscritos e sendo ainda
divulgado num grupo de Facebook da ESCS existente, com 2706 membros, estando
disponivel entre 19 de janeiro de 2016 e 2 de fevereiro de 2016. Uma vez que 0 nimero
de alunos inscritos € um nimero mais preciso, este foi entdo tido em conta como o

universo existente.

O questionario foi construido na plataforma Google Forms, tendo sido feito um
pré-teste, com 6 pessoas, para certificar-me que o inquérito era apreendido por quem o
respondesse, que pode ser consultado na integridade no Anexo Il. Do questionario
resultou uma amostra de 116 respostas, sendo apenas 111 validas (95,7%), uma vez que
5 das respostas (4,3%) seriam pessoas que ndo sdo alunos no ano letivo decorrente,

2015/2016, sendo excluidas do questionario.

No que toca a caracterizagdo da amostra, dos 111 inquiridos, a maior fatia foram
alunos de Publicidade e Marketing, 39 pessoas (35,1%), 34 alunos (30,6%) de
Audiovisual e Multimédia, 22 alunos (19,8%) de Relacdes publicas e comunicagédo
empresarial, 12 alunos (10,8%) de Jornalismo, 2 alunos (1,8%) de Gestéo estratégica das
relacbes publicas e 2 alunos (1,8%) de Branding e Content marketing, ndo tendo
respondido nenhum aluno referente ao curso de Industrias criativas. A maior parte dos
alunos que responderam ao inqueérito sdo alunos de Licenciatura, nomeadamente 89
alunos (80,2%), seguindo-se 20 alunos de Mestrado (18%) e por fim 2 alunos de Pds-
graduacdo (1,8%). Os inquiridos possuem idades compreendidas entre 18 e 55 anos,
sendo que 98 alunos (88,3%) possui menos de 25 anos, 11 alunos (9,9%) entre 26 a 40
anos e 2 alunos (1,8%) entre 41 e 55 anos. Destaca-se deste grupo de inquiridos 73 alunos

(65,8%) do sexo feminino e 38 alunos (34,2%) do sexo masculino.

Das 111 respostas dadas, podemos perceber que todos os inquiridos tém pelo
menos um smartphone ou tablet, sendo que em maioria existem 57 inquiridos (51,4%)
que possui um smartphone, 53 inquiridos (47,7%) possuem ambos e apenas 1 inquirido

(0,9%) possui apenas um tablet.
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Quanto ao sistema operativo, 0s inquiridos usam em grande maioria nos seus
equipamentos o sistema Android, com 76 inquiridos (68,5%), seqguido do iOS com 39
inquiridos (35,1%), sendo estes sem dlvida os sistemas operativos mais usados e que

devem ser tidos em conta no momento de realizar a aplicacéo.

Android 76 (68,5%)

ios 39 (35,1%)
Windows Ph...

Outro

Grafico 2 - Sistemas operativos utilizados pelos inquiridos

Os utilizadores quando inquiridos se acedem ao site da ESCS e aos servicos
atraves de smartphone ou tablet, na sua grande maioria afirmam que sim, com 80

inquiridos (72,1%), sendo que 31 inquiridos (27,9%) ndo acedem por essa forma.

Quando confrontados com questdes de dificuldades, nomeadamente ao acesso
atraves de smartphone ou tablet as experiéncias divergem um pouco de pessoa para
pessoa, onde aqui existe referéncia de respostas em relacdo ao site antigo que existia,
ndo responsivo e onde outros ja referem que este “salto” foi dado existindo agora
melhor capacidade de resposta perante o que o utilizador procura. Desta forma

esquematizei a seguinte tabela, com base em 80 respostas dadas pelos inquiridos:

Tabela 4 - Dificuldades que os utilizadores possuem no acesso aos servigos da ESCS por smartphone ou tablet

Dificuldades CitacOes dos inquiridos

Experiéncia mobile e “A experiéncia mobile ndo é a melhor, ainda
que o site esteja otimizado”
e “Nao ¢ user friendly e a plataforma é confusa”

e “Servico podia ser muito mais interativo”

Portal do aluno (netPA) e “Incompativel com o meu browser, mas que,
ainda assim, funciona sem grandes problemas”

e “Mesmo na versido web nunca funciona”
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“Né&o é suportado pelo telemovel entdo fica
minusculo, tendo de se fazer zoom”

“Né&o esté preparado para funcionar no Safari...
A password de aluno s6 da para ligar um
equipamento de cada vez”

“Dificuldades de acesso ao NETPA”
“Quando quero aceder ao portal, diz que o site
ndo é suportado. Podiam fazer uma aplicacao
da faculdade para os teleméveis. Assim,
podiamos aceder ao portal em qualquer lado
pelo telemovel”

“O acesso ao portal ndo é possivel”

“Andar no portal a fazer zoom para encontrar
0s itens de que necessito”

“Entrada no portal”

“Portal da escs ndo esta configurado para
smartphones”

“N&o ser responsive e por isso torna-se quase
ilegivel para o telemovel”

“Nao esta de todo adaptado”

“No visionamento de mapas e grelhas. Na
insercdo de dados como passwords ou nomes
de utilizador. No visionamento de opcdes que

nao aparecem na imagem”

Site

“Trava”

“Nao ¢ funcional em mobile”

“Nao ¢ objetivo, quando quero saber alguma
informag¢ao demoro muito tempo a encontrar”
“Pouca simplicidade”

“Dificuldade de navegacdo”

“Horarios escolares, informacéo sobre os
servicos académicos e encontrar as formas de

comunicar com 0S mesmos”
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“Organizacdo do site”

Antes da renovacao do site

“Né&o dava para aceder a ficheiros como o
calendério de exames e muito menos aceder ao
Portal”

“Impossivel conseguir aceder plenamente a
todos os menus”

“Site que ndo esta bem adaptado para
smartphones ou tablets. Podia ser feito uma
app ou uma versdo mobile do site”

“Por vezes o site da ESCS néo se adapta bem
em smartphone ou tablet e é necessario
recorrer a um computador”

“Fraco UI/UX adaptado apenas para desktop”
“Desfiguracdo dos Conteudos, desformatacao
generalizada da pagina”

“Site pouco otimizado”

“Site ndo era adequado para mobile”

“Layout nao otimizado para ser visto em
mobile”

“Nao se adequava a todas as plataformas”
“Nao € pratico pois esta tudo em versao para
pcs”

“Néo mostra todos os conteudos, blogueia”
“Site por vezes fica confuso para ver no
telemovel”

“Web responsive”

“Algumas das funcionalidades nédo estéo

disponiveis. Pouco user-friendly”

E-mail

“Dificuldade para aceder ao e-mail de aluno da
ESCS”
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Os inquiridos, quando pedido para classificarem o que achavam da ESCS possuir
uma app mobile de 1 a 5, sendo que 1 é “muito pouco interessante” e¢ 5 ¢ “muito
interessante”, uma maioria acha que ¢ muito interessante, com 66 respostas (59,5%),
seguindo-se com interessante 33 respostas (29,7%), 9 respostas (8,1%) como indiferente,
1 resposta (0,9%) como pouco interessante e por fim 2 respostas (1,8%) como muito
pouco interessante. Desta forma, percebendo se seria Util para os utilizadores uma app
deste género, os inquiridos acharam que iriam ser beneficiados caso existisse, tendo a seu
favor 105 respostas (94,6%) e contra 6 respostas (5,4%). Dos 111 inquiridos, 109 (98,2%)
estardo dispostos a utilizar a app mobile, sendo que apenas 2 inquiridos (1,8%) néo
estardo dispostos a utiliza-la.

G0
40

20

Grafico 3 - Nivel de interesse dos inquiridos perante a existéncia de uma app na ESCS

Quando questionados acerca do tipo de servigos que esperam ter na aplicacdo, 0s
inquiridos respondem de diversas formas, em 111 respostas apenas 108 se demonstraram

validas, tendo para o efeito criado a tabela abaixo:

Tabela 5 - Servicos esperados pelos inquiridos na app da ESCS

Funcionalidade NUmero | Percentagem
Cursos 3 1,09%
Disciplinas 3 1,09%
Calendario escolar 4 1,45%
Notas / Pautas 36 13,09%
Propinas / Tesouraria 14 5,09%
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Turmas 1 0,36%
Horarios 39 14,18%
Novidades / AlteracGes / Alertas 10 3,64%
Portal 33 12,00%
Horérios SA 10 3,64%
Enderecos e-mail docentes 5 1,82%
Informagdes Académicas 8 2,91%
E-mail 11 4,00%
Esclarecimento de ddvidas SA 6 2,18%
Tudo o que esta no site 18 6,55%
Plano de estudos 2 0,73%
Pagamentos 1 0,36%
Calendario de exames 14 5,09%
Inscricbes em Exames / Disciplinas 12 4,36%
Requisicdo de materiais 1 0,36%
Documentos fornecidos pelos docentes 3 1,09%
Noticias 5 1,82%
Eventos 7 2,55%
Informagdes de todo o ensino superior 1 0,36%
Informagdes sobre mercado de trabalho 1 0,36%
Senhas para Servi¢os Académicos 4 1,45%
Pautas 1 0,36%
Agenda 2 0,73%
Contactos 2 0,73%
Sistema de contacto com a ESCS 5 1,82%
Pesquisar 1 0,36%
Pedidos / Requerimentos 2 0,73%
Secretaria virtual 1 0,36%
Horario possivel de edicéo 1 0,36%
Nucleos 1 0,36%
Emissdo ESCSfm 1 0,36%
Salas / Gabinetes 3 1,09%
Precario do bar 1 0,36%
Ementas 1 0,36%
Rede social da ESCS 1 0,36%

Total 275 100,00%

Pela tabela acima, podemos perceber que existiram 275 referéncias. Para uma

clarificagdo do processo, apenas tive em conta as referéncias em percentagem que fossem
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iguais ou superiores a 2%, ficando apenas o0s servi¢cos que foram considerados mais

relevantes pelos inquiridos, como mostra o grafico abaixo:

Servigos mais esperados na app

Eventos

Inscricdes em Exames / Disciplinas
Calendario de exames

Tudo o que estd no site
Esclarecimento de duvidas SA
E-mail

Informagdes Académicas
Hordrios SA

Portal

Novidades / Alteragdes / Alertas
Horarios

Propinas / Tesouraria

Notas / Pautas

) 55%

I 4 36%

EEEEs——— 5 09%

] 6[55%

) 18%

e 4,00%

) 91%

I 3 64%
| 12'00%
I 3 64%
—14'18%
I 5 09%
| 13,09%

Gréfico 4 - Servigos mais esperados na app pelos inquiridos

Os inquiridos quando pedido para pensar que servico introduziriam se fossem

developers desta aplicacdo, em 111 respostas, apenas 77 se consideraram validas, umas

por ndo resposta, outras por ndo possuirem informacao viavel ao estudo. Foi feita assim

a referenciacdo de todas as funcionalidades e 0 nimero de referéncias como mostra a

tabela abaixo:

Tabela 6 - Servicos introduzidos pelos inquiridos se fossem developers da app

Funcionalidade NUmMero | Ppercentagem
Perfil do aluno 2 2%
Contacto com os SA S) 4%
Contacto com o seguranca 1 1%
Pagamentos 8 7%
Comunicados da ESCS /Info académica 9 8%
Web Responsive 1 1%
Troca de mensagens / Chat 2 2%
Partilha de ficheiros 1 1%
Calendario / Calendério de exames 8 7%
Comunicacéo entre docentes e alunos 1 1%
E-mail 8 7%
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Horérios

[EEN
o

8%

Todos

1%

Inscrigdo a exames

2%

Apoio ao estudante

3%

Senhas de refeicéo

3%

Eficacia

2%

Sugestdes

2%

Portal

8%

Contactos da ESCS

2%

Pesquisa

2%

Gratuito

1%

E-books

2%

Notas

8%

Streaming para palestras da ESCS

1%

Sistema de comentario para streaming

1%

Pedidos / Requerimentos

2%

Noticias

1%

Enderecos de e-mail dos docentes

1%

Aviso de pagamento de propinas/exames

2%

Opcdes de emprego

1%

Personalizacdo conforme curso

1%

Agenda similar a fornecida no inicio do ano

1%

Gabinetes de docentes

1%

Perfil personalizado

1%

Forum

1%

Horario dos SA

2%

Senhas para SA

2%

Limites de inscricdo para exames

1%

Inclusdo de e-mails de turma no e-mail

1%

Login

1%

Cursos

1%

Eventos

1%

Reportar Bugs

Rl lRr[MIN R R R R RN R RN R RO R[] oM N w] N -

1%

Total

118

100%

Pela tabela acima, podemos perceber que existiram 118 referéncias. Para uma

clarificacdo do processo, apenas tive em conta as referéncias em percentagem que fossem

iguais ou superiores a 3%, ficando apenas os servi¢cos que foram considerados mais

relevantes pelos inquiridos, como mostra o grafico abaixo:
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Servicos introduzidos pelos inquiridos

Notas NN 3%

Portal I 3%

Senhas de refeicio NG 3%

Apoio ao estudante NN 3%

Hordrios I 3%

E-mail I /%

Calenddrio / Calendério de exames I 7%

Comunicados da ESCS / Info academica I 39

Pagamentos NN 7%

Contacto com os SA I 4%

Gréfico 5 - Servigos mais esperados na app pelos inquiridos

No campo de sugestdes, quando pedido aos inquiridos uma opinido final, apenas

8 dos 111 inquiridos responderam, tendo sido feita uma tabela com os conceitos a reter

para analise como demonstrado abaixo:

Tabela 7 - Sugest0es feitas pelos inquiridos para o estudo

Conceitos

Citacdes dos inquiridos

Uso de memoria

“Preferencialmente a aplicacdo ter um tamanho
pequeno para ndo ocupar muita memdaria, se ocupar
muita memaria nao teria espaco para a colocar no

smarphone”.

Vantagem de uso / Acesso a app

“Penso que ter uma aplicagcdo da ESCS seria muito
vantajoso, ndo sO para a Escola como para
Professores e Alunos. Penso que ndo deveria ser
obrigatério aceder a internet para poder "navegar"
na APP”.

Moodle / F6rum de davidas

“Criar um moodle, com locais para os professores
colocarem informacéo sobre as cadeiras e as notas,
foruns de duvidas entre alunos e professores,

avisos, apontamentos e matéria, etc.”
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Notificaces / Alertas “Notificacbes e alerta daquilo que j& disse em

cima”.
Sistema operativo “Simplesmente fagam-no, para iOS e Android”.
Facilidade de acesso / Portal / “Acho que seria pratico a ESCS ter uma app que
Personalizacao desse para chegar mais rapido e facilmente ao que

os alunos mais procuram, tal como os horéarios que
ja referi. Se desse para ter uma espécie de portal
ainda seria melhor com as nossas proprias

definigdes seria ainda melhor”.

Design “Design atrativo com linhagem do proprio site”.

Otimizacdo de plataformas | “O melhor € primeiramente otimizar as plataformas
desktop desktop para que as mobile correspondam de igual
forma. Caso contréario, a app nao tera qualquer tipo
de funcionalidade "util™”.

4.3.1.2 Entrevistas

Feito um estudo por questionario aos utilizadores da ESCS, existiu a necessidade
de efetuar entrevistas a alguns colaboradores por parte da ESCS, como o caso do Dr.
Marcos Melo, colaborador do Gabinete de Comunicacédo, e a Dra. Mafalda Andrade,
Coordenadora dos Servigos Académicos, e ainda o Dr. Miguel Baptista, Coordenador dos
Audiovisuais da ESCS, e ainda no IPL, tendo entrevistado a Dra. Teresa Martins,
Administradora dos SAS e o Dr. Anténio Belo, Vice-Presidente do IPL para perceber
quais as necessidades existentes sobre tdpicos ja conhecidos dentro deste ambito e até
perceber o que é possivel ou ndo realizar com este projeto. Todas as entrevistas estdo

disponiveis por completo no Anexo IlI.
4.3.1.2.1 Gabinete de Comunicacdao e Servicos Académicos
No dia 11 de marco de 2016, pelas 14h30, no Gabinete 3G6 foi realizada em

simultdneo uma entrevista presencial ao Dr. Marcos Melo, colaborador da equipa de

comunicacdo e a Dra. Mafalda Andrade, coordenadora dos Servigos Académicos.

A entrevista comecou com uma questdo ao Dr. Marcos Melo sobre que tipo de

servigos os alunos procuram mais ao aceder o site da ESCS, tendo indicado que, os
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utilizadores procuram mais informac@es de cariz académico, ou seja, toda a informacéo

necessaria para a frequéncia na escola.

Quando questionados, se na opinido dos dois, faz falta a ESCS uma aplicacdo
deste tipo, ambos responderam que sim, no caso dos Servigos Académicos para agilizar
e tirar a afluéncia que estes sofrem com a procura pelos alunos nos mais diversos servicgos,
sendo uma opinido matua, mas também uma vez que o Gabinete de Comunicacao trabalha
muitas vezes em simultdneo com os Servigos Académicos para comunicar certo tipo de
informacdes necessarias aos Servicos Académicos, seria mais um meio para alertar os

alunos que muitas vezes ndo prestam atencdo ao que Ihes é encaminhado de momento.

Centrando a entrevista no Gabinete de Comunicagdo, foi questionado ao Dr.
Marcos Melo, que areas seriam mais importantes de transportar para uma aplicacéo
movel, ao qual indicou que seria mais a parte de informagdo académica, 0s avisos e 0s

planos dos cursos.

Tentando posteriormente perceber se poderia ser implementando na aplicagéo
alguma ferramenta que pudesse auxiliar o trabalho que é feito do Gabinete de
Comunicacéo, por alguma dificuldade que fosse sentida na execucdo do trabalho que é
suposto realizar, o Dr. Marcos Melo referiu que seguem o trabalho segundo o que é pedido
pela especificidade de cada canal, falando por exemplo em redes sociais, uma das
ferramentas que s@o usadas para canalizar a comunicacéo feita, ndo vendo assim utilidade

numa ferramenta que pudesse centrar toda essa informacao facilitando o trabalho.

Quanto a ideia de ser criado uma forma de os utilizadores da app receberem
notificaces no seu equipamento, aproveitando a distribuicdo de Wi-Fi da escola,
detetando onde o utilizador esta, dando-lhes informac6es pertinentes sobre cada servico
por onde passou, 0 Dr. Marcos Melo, indicou gue no caso do Bar, para ele ndo faz muito
sentido, ndo sendo um servico que é da responsabilidade da escola, mas sim dos Servicos
de Acdo Social do IPL, mas que faria sentido sim disponibilizar informacGes sobre os

Servicos Académicos, Biblioteca, Armazém dos Audiovisuais e 0 Gabinete de Estagios.

Além das informacdes, poderia ser enviada uma citacdo/frase motivacional para
os alunos, ao qual o Dr. Marcos Melo indicou que seria uma ideia interessante, que é
sempre melhor podermos personalizar a comunicagdo de forma a criar um elo de ligacao

do aluno com a escola.
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Quanto aos servigos académicos, questionando & Dra. Mafalda Andrade que tipo
de servicos os alunos procuram mais na ida aos Servigos Académicos, indicou que sdo
imensos, como inscricdo a exames, ao qual segundo a regulamentacdo ainda ndo é
possivel efetuar pelo site, obrigando sempre a que se desloquem aos servicos, para o
pedido de certificados e diplomas. Existe também ainda muita afluéncia de novos
candidatos que pensam que irdo ficar mais esclarecidos ao se deslocarem a escola, ndo
percebendo que possuem toda a informacdo que necessitam no site da ESCS evitando
assim idas desnecessarias, existindo claro ainda mais duvidas que os alunos vao tendo ao
longo do tempo e que muitas vezes preferem a deslocagdo ao local para tirar pequenas
davidas. Neste caso, portanto, para facilitar o trabalho dos Servigos Académicos, evitando
idas desnecessarias dos alunos, as areas a rever seriam assim a inscricdo de exames e

pedidos de documentos.

Quando questionado a Dra. Mafalda Andrade, sobre a ideia de ser disponibilizado
um servico de senhas mobile, com a informacao do tempo de espera para cada servico e
0 numero de lugares que resta ao utilizador para a sua vez, indicou que seria bom, pois
muitas vezes as pessoas ndo entendem o porqué do tempo de espera, acabando algumas
vezes por sairem do local de espera para fazerem outras coisas e quando voltam, a vez ja

passou ha algum tempo, tendo assim a possibilidade de controlarem o que esté a passar.

Para a Dra. Mafalda Andrade, esta ferramenta deveria ter uma estrutura dividida
em Tesouraria e Servicos Académicos, continuando a ser feita a distin¢cdo dos servigos

que ja existem, pois é o que faz sentido.

Quanto ao sistema de cartdes para Estacionamento no Campus, a Dra. Mafalda
Andrade esclareceu que esse sistema ndo é de todo responsabilidade dos Servicos
Académicos, mas sim do IPL, mas que do seu ponto de vista, a ideia é boa e faz sentido,
sobretudo com o avanco tecnoldgico que existe, sendo que em termos do servigo de
lotacdo do estacionamento seria um acessorio, pois para a Dra. Mafalda Andrade, o

estacionamento sendo tao grande, acha improvavel lotar.

Tentando perceber junto da Dra. Mafalda Andrade, que servicos do Portal netPA
deveriam ser retirados ou acrescentados indicou que deveriam ser acrescentados 0 Servico
para as “inscri¢cdes a exames” e “requisi¢do de documentos”, que esta presente, mas nao

funciona. Quanto ao resto seria mantido.
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Finalizando com uma questdo muatua aos dois, sendo ambos colaboradores da
ESCS, questionei o que gostariam de ver na aplicagdo que Ihes fosse Util, tendo a Dra.
Mafalda Andrade afirmado que, seria interessante ser possivel verificar a informacéo
sobre eventos organizados pela AE e outros que sejam realizados pelos e para os alunos.
O Dr. Marcos Melo concordou com o que foi dito pela Dra. Mafalda Andrade,
acrescentando que podia, além dos eventos da AE e dos restantes nicleos, ser também
divulgado os eventos que a ESCS divulga no site, assim como, os contetidos editoriais e

as noticias.

4.3.1.2.2 Servigos de Ac¢ao Social

No dia 26 de abril de 2016, pelas 14h30, nos SAS/IPL EDP3 do Campus de
Benfica foi realizada a entrevista presencial com a Dra. Teresa Martins, Administradora
dos Servigos de Agédo Social do IPL (SAS).

Comecando a entrevista, foi questionado a Dra. Teresa Martins, se achava
importante o uso destas novas tecnologias no ambito escolar, ao qual respondeu que “a
utilidade de novas tecnologias sdo importantes, mas temos de saber, qual é que é, a sua

utilidade real e a recetividade do seu utilizador”.

Quanto ao tipo de servigos que os alunos mais procuram na ida aos Servicos de
Acdo Social, a Dra. Teresa Martins, afirmou que “tém varios tipos de servigos, que eles
em si ja estdo em plataformas informéticas, muito pouca coisa hoje € palpavel, a ndo ser
as entrevistas, no caso da atribui¢do das bolsas”. Todo o outro processo por tras das bolsas
ja esta interligado entre as diferentes instituicGes, processo esse que € ja facilitado pelas
novas tecnologias, coisa que ainda ndo pode ser feito por essa via no caso das entrevistas

gue sdo sempre presenciais.

Para a Dra. Teresa Martins, onde poderia ter utilidade o uso das novas tecnologias
seria na alimentacgdo, no caso de compra de senhas de alimentacdo, como ja acontece no
ensino secundario. Poderia ainda ser aplicado, no caso do IPL, nas residéncias, uma vez
que os alunos para uso da lavandaria tém de comprar umas senhas para terem acesso as
lavagens, 0 que poderia ser criado um sistema de compra dessas senhas e sua utilizacao

através da aplicacéo.

Quando questionado se existem areas que pretendiam ver facilitadas evitando

vindas desnecessarias dos alunos aos Servicos de Acdo Social, a Dra. Teresa Martins
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indicou que “ja ndo ha vindas desnecessarias.” Por vezes, deveria ser feito o contrério,
uma vez que, segundo opinido da Dra. Teresa Martins, muitas vezes os alunos néo estdo
informados que tém toda a informacdo disponivel para estarem informados sobre algo
relacionado com os servicos e que, muitas vezes, ignoram a informagéo e avisos que lhes
sdo dados, como por exemplo, quando se candidatam a uma bolsa, é pedido
documentacdo que ignoram e mais tarde é-lhes indeferido o processo e s6 nessa altura se
mexem para saber o porqué da situacdo. Segundo a Dra. Teresa Martins, seria interessante
existir um sistema de alertas para essas situacdes, havendo mais uma ferramenta que os
alertasse. Além deste aspeto e referindo novamente a questao da alimentacao e das senhas
de lavandaria, seria também interessante incluir um outro que ja possuem, a marcacao do

campo desportivo.

Explicando que existe a possibilidade de ser implementado na ESCS um servico
em que os alunos pudessem verificar as ementas do dia da cantina, assim como do bar,
atraveés da aplicacdo e até mesmo comprar refeicdes antecipadamente, mesmo ja tendo
sido falado anteriormente como referéncia da Dra. Teresa Martins no decorrer das
questdes anteriores, foi questionado se uma vez que nao compete diretamente a direcéo
da ESCS o servico prestado nas cantinas e bares, a Dra. Teresa Martins achava que estas
opcdes poderiam ser aplicadas a ESCS e até mesmo a outras instituicdes do IPL, ao qual
respondeu “que agora comprando antecipadamente, a refei¢ao custa 2.40€ e comprando
no dia custa 2.90€, ¢ bom e facilita os horarios, eu acho que € um ponto importante. Mas
é importante, e essa questdo ja foi abordada com o concessionario, agora, depende da sua
operacionalidade, se ela ndo tem custos, se € bom para os estudantes, de certeza que para
0 concessionario é bom também, porque liberta uma pessoa de vender, pode o estudante
adquirir em qualquer hora.” tendo explicado que poderia ser replicado para outras escolas,
uma vez que estamos a pensar agora para o universo IPL e que no meu ponto de vista ndo
deveria haver muitas diferengas ao qual a Dra. Teresa Martins respondeu que “ndo ha, do

ponto de vista da alimentacéo, € 0 mesmo pre¢o, € amesma ementa, S40 as mesmas regras,

2
3

nao ha, e portanto, faz todo o sentido que isso possa ser desenvolvido e aplicado, ...
podendo inclusive se aplicado ser testado num dos campus do IPL por sugestdo da Dra.

Teresa Martins.

Prosseguindo com a entrevista, expliquei a Dra. Teresa Martins que no decurso da
minha investigacdo, terei ainda pensado na substituicdo ou alternativa ao sistema de

cartbes para estacionamento, tendo questionado sobre o que achava de existir a
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possibilidade de os utilizadores que tenham pago o emolumento anual de estacionamento,
poderem abrir as cancelas com o seu smartphone, por exemplo, mas ainda também, saber
qual a lotacdo do estacionamento do recinto escolar, ao qual a Dra. Teresa Martins
explicou que ndo poderia falar pelo IPL, ndo sendo uma éarea da sua competéncia, mas
que poderia falar como utilizadora, achando que sim, seria uma mais-valia, até porque
existem campus de estacionamento em mais do que uma instituicdo do IPL, como o caso
da Escola de Teatro e Cinema, que possui um estacionamento subterraneo que é mais

limitado, achando assim que sdo pontos a desenvolver e a estudar também.

Como ultima questdo, foi perguntado a Dra. Teresa Martins o que gostaria de ver
numa aplicacao deste género que lhe fosse ttil, tendo respondido que “gostaria de ver por
exemplo, as atividades desenvolvidas pelas escolas, ou seja, ter acesso aos concertos da
musica, as exposicoes da ESEIX, as exposigdes da ESCS, (...).” Estaria assim interessada
em saber 0 que se passa no universo IPL, que pudesse ser Util, sabendo que eventos

decorrem e podendo como colaboradora usufruir destes.

4.3.1.2.31PL

No dia 3 de maio de 2016, pelas 16h30, na Sala 4G2 foi realizada a entrevista

presencial com o Dr. Anténio Belo, Vice-Presidente do IPL.

Quando questionado ao Dr. Anténio Belo se acha importante o uso das novas
tecnologias no ambito escolar, respondeu que ¢ O6bvio que sim, “seja em termos de
ferramenta de ensino/aprendizagem de interacdo ao nivel pedagdgico, seja em termos da
propria estrutura organizacional como sistemas de informac¢ao” tendo toda a informagao

centralizada para que esta possa ser “um fator fundamental para o sucesso da instituicao”.

Explicando ao Dr. Anténio Belo que, existe a possibilidade de ser implementado
na ESCS um servico em gue os alunos pudessem verificar as ementas do dia da cantina,
assim como do bar, através da aplicacao e até mesmo comprar refeicdes antecipadamente,
uma vez que ndo compete diretamente a direcdo da ESCS o servico prestado nas cantinas
e bares, gquestionei se achava que estas op¢des poderiam ser aplicadas a ESCS e até
mesmo a outras instituicdes do IPL, onde o Dr. Antdnio Belo respondeu que, faria mais
sentido pensar mais no universo IPL, do que apenas na perspetiva de escola isolada,
“porque existe alguma mobilidade, mobilidade em termos de refeicdes dos alunos dentro

do campus”, ou seja, faria sentido nesse molde, caso contrario teria grandes dificuldades
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em conseguir implementar a mesma, uma vez que até muitos dos alunos almogam por

exemplo no refeitorio da ESELX e ndo no refeitorio da ESCS.

No decurso da minha investigacdo, terei ainda pensado na substituicdo ou
alternativa ao sistema de cartdes para estacionamento, tendo questionado ao Dr. Antonio
Belo, 0 que achava da existéncia da possibilidade de os utilizadores que tenham pago o
emolumento anual de estacionamento, poderem abrir as cancelas com o seu smartphone,
por exemplo, mas ainda tambem, saber qual a lotagcdo do estacionamento do recinto
escolar, ao qual respondeu que as cancelas existentes no campus onde esté situada a ESCS
tém pensado um sistema de leitura Otica, que talvez pudesse ser utilizado para
funcionamento além do cartdo magnético puder ser utilizado com o smartphone. Quanto
a questdo da lotacdo, para o Dr. Anténio Belo parece interessante este tipo de aplicacgéo,
uma vez que, cada vez mais a lotacdo do parque se verifica e que para ele este sistema
deva ser repensado, uma vez que sdo das poucas instituicbes de Lisboa que ndo cobra
parque, sendo o valor pago para o estacionamento que € pedido é para a emissao do cartdo
de acesso, nada mais, 0 que se torna muito aliciante para quem o usa e com o0 aumento do
uso do automovel nos dias de hoje vai tornar-se rapidamente um problema, sendo que
uma das solucGes serd mudar o tipo de gestdo do parque, fazendo como € feito noutras

instituicbes que cobram um valor pelo estacionamento.

Para finalizar a entrevista com o Dr. Antdnio Belo, questionei como colaborador
do IPL, o que gostaria de ver numa aplicacdo deste géenero que lhe fosse util, ao qual
respondeu que a gestdo académica deveria ser revista nalguns pontos, para tentar retirar
a afluéncia de alunos aos Servigos Académicos, tendo o sistema académico feito pela
empresa Digitalis alguns erros e onde ainda ndo ¢ possivel, por exemplo, fazer a inscricdo
a exames, que em periodos de ponta causa um excesso de carga nos Servicos, pois vai
tudo ao mesmo tempo efetuar as inscricdes, quando poderiam ser feitas de forma
automatica, online, sem grandes burocracias. O processo de inscri¢cdo de turmas é outro
problema a ser resolvido e que causa alguns transtornos pois no momento que € liberado
a possibilidade as inscricdes a sobrecarga é enorme, pois tentam todos ao mesmo tempo
escolher o que pretendem, causando problemas no sistema, como é espectavel que

aconteca caso o sistema ndo esteja preparado para essas sobrecargas.
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4.3.1.2.4 Coordenacao Audiovisuais

No dia 3 de maio de 2016, pelas 17h00, na Sala de Servico de Gestdo de
Multimédia foi realizada a entrevista presencial com o Dr. Miguel Baptista, responsavel
da Coordenagéo dos Audiovisuais da ESCS.

Iniciando a entrevista com o Dr. Miguel Baptista, foi questionado se faz falta uma
aplicacdo deste tipo, ao qual transmitiu que faz falta, mas ndo tendo que necessariamente
ser uma aplicagcdo mobile, poderia ser uma plataforma, onde poderia ser evitada as idas
desnecessérias de alunos e docentes ao armazém de audiovisuais, por exemplo, podendo
fazer os seus requerimentos de forma online e onde os proprios trabalhadores do local
pudessem ter uma melhor gestéo do seu trabalho.

Quanto ao formato de trabalho existente no momento, os alunos devem efetuar
uma requisi¢cdo manual, em papel, com todo o material que necessitam, tendo sempre de
haver um pedido por um professor de determinada disciplina. Posto isto, a requisicdo é-
Ihe atribuida uma posicéo, perante todos os pedidos ja existentes no local. Na passagem
para o digital, o sistema poderia manter-se desta forma, podendo ser feito a validacao pelo

professor por e-mail, por exemplo.

Para o Dr. Miguel Baptista, tendo um sistema de reserva online instantanea, iria
dar tempo para os técnicos preparem o material com antecedéncia, talvez facilitando os
tempos de maior fluxo, que muitas vezes, sobrecarregam a0 mesmo tempo 0S Servicos
com pedidos de alunos em simultaneo, por deliberacdo de um trabalho a determinada

disciplina.

Quanto a outras reservas, como salas e auditorios, este processo requer sempre
uma confirmacéo da direcdo, que neste momento é feita por um pedido via e-mail. Poderia
ser criada uma area na aplicacdo para esta area, se assim for facilitadora do processo.
Teria também de ter previsto 0s atrasos na entrega de equipamento e multas atribuidas,
podendo-se criar um sistema de alerta para comunicar tanto ao utilizador, como aos

servicos, do incumprimento, para que das duas partes tomem conhecimento do sucedido.

Quando questionado ao Dr. Miguel Baptista, como colaborador da ESCS o que
gostaria de ver numa aplicacdo deste género, refere que uma das ideias seria criar um
local com diversos conteudos, conteddos esses que teriam de ser criados, para 0 bom

funcionamento de todos os equipamentos, pois muitas vezes surgem ddvidas aos
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utilizadores, de como fazer determina coisa com determinado equipamento, fazendo
assim uma espécie de manual de instrucbes para 0s equipamentos disponiveis, para que

todos pudessem usufruir do mesmo.

Em forma de resumo a entrevista com o Dr. Miguel Baptista, é percetivel que o
sistema que é usado de momento néo é de todo funcional, tendo diversos problemas, ndo
tendo existido uma manutencdo do que estava mal e um acompanhamento do que é
necessario para se tornar num bom sistema. Neste ponto de vista, € necessario repensar
nesse sistema, para mais tarde poder ser integrado também na app mobile, uma vez que

ndo existe no sistema esta possibilidade de requisicdo de material online.
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5 Desenvolvimento da interface

Neste processo, iniciou-se a investigacédo e desenvolvimento da proposta de uma
possivel interface para a app “ESCSme”. De relembrar que este processo é bastante
importante, pois define o conteudo que a app devera conter, assim como, para quem
continue este projeto, ter uma base de informacao real e credivel do que é necessério e do
que pode ser feito e abordado, para entdo ser criada a programacdo e o design final do
prot6tipo real, ou até mesmo da app final, processo este que deve ser feito em paralelo,
ndo esquecendo que o feedback dos utilizadores em teste serd uma importante tarefa para

melhorar a mesma.

5.1 O que esté por trads da app?

Para uma aplicacdo mobile funcionar, sera sempre necessaria a existéncia de um
sistema operativo, que trabalha sobre o hardware da maquina, onde ira posteriormente
correr os softwares que nele forem instalados. Neste ponto foi falado do sistema operativo
a escolher para o projeto, assim como da necessidade de uma existéncia de um painel

administrativo para manutencéo da app.

5.1.1 Sistema operativo

il omee

=Y
-_=

Figura 25 - Exemplo da diferenciacéo entre os trés principais sistemas operativos. Da esquerda para a direita, iOS,
Android e Windows Mobile

O sistema operativo a apontar para a realizacdo de uma app mével é um caminho
a ser decidido e que é bastante importante para o mercado onde nos queremos centrar.
Entenda-se por sistema operativo, um software que permite fazer eficazmente a gestdo
dos recursos de um computador, smartphone, ou outro equipamento eletrénico destinado

a interagdo com o utilizador.
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No estudo que foi realizado para este projeto, uma grande parte dos utilizadores
utilizam sistemas Android (68,5%), o sistema que é criado pela Google e que tem maior
taxa de consumo, seguidos do iOS (35,1%) criado pela Apple, num menor nimero, mas
que deve ainda ser considerado sendo um dos concorrentes fortes do Android. Quanto ao
Windows Mobile, sistema criado pela Microsoft, praticamente ndo tem relevancia (3,6%),
ndo deixando de ser uma hipotese na pandplia de sistemas operativos existentes até ao
momento, mas que na minha opinido o investimento ndo se justifica se pensado em

desenvolver a app em separado para cada plataforma.

Entenda-se ainda que existem outros sistemas operativos, como o Symbian OS,
Blackberry OS, Meego, Bada, etc., tantos outros, mas que o mercado é tdo pequeno,

sobretudo no nosso pais, que ndo desenvolvi sobre 0s mesmos no estudo.

Desta forma, no meu ponto de vista deveria ser utilizado o desenvolvimento de
forma nativa, tanto para Android, como para iOS, mas podendo ser utilizado por exemplo
o software “Xamarin”, que pode produzir em C#, uma multiplataforma apenas com uma
programacéo base, ndo tendo assim de ser necessario duas programacdes diferentes para
produzir uma app Android e para produzir uma app iOS, que a partida acrescera 0s custos
de desenvolvimento. Desta forma também poderia ser exportado para Windows Mobile,

uma vez que basta fazer essa exportacéo, se, for utilizado este método para a producdo da

app.

Obviamente, todo este processo terd de ser posteriormente analisado a nivel de

orcamento, para se perceber o que é mais rentavel para a escola.

5.1.2 Painel de Administracao

Para a alteracdo de artigos, funcOes, etc., serd conveniente um painel de

administracao (BackOffice) para a introducdo de itens necessarios para atualizar a app.

Uma vez que a ESCS utiliza o netPA, é necessario que a app comunigue entre ela
e 0 netPA, usando a mesma base de dados, ou os dados dessa base de dados, para que
sejam atualizados automaticamente todos os dados necessarios, como por exemplo,
quando ¢é inserido no portal uma nova pauta de notas, essa mesma pauta surgira atualizada

na app.

Na inser¢do de novidades, avisos tipo “indoor location”, sistema que deteta

pessoas ou objetos, notificando o utilizador de algo, ao qual explicarei mais a frente, sera
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necessario criar uma base de dados independente, uma vez que esta serd uma nova

funcionalidade na escola, ndo existindo nenhuma base de dados elaborada para o efeito.

5.2 Ideias a ser exploradas para implementacao na app “ESCSme”

Neste processo, foram pensadas diversas funcionalidades que poderiam ser
implementadas na app, ndo sendo s6 o formato comum que é replicado na maioria das
app’s universitarias, mas também incluir algo mais, sobretudo que seja util dentro da
comunidade ESCSiana. Desta forma, foram divididas as ideias para uma melhor

compreensdo de cada uma.
5.2.1 Wi-Fi, Geolocalizagcdo e Push Notifications

Neste projeto, existem condic¢des para aproveitar a distribuicdo de Wi-Fi da escola
com a geolocalizacdo dos equipamentos para enviar push notifications aos utilizadores,

com informagdes da Escola, Ementas, Promogdes no bar, etc.

O que se entende por Push notification?

Segundo Rouse (2014), da media tecnoldgica TechTarget, push notification, tambem
chamada de server push notification, “¢ a entrega de informagdes de um aplicativo de
software para um dispositivo de computagdao sem um pedido especifico do cliente.”
Permitem assim que os utilizadores sejam notificados de novas mensagens ou eventos,
mesmo que este ndo esteja a utilizar o seu equipamento ativamente. Por exemplo, em
dispositivos Android, quando é recebida uma notificacédo, surge o icone da aplicacdo que

notifica acompanhado de uma mensagem que surge na barra de notificac6es (status bar).

Neste processo, para um utilizador receber alertas deve estar habilitado (opt-in) para
tal, onde geralmente este opt-in é feito durante o processo de instalacdo tendo o utilizador

forma de gerir os alertas, caso pretenda fazé-lo mais tarde.

Rouse (2014), refere ainda que “uma vantagem importante nas push notifications em
computacdo movel é que a tecnologia nao requerer aplicac6es especificas num dispositivo
maovel para ser exibido de forma a que uma mensagem seja recebida. 1sso permite que um
smartphone receba e exiba informacdes dos social media ou alertas de mensagens de
texto, mesmo quando o dispositivo esta bloqueado e o aplicativo de social media que esta

a enviar a notificacdo ndo esteja aberto.”
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Push Notifications * + Send a push

Figura 26 - Aspeto de painel de teste para envio de Push Notifications, imagem de Parse.com

As push notification s&o um caminho direto para comunicar com os utilizadores, dessa
forma devemos tratar esta fungdo como um privilégio e ndo como um direito. Esta funcéo
deve acrescentar valor, caso contrério, as push notifications serdo ignoradas e irdo ser
desligadas, levando a que alguns utilizadores da app da ESCS a desinstalem, ndo sendo

isso de forma alguma um objetivo.

O que se entende por Geolocalizacdo?

A “geolocation” ou geolocalizagdo, tem vindo cada vez mais a ser uma realidade
em grande parte das aplicacbes mdveis criadas nos dias de hoje. Para que isto seja uma
realidade, 0 nosso smartphone necessita de possuir e utilizar algumas tecnologias segundo
O'Donoghue (2013), como GPS, que “funciona através da detecao de sinal a partir de um
certo numero de satélites no espaco”, sendo que algumas vezes pode demorar para o
equipamento conseguir captar corretamente sinal. Alguns equipamentos vém ainda
acompanhados de A-GPS, que é nada menos que um GPS assistido que utiliza o servico
de dados para puder ajudar o GPS a obter e anular alguma deficiéncia que ocorra no
pedido de captacdo de sinal. Podemos ainda ter um sistema de localizacao indoor que faz
o0 corelacionamento de sinais Wi-Fi com GPS facilitando a localizagdo do equipamento
mesmo dentro de um edificio. Por fim temos a triangulacédo celular (cell triangulation),
onde uma localizacdo aproximada pode ser calculada usando a informacao das torres
celulares a que o smartphone estéa ligado, e que muitas vezes a maioria ja vem incorporado

nos smartphones que estao disponiveis no mercado nos dias de hoje.

Mas afinal o que faz esta geolocalizacdo? Segundo lonescu (2010), pode ser usado
para indicarmos a amigos onde nos situamos, procurar lugares e pontos de interesse num
mapa, por exemplo, onde para muitos pode ter problemas de privacidade integrados, pois
qualquer aplicacdo que use esta tecnologia sabera todos 0s nossos passos. Sdo exemplos
de aplicacBes que usam esta tecnologia e que usamos no dia-a-dia, como o Facebook, a
rede social mais usada, onde podemos por exemplo enviar a nossa localizacdo atual a um
amigo, pela aplicacdo do Messenger, por exemplo, o Twitter, a rede social das hastags
gue nos permite inserir a nossa localizacdo de forma automatica nos tweets que fagamos,

o Foursquare, uma rede geosocial que nos da a possibilidade de fazer check-in em
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diversos espacos da cidade onde nos encontramos, assim como encontrar amigos que

estejam por perto, e até podemos encontrar a geolocalizagdo presente em jogos, cOmo 0

recente Pokémon Go, que é tdo falado nos dias de hoje, ao qual usa a realidade virtual e

a geolocalizacdo para apanhar Pokemdns (bonecos da saga Pokémon) formando uma lista

de conquistas do jogador.

Objetivo:

Informar alunos de alguma alteracdo que possa surgir, e que deva ser divulgado
de forma urgente pela ESCS. Ex: Problema sucedido na escola (falta de &gua
encerra escola, por exemplo). Sera muito mais rapido notificar os utilizadores pela
app do que esperar que verifiguem o website para se aperceberem de determinada
alteracéo.

Em época de exames, sistema saber notificar utilizadores que irdo fazer exame em
determinado dia e notifica-los do mesmo (mais preocupagdo com o utilizador).
Na comunicacdo fazer uma diferenciacdo na notificacdo de determinado
utilizador, ou seja, em vez de ser enviado uma notificacdo geral igual para todos,
com este sistema pode ser feito uma comunicacao diferenciada, indo o sistema ao
encontro do utilizador, com apenas uma notificacdo geral com campo
programado. Ex: De notificacdo geral “Ola alunos”, ser enviado uma notificagdo
com “Ola [nome do utilizador]” que o sistema identificara ao ser remetido para a
app.

Existindo um bar explorado por um privado, pode ser lancado na app por push
notification, notificacdes induzindo ao consumo neste. Ex: Bar quer lancar uma
promocdo de “Café + Pastel de Nata por 1€”, pode pagar por exemplo, 2,00€ a
ESCS para que esta lance a mesma atraves da app notificando o utilizador,
captando a atencdo do mesmo para que se desloque ao bar e consuma. Ganha
guem vende, e ganha a ESCS, sendo mais uma ferramenta a gerar lucro para a

manutencdo da mesma.

5.2.2 Player ESCSfm

Outra ideia que surgiu no decurso do projeto, e uma vez que a escola possui uma

radio feita por alunos, seria interessante incluir um Player da emissdo online da

“ESCSfm” na app “ESCSme”, mantendo o utilizador mais perto do que é feito na escola.

Para essa questdo, desenvolvi uma pequena interface do que pode ser a pagina do Player,
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utilizando o que ja existe na pagina da “ESCSfm”, ndo fazendo sentido ser diferente do

que é usado, pois devem sempre completar-se.

Figura 27 - Exemplo de player aplicado na app utilizando o existente no site da ESCSfm

5.4.3 Parque ESCS

Surgiu também a ideia de o estacionamento ter uma nova forma de aproveitamento
pela app “ESCSme”, onde a abertura das cancelas dos campus IPL, aléem dos cartdes
normais de acesso que sao disponibilizados aos alunos, tendo a sua emissao um custo pois
é um bem fisico, possa ser feita na app, por meio digital, usando o QR Code ou NFC, por
exemplo, onde essa disponibilizacdo passa a ndo ter custo. Nesta forma digital, o terminal
deve fazer a leitura do que é disponibilizado na nossa app, e conforme pagamento ou ndo
de um valor estipulado por quem gere o estacionamento, poderia abrir ou ndo a cancela.
Porqué um valor pago? Tendo nos dois Ultimos anos notado uma diferenciacdo no
aumento de volume de viaturas pelo menos no campus de Benfica, um dia sera necessario
limitar a area, e quem nao estiver disposto a fazer o pagamento de um estacionamento
procura sempre alternativas, neste caso sem custos para o utilizador. Desta forma, dentro
da app sera também interessante ter uma informacéo ao utilizador da lotacdo do parque e
dos lugares disponiveis, tendo esta que ser feita conforme o fluxo de entrada e saida de
viaturas, por exemplo, se o campus de Benfica tiver 500 lugares, o sistema sabe que a
cancela ja deu entrada de 100 viaturas, entdo ird descontar esses lugares, assim como se

sairem volta a recolocar esses lugares.
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ESCS

Parque - Campus Benfica

P . O

As viaturas estacionadas fora dos lugares marcados

Figura 28 - Exemplo de pagina para estacionamento dentro de um dos parques existentes do IPL

5.2.4 Patrocinador

Para ajudar na manutencdo e até mesmo no arrangque de um projeto como este, €
necessario um bom investimento monetario, que para um projeto desta envergadura tera
bastantes custos, tanto na criagdo, como na manutencdo do mesmo, o que assim a ajuda
de um patrocinador pode ser uma opcdo viavel nas ajudas de custo. Desta forma foi
pensada a existéncia de um espago na app destinado a um possivel patrocinador
interessado em promover o seu servigo/produto, tendo como publico alvo os utilizadores
da app, sejam alunos, mas também docentes, e que para a ESCS seja entdo uma forma de

financiamento para o desenvolvimento da app em causa e a sua posterior manutencao.

Aconselhamento inicial

Caracteristicas

Servicos

Horério

Contactos

Figura 29 - Exemplo de pdagina para patrocinador na app “ESCSme”
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5.2.5 Requisi¢éo de material Audiovisual

Durante o decorrer do projeto, foi ainda pensado em recriar o sistema de
requisicdo de material audiovisual na ESCS, que ainda é feito por um registo em papel,
ao qual poderia ser feito na propria app de forma digital, o pedido de todo o material
necessario a determinado trabalho, recebendo o armazém de audiovisuais a requisicao
diretamente no sistema informatico. Quando reunido com o Coordenador dos
Audiovisuais da ESCS, o Dr. Miguel Baptista, afirmou que seria uma boa ideia, no
entanto é preciso repensar todo o sistema, pois tém inimeros problemas e ao qual sera
preciso pensar tudo do inicio para mais tarde ser aplicado numa app. Tendo uma base de
dados funcional e integrado com o sistema informéatico do armazém de audiovisuais, ai
sim pode ser aplicado, ndo tendo assim prosseguido com a sua integragdo na app
“ESCSme” ficando aqui de qualquer forma o seu registo perspetivando uma mudanca em

breve no sistema falado para poder ser integrado.

5.3 Diagramas

Para fazer uma distribuicdo do que cada icone do menu principal da app tera por
defeito, foi necessario criar diversos diagramas, para explicar o que cada botéo tera como
sequéncia ate chegarmos a informacéo que o utilizador procura. Desta forma foi dividida
a informacdo da mesma forma que é apresentada no menu. Todos os diagramas podem

ser consultados no Anexo V.

79



5.3.1IPL

Ementa

Comprar hoje
Comprar préximos
dias

Cartdo IPL

Portal IPL

Reservas
Polidesportivo

Regulamento

Figura 30 - Diagrama respetivo ao icone “IPL”

Ao clicarmos em “IPL” na aplica¢ao “ESCSme”, somos redirecionados para uma

nova pagina (1) onde dispomos de diversas opcoes de servicos do IPL.

Sendo escolhida a opcao “Lavandaria” temos duas opgdes (2) onde podemos
comprar senhas para uso na lavandaria que terd& um sistema de pagamento por
smartphone, num servidor/maquina que possuird um sistema que ao passar o smartphone
pelo leitor de QR Code e selecionando o numero de senhas que queremos descontar do
nosso saldo, a maquina ira dar-nos o namero de fichas pedidas para inserir na maquina
de lavar. A opcao “Historico” dara a listagem de senhas adquiridas e usadas, onde pode

o utilizador verificar essa lista por dia, semana, més e ano.

Escolhendo a opg¢ao “Cantina”, temos acesso a listagem de escolas que possuem
cantina no IPL, sendo que algumas das escolas possuem opcao de almogo e jantar (ESEIX,
ESM, ISEL, ISCAL), e algumas apenas so almogo (ESCS, ESTC, ESD, ESTeSL), tendo
que individualmente ter essa op¢do programada para que faca sentido comprar senha de

almogo ou senha de jantar, mas que ndo seja mostrada a opgdo de compra de senha de

80



jantar caso essa cantina ndo a possua, como € o caso da ESCS por exemplo, que apenas
possui a opgdo de almocgo. Escolhendo a cantina preferida passaremos para uma nova
pagina (4), onde poderemos verificar a “Ementa”, semanal, igual para todas as cantinas e
ainda entrar numa nova pagina para a “Senha” (5) onde serd possivel comprar a senha
para o dia em que o utilizador esta ou ainda para os proximos dias (possivel comprar até

um més, visto ser langada uma ementa mensal j& pré-definida pelos SAS IPL).

Passando para a op¢ao de “Estacionamento”, vamos passar para uma nova pagina
(6) em que seré possivel escolher qual o estacionamento requerido, sendo que nem todas
as escolas possuem estacionamento atribuido para Alunos/Docentes, como 0 caso do
ISCAL, e outros que ndao possuem estacionamento atribuido para alunos, mas sim so para
Docentes, como o0 caso da Escola Superior de Danga (ESD). Nesta listagem encontramos
ainda uma opg¢ao de “Dar entrada” que, caso o aluno possua o emolumento de
estacionamento a ser criado, pago anualmente, terd acesso na app a um QR Code, que ao
passar no leitor da maquina de abertura da cancela conseguira abrir a mesma, como agora

¢ feita através de cartdo.

Para existir a virtualidade de um cartdo com dinheiro, que podera ser carregado
na tesouraria da escola ou até por MB, pensei realizar um cartiao intitulado de “Cartao
IPL”, onde o utilizador podera assim evitar de andar com dinheiro e usar este na maioria
dos servigos dentro do IPL e da sua respetiva escola, em servigos que estejam diretamente
ligados ao IPL. Assim, sendo escolhida a opgao “Cartao IPL” na aplicagdo, iremos para
uma nova pagina (7), onde nos sera possivel verificar o nosso saldo, efetuar um
carregamento ou verificar o historico do nosso cartdo. Na op¢ao “Saldo”, teremos a
hipdtese de ver o saldo disponivel, assim como ir diretamente para o histérico do cartdo,
podendo o utilizador verificar como, onde e quando o seu saldo foi despendido. Na opg¢éo
“Carregamento” faz sentido aparecer apenas os dados atribuidos ao aluno ou docente para
gque comodamente possa pagar atraves de MB ou via site bancario o seu cartdo,
fornecendo-lhe para isso uma entidade e referéncia, que automaticamente depositara no
cartdo do utilizador o respetivo montante, ndo esquecendo que podera também ser feito
na Tesouraria da Escola que lhe compete. Na op¢do “Histérico” teremos acesso aos
nossos consumos, sendo apresentados por objeto, local, dia, hora e montante, para o

utilizador facilmente reconhecer onde o seu dinheiro foi aplicado.

Caso o utilizador escolha a opgao “Portal IPL”, seré redirecionado para uma nova

pagina (8) que diz respeito ao Portal do IPL, como demonstra a hiperligacao.
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Escolhendo a opgdo “Reservas Polidesportivo”, o utilizador tem acesso a uma
nova pagina (9), onde pode escolher a opg¢do ‘“Marcagdo”, onde tera acesso a um
calendério, com a opgéo de verificar as reservas feitas e reservar no dia e hora pretendido,
caso esteja disponivel. Na opgdo “Regulamento” o utilizador serd remetido para um

documento onde possui todo o regulamento referente as reservas neste servico.
5.3.2 Patrocinador
Caracteristicas

Servigos

Aconselhamento
inicial
Patrocinador & Estacionamento

Contactos

Horario

Mapa de aulas

Figura 31 - Diagrama respetivo ao icone “Patrocinador”

Ao clicarmos em “Patrocinador” na aplicacdo “ESCSme”, somos redirecionados
para uma nova pagina (1) que poderemos escolher uma das possiveis opcoes
apresentadas, onde serd dada a informacéo pedida, neste caso referente de um possivel
patrocinio de um ginasio, por exemplo, mas que poderia ser aplicado a qualquer outro
tipo de patrocinio. Esta area sera paga pelo patrocinador de forma a ajudar na
sustentabilidade da aplicacdo pelo menos em efeito de manutencdo da mesma, uma vez
que, para um projeto do género ser mantido a longo prazo € necessaria uma manutencéo

a longo prazo.

5.3.3 Noticias

1
Arquivo Editorial

Figura 32 - Diagrama respetivo ao icone “Noticias”

Ao clicarmos em “Noticias” na aplicagdo “ESCSme”, somos redirecionados para
uma nova pagina (1) que ird mostrar um resumo do arquivo editorial exposto no site
ESCS, tendo o utilizador um resumo da noticia que escolher, podendo posteriormente

redirecionar-se para a noticia completa no site da ESCS.
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Exemplo:

5.3.4 Agenda

ACESSO 2016-2017
1 Acesso a0

12 serenero 201 ]

ARGUMENTISTA PREMIADO
P v

02 SETENERO 2016 [+]

MERITO RECONHECIDO

Melhor Gampanha de Comunicagéo para a Esclerose
o

22 JULHO 2016 [+

O DESPORTO E AS RELACOES PUBLICAS

Lancamento de fivro

08 JULHO 2016 [+]

A EXPERIENCIA DOS MESTRES - PARTE 2
Mestrados

01 JULHO 2016 [+

O CAMINHO PARA O SUCESSO
Prémios Marketeer 2016

Agenda

CRIAR PARA SENSIBILIZAR
Protocolo ES(

09 seTenBRO 2016 B

ESCSIANOS NOMEADOS NOS PREMIOS ATV

04460570 2016 [+]

COMUNICAGAO PUBLICA N.° 20

Revista cientifica

15 JULHO 2016 [+]

“O MUNDO DA PUBLICIDADE ENCANTOU-ME™
P6s-Graduado

01 JULHO 2016 [+]

A EXPERIENCIA DOS MESTRES - PARTE 1
Mestrados

24 JUNHO 2016

CAPACIDADE DE LIDERANCA
GlobCom 2016

17 JUNHO 2016

Figura 33 - Exemplo da amostragem das noticias no site ESCS

Agenda e
Eventos (site
ESCS)

Figura 34 - Diagrama respetivo ao icone “Agenda”

Ao clicarmos em “Agenda” na aplicagdo “ESCSme”, somos redirecionados para

uma nova pagina (1) que ird mostrar uma “Agenda e Eventos” exposto no site ESCS,

onde na app o utilizador terd acesso a um resumo dos eventos a decorrer ou que

decorreram, podendo posteriormente redirecionar-se para a informagdo completa no site

da ESCS.

CURSO INTRODUTORIO (MESTRADO EM AM)
tr AM

16 SETEMERO 2016 [+]

CURSO INTRODUTORIO (MESTRADO EM PM)
Mestrado em PM
27 2 20 de setembro

15 SETENBRO 2016 [+]

CURSO INTRODUTORIO (MESTRADO EM
JORNALISMO)
Mestrado em Jornalismo

13 SETENBRO 2016 [+]

PREMIO COURO AZUL DO ROTARY CLUB
LISBOA-ESTRELA
Pri

31 M40 2016 [+

COMUNICAR NO DESPORTO
Coffee Talk

19 W10 2016 [+

RESPONSABILIDADE SOCIAL CORPORATIVA EM
PORTUGAL
Aula aberta (Mestrado PM)

18 10 2016 [+

SESSAO DE ABERTURA DO ANO LETIVO

15 SETENBRO 2016 [+]

CURSO INTRODUTORIO (MESTRADO EM GERP)
Mestrado em GERP

14 SETENBRO 2016 [+]

COMUNICAGAO POLITICA
Encontro
30 de junho e 1 de julho

28 JuNHO 2016 [+]

WORKSHOPS E2
E2

2710 2016 [+]

0 CUBO DA ESCS
Apresentacio
23 de msio

19 400 2016 ol
HOMENAGEM AO PROF. OSCAR MASCARENHAS
(1949-2015)

6 de maio

120 2016 [+]

Figura 35 - Exemplo da amostragem da agenda e eventos no site ESCS
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5.3.5 Cursos

Audiovisual e Multimedia

Jornalismo
3
Publicidade e Marketing
Relacoes Publicas e ~ L
Comunicagao Empresarial Informacdes Académicas
Audiovisual e Multimédia [ Calendario Escolar }
Geslao estratégica das Horarios 1° Semestre 16-17 }
Relacées Publicas
Jornalismo Horérios 2° Semestre 16-17 }
\ Publicidade e Marketing
Branding e Content Marketing
Comunicagao e Assuntos
Publicos
Industrias e Culturas Criativas:
Gestao e Estratégias

4
Curso de Inglés
Site ESCS
AN
\ Disciplinas lecionadas em
Inglés

Figura 36 - Diagrama do icone “Cursos”

Licenciaturas

Cursos

Pos-graduacoes

Outras ofertas

Ao clicarmos em “Cursos” na aplicagao “ESCSme”, somos redirecionados para
uma nova pagina (1) onde é possivel fazer a escolha de uma das op¢des (2) que nos levara
a lista de cursos de cada uma das opcOes escolhidas anteriormente. Consoante 0 curso
escolhido ird em (3) ser submetido o utilizador para a listagem de opc¢des finais dessa

area, assim como em (4) sendo o utilizador redirecionado para o site da ESCS.

5.3.6 Salas

Pesquisa

Figura 37 - Diagrama do icone “Salas”

Ao clicarmos em “Salas” na aplicagdo “ESCSme”, somos redirecionados para
uma nova pagina (1), onde temos a opcao de escolha do “Mapa”, onde iremos visualizar
todo o mapa da escola ou ainda a “Pesquisa”, que fard uma procura direta da sala que
pretendemos, por exemplo procurar “2P1”, onde a app nos dard o caminho exato, partindo
do local onde estamos, utilizando para isso a localizacdo GPS para o proprio sistema

perceber como ajudar o utilizador.
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@ESCS - Escola Superior
de Comunicagao Saci

,laD

s i

e

R

Figura 38 - Espaco visual em 2D que é possivel ver por Google Maps e que pode ser aplicado como base a estrutura

necessaria para identificacdo das salas e espacos da escola

5.3.7 Servigos

https://www.escs.ipl.pt/escola/

servicos/biblioteca

Biblioteca
http://estag.escs.ipl.pt/

Servigos

Inscrigéo a exames

N

Servigos Académicos

Certificados e Diplomas

Notas

Propinas

/
3
Gabinete de Estagios
e Saidas Profssonas% Senhas Académicas

netPA

—

Figura 39 - Diagrama do icone “Servi¢os”

https://portal.ipl.pt/escs/

netpal/page

Ao clicarmos em “Servi¢os” na aplica¢do “ESCSme”, somos redirecionados para

uma nova pagina (1), onde podemos optar por outros 3 elementos, sendo que em (2) e em

(3) iremos sempre ter um redireccionamento para a informacao presente no site ESCS.

Optando pelos “Servigos Académicos” teremos em (4) um vasto leque de servicos através

da app, como as “Senhas académicas” que temos a possibilidade de retirar senha para a

Secretaria e Tesouraria mediante o servico escolhido, efetuar a “Inscri¢do a exames”,

efetuar um pedido de “Certificados ¢ Diplomas”, consultar as “Notas” por disciplina,

assim como ainda consultar o valor de “Propinas” a pagar. Em (5) podemos ter também

acesso direto por redireccionamento ao netPA.
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5.3.8 Extracurricular

82 Colina
E2

ESCSfm

ESCS

Extracurriculares g

escstunis

Game

NAV

numero f

PRLAB

http://oitavacolina.escs.ipl.pt/

http://www.e2.ipl.pt/

http://www.escsfm.com/

Emissao Online

MAGAZINE

http://escsmagazine.escs.ipl.pt/

http://escstunis.escs.ipl.pt/

http://www.gameescs.pt/

http:/inav.aeescs.pt/

https://www.facebook.com/escs.nf

https://www.escs.ipl.pt/experimentar/
extracurriculares/prlab

Figura 40 - Diagrama do icone “Extracurriculares”

Ao clicarmos em “Extracurriculares”

na aplicacdo

“ESCSme”,

SOMOsS

redirecionados para uma nova pagina (1), onde temos expostos toda a listagem de

Extracurriculares da ESCS, onde o utilizador escolnendo um deles sera remetido para o

site principal do extracurricular escolhido (2), podendo assim chegar mais rapidamente a

informagao que procura. Quanto a “ESCSfm” sera possivel ouvir diretamente na app a

emissao online na opcao (3).
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5.3.9 Contactos

Presidente
direcao@escs.ipl.pt

Conselho Pedagégico
conselhopedagogico@escs.ipl.pt

Conselho de Representantes
conselho_representantes@escs.ipl.pt

Conselho Técnico-cientifico
conselhotecnicocientifico@escs.ipl.pt

|

|

|

: |

1 Biblioteca ]
|

|

|

biblioteca@escs.ipl.pt

Gabinete de apoio a investigacéo
gai@escs.ipl.pt
Gabinete de Apoio a gualidade
gaq@escs.ipl.pt
Gabinete de Comunicacao
gabcom@escs.ipl.pt

[Gabinete de Estagios e Saidas Profissionais
gabest@escs.ipl.pt

Contactos

Gabinete de Relagdes Internacionais
erasmus@escs.ipl.pt

Servico de Gestdo Multimédia
direcao@escs.ipl.pt

recursos_humanos@escs.ipl.pt

Secretaria
servicos_academicos@escs.ipl.pt

Tesouraria
contabilidade tesouraria@escs.ipl.pt

Associacdo de Estudantes
aeescs@aeescs.pt

|
|
Recursos Humanos ]
|
|
|

Figura 41 - Diagrama do icone “Contactos”

Ao clicarmos em “Contactos” na aplicagao “ESCSme”, somos redirecionados
para uma nova pagina (1), onde iremos ter todos os contactos importantes dos servigos
que dizem respeito a comunidade da ESCS, tendo a possibilidade de ao clicar em cima

do e-mail escolhido abrir por definicdo o nosso programa de e-mail para redigir algo.

5.3.10 O meu perfil

Fotografia

Nome
NeAluno/Docente
E-mail
Curso/Seccio

1 ¢
O meu perﬁ| Informactes pessoais:

Doc ldentificacéo
NIF
Telefone
Telemével
Morada
Localidade

Figura 42 - Diagrama do icone “O meu perfil”

Ao clicarmos em “O meu perfil” na aplicagdo “ESCSme”, somos redirecionados

para uma nova pagina (1), onde ird mostrar todos os dados do utilizador, assim como é
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mostrado no netPA, tendo acesso a sua informacdo, que caso, por exemplo, seja
questionado nos Servigcos Académicos da escola por um colaborador pedindo o n° de
aluno e a pessoa ndo o saiba de cor, terd logo uma forma rapida e simples de chegar até

essa informagao.

5.3.11 Defini¢cdes

2
Configu ragéoH Notificacdes

Informacdes

Definicées

Figura 43 - Diagrama do icone “Definigoes”

Ao clicarmos em “Defini¢des” na aplicagdo “ESCSme”, somos redirecionados
para uma nova pagina (1), onde podemos escolher diversas opcGes, onde temos em (2) a
possibilidade de configurar a app, onde podemos escolher nessa nova pagina, quais as
secOes da app podem notificar de novas entradas, por exemplo, no caso de entrar em
sistema uma nova nota de alguma disciplina, o utilizador pode ou ndo ser notificado,
mediante a sua escolha, que por base, tera todas as opcbes possiveis de notificacdo
ativadas. Em “Informagdes” temos acesso a duas novas paginas (3) onde podemos ter
informagdo “Acerca” da aplicacdo, que € nada mais nada menos que uma breve
introducdo sobre 0 que é a app e a quem se destina, podendo ainda consultar a “Ajuda”,
que tera uma espécie de FAQ onde o utilizador podera tirar as suas duavidas sobre
informacao que pode consultar em cada icone tendo um explicativo de cada um. Em

“Saida” (4) sera possivel efetuar a saida (logout) do utilizador na app “ESCSme”.
Areas notificadas:

Noticias: Utilizador é notificado quando inserida uma nova noticia.

Agenda: Utilizador é notificado quando inserido um novo evento.

Senhas Académicas: Utilizador é notificado quando a sua senha se aproximar da sua

chamada. Caso o utilizador tenha saido de perto dos Servicos Académicos, a app ira

avisar que sera a seguir.

Inscricdo a exames: Utilizador é notificado da aprovacédo da inscri¢cdo a um exame.
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Certificados e Diplomas: Utilizador é notificado para recolha de Certificado ou Diploma.

Notas: Utilizador é notificado quando é langada uma nova nota.

Propinas: Utilizador é notificado no Gltimo dia de pagamento de propinas.

Senha (Refeicdo): Utilizador é notificado caso se aproxime dos 30 minutos finais de uma

refeicdo marcada, para advertir do encerramento do refeitorio e do ndo uso da senha que
foi adquirida previamente.

Cartdo IPL: Utilizador ¢ notificado quando atingir um valor abaixo de 1€.

Reservas Polidesportivo: Utilizador é notificado sobre confirmagdo de reserva efetuada

aceite, assim como da aproximacao da hora da reserva feita uma hora antes.

5.3.12 E-mail

1
https:/fwww.net.ipl.pt/

Figura 44 - Diagrama do icone “E-mail”’

Ao clicarmos em “E-mail” na aplicagdo “ESCSme”, somos redirecionados para
uma nova pagina (1), pagina esta que sera a pagina usada para o acesso ao e-mail escolar,
tanto para alunos como para docentes, facilitando o acesso a mesma, tendo uma

hiperligacéo direta.

5.3.13 Chat

Mensagens

3
Nova H Disciplinas ‘

Figura 45 - Diagrama do icone “Chat”

Ao clicarmos em “Chat” na aplicagdo “ESCSme”, somos redirecionados para uma
nova pagina (1), que temos a possibilidade de vermos uma listagem de mensagens (1) que
teremos recebido ou enviado, se for 0 caso, ou podemos criar uma nova (2), passando a
uma nova pagina (3) onde temos toda a listagem de possiveis disciplinas que estdo
destinadas a determinado utilizador, podendo assim interagir apenas nas disciplinas que
possui, para por exemplo, tirar uma duvida com a turma, ou até mesmo o professor, fazer

um aviso de determinado assunto, por exemplo, caso haja uma alteracdo da sala, o docente
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poder avisar os alunos que a aula ndo vai decorrer na sala x mas sim na y, sendo 0s

utilizadores notificados imediatamente.

5.3.14 Alertas

1
‘ Alertas }—{ Listagem ‘

Figura 46 - Diagrama do icone “Alertas”

Ao clicarmos em “Alertas” na aplicagdo “ESCSme”, somos redirecionados para
uma nova pagina (1), onde temos acesso a todos os alertas dados pela app. Temos dentro
dessa pagina ainda a possibilidade de apagar os mesmos alertas se assim o entendermos,

sendo que 0s mesmos serdo apagados de forma automatica mensalmente.

5.4 Desenho da interface da app “ESCSme”

No processo de design da app “ESCSme” foi utilizado o software de edigao Adobe
Photoshop CS4, tendo utilizado como base uma interface do sistema Android e o design
do equipamento Nexus 5, mas que obviamente, pode ser replicado para outros sistemas

operativos e equipamentos, tendo apenas estes sido utilizado como exemplo.

Em alguns desenhos de interface, foram colocados pontos numeéricos, de forma a
ser mais facilmente identificada a explicacdo em causa, ndo sendo estes numeros
transparecidos numa aplicacdo final. Para melhor detalhe, todos os interfaces podem ser

consultados no Anexo V.

5.4.1 icones de apresentacgéo

Figura 47 - Icone “ESCSme” Figura 48 - icone "ESCSme" na gaveta de aplicagdes
no ecrd principal do Android
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Na figura 47 podemos verificar o logotipo da app, inserido no proprio ecra
principal do Android, mas que também pode ser inserido na barra de tarefas rapidas.
Podemos ainda encontrar 0 mesmo, na gaveta de aplicagdes, como mostra a figura 48,

gaveta esta onde é possivel encontrar todas as app s do nosso dispositivo movel.

5.4.2 Ecra de abertura

Figura 49 - Abertura da app “ESCSme”

Ao clicarmos no icone da app “ESCSme”, € iniciada a aplicacdo, surgindo o
logotipo da mesma, durante 1 segundo, dando inicio ao processo que pretendemos para a

abertura.

5.4.3 Ecra inicial

Figura 50 — Ecra inicial da app “ESCSme”
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O ecrd inicial da app “ESCSme” far4 uma introducao ao utilizador quando abre a

app, que apenas surgira caso o utilizador ainda nao tenha feito login com a sua conta.

Uma vez efetuada, caso o utilizador ndo saia da mesma, o login permanece efetuado,

sendo a app constituida pelos diversos pontos:

1.
2.

Hiperligagédo direta ao site da Escola Superior de Comunicagéo Social.
Hiperligacéo direta para o Portal netPA.

Mostra as Ultimas noticias langadas no site da Escola Superior de Comunicagdo
Social.

Listagem dos principais contactos da Escola Superior de Comunicacdo Social,
com respetivo redireccionamento, dependendo da fungdo que Ihe € atribuida (Ex:
telefone, usar funcdo de ligar diretamente conforme app definida do
equipamento).

Abertura da pagina de login na app.

5.4.4 Ecrédde Login

Faz o teu login

Figura 51 - Pdgina de login da app “ESCSme”

O ecré de login da app “ESCSme”, servira como o nome indica para efetuar o login

na mesma, acedendo a todos os servigos disponiveis, utilizando o utilizador e senha
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respetivo, atribuido aos utilizadores da ESCS para o netPA, sendo a app constituida
pelos diversos pontos:

1. Campo para introdugéo do Utilizador ESCS.

2. Campo para introducéo da Senha ESCS.

3. Botdo de login para entrar na conta com insercao de dados ja feita.
4. Botdo de instrucbes levando a pagina apresentada abaixo.

Como fazer login?

Para poder utilizar esta aplicacdo tem de ser
Aluno ou Docente da Escola Superior de
Comunicacdo Social. Deve preencher os espacos
1 pedides com o seu utilizador e senha que Lhe sio
atribuidos para acesso total dos servicos desta
Instituicao assim como do Instituto Politécnico
de Lisboa.

Figura 52 - Ecra de instrugoes de login da app “ESCSme”’

O ecrd de instrucdes de login da app “ESCSme”, servira para esclarecer os
utilizadores que se encontrem com alguma duvida ou dificuldade na entrada na aplicacéo,
informando-o do que necessitara de efetuar para ter acesso, sendo a app constituida pelos

diversos pontos:

1. Informacao ao utilizador: “Para poder utilizar esta aplicagao tem de ser Aluno
ou Docente da Escola Superior de Comunicacdo Social. Deve preencher os
espacos pedidos com o seu utilizador e senha que Ihe sdo atribuidos para
acesso total dos servicos desta Instituicdo assim como do Instituto Politécnico
de Lisboa.”

2. Botdo para voltar atrés.
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5.4.5 Ecra Principal

1Q Y5 il 40% W 14:54

<)
Alertas

Fabio Indcio Bernardo

Figura 53 - Ecra principal da app “ESCSme”

O ecré principal da app “ESCSme”, como o0 nome indica, serd 0 menu principal
de todas as operagdes na app, e de onde sera possivel aceder a qualquer ponto escolhido

dentro desta, sendo a app constituida pelos diversos pontos:

Acesso aos servicos IPL.

Espaco destinado a patrocinador da app.
Acesso as ultimas noticias da ESCS.
Agenda da ESCS.

Acesso aos servicos da ESCS.

Pesquisa de Salas pela app.

Acesso a listagem de Cursos.

Acesso aos Extracurriculares da ESCS.

© 0o N o o b~ w D PE

Listagem de contactos da ESCS.
10. Dados de perfil do utilizador.
11. Defini¢Oes da app.

12. Acesso ao e-mail.

94



6 Conclusdes

6.1 Considerac0es finais

Com o rapido desenvolvimento tecnoldgico e com a facil adaptagdo destas ao ser
humano, hoje em dia, cada vez mais pessoas as incluem as comunica¢des mdveis nas suas
vidas, sobretudo entre os jovens, que neste caso em concreto € constituido por um pablico
que frequenta o ensino superior. Este, tem vindo cada vez mais a investir na digitalizagédo
de servigos, assim como numa comunicagdo multiplataforma, onde aqui parecem estar
reunidas todas as condi¢des necessarias para também a ESCS ter uma plataforma mavel,

passando a ter todos os servigos na “palma da mao”.

Todo o projeto foi assente numa base metodoldgica de investigacdo de
desenvolvimento, onde numa primeira fase foi necessario analisar que aplicagdes moveis
as outras universidades/institutos do ensino superior ja possuiam e que no nosso ambito
faltava ainda atingir, percebendo assim como ¢é feito o desenvolvimento deste tipo de
aplicagdes para este contexto. Foi entdo feito um levantamento dessa concorréncia que
nos p6de dar uma boa visdo geral de funcionalidades a reter e que s@o importantes para

um bom servico movel institucional.

Com base na recolha que foi feita, foi elaborado um questionario, que foi
submetido a uma amostra de utilizadores da comunidade escsiana com o intuito de
perceber qual o seu interesse numa app movel do género, assim como que tipo de
funcionalidades esperam e gostariam de ver replicadas numa aplicacdo para a nossa
escola. Apos essa analise foi feito um levantamento das funcionalidades mais importantes

para mais tarde serem replicadas em interfaces de exemplo.

Houve ainda a necessidade de realizar entrevistas presenciais junto de alguns
responsaveis de departamentos dos Servigcos Académicos, do Gabinete de Comunicacéo,
da Coordenacdo de Audiovisuais, dos Servicos de Ac¢do Social do IPL e do préprio IPL,
ao qual ajudaram a perceber quais 0s campos a ser desenvolvidos e quais as possibilidades
do projeto prosseguir numa préxima fase a esta dissertacdo, o qual em todos eles se
revelou possivel de realizar e com utilidade para os utilizadores da ESCS e do proprio
IPL.

Concluida a fase de analise de todos estes dados, foi possivel perceber que em

paralelo ao desenvolvimento da app, sera necessario rever os sistemas que ja existem,
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que, no caso dos Servicos Académicos é o netPA e sanar os problemas existentes e
relatados em entrevista, assim como na requisicdo de material audiovisual, que seria
necessario realizar um estudo de como recomegar a sua organiza¢do. Uma vez que foram
apontadas algumas deficiéncias na forma de requisicdo e do préprio sistema que é
utilizado que nédo teve continuidade de desenvolvimento, sera necessario assim, para ser
incluido este servico na app, todo o processo ser repensado, para mais tarde ser feita a
ponte entre sistema digital fixo (desktop) e o sistema digital mével (smartphone/tablet),

processo este que daria mais uma dissertagdo Vvisto ser um processo extenso e complexo.

Desta forma, conclui-se que a aplicacéo se apresentara como um produto de real
utilidade e que os utilizadores com certeza irdo usufruir das suas potencialidades,
facilitando ndo sé a vida de quem trabalha nesta instituicdo, mas também de quem a
frequenta, ao qual se deve continuar a poder usufruir da informacdo académica credivel
e atualizada. No caso em concreto da app, a informacao passa a ser recebida ao segundo,
uma vez que qualquer nova informacao publicada no site € notificada na app, tendo ainda
a possibilidade de ter uma agenda customizavel ao utilizador e pré-definida a comunidade
académica escsiana com a informacdo de todos os eventos da escola, sendo ainda possivel
usar todos os servicos escolares académicos mas também contar com alguns dos servi¢cos
do IPL, como as refei¢Bes, parque de estacionamento, lavandaria e requisicdo do campo

polidesportivo, tudo apenas num local.

Posteriormente a este estudo feito, e se fizer sentido para a ESCS e para o IPL,
envergar um projeto destes aqui pensado e retratado, € necessario realizar testes de
usabilidade ao protétipo que for criado para o efeito, antes do lancamento de qualquer
aplicacdo mobile, tendo pensado assim, efetuar uma recolha de interessados no teste a
uma possivel prototipacéo, sendo convidado por e-mail os utilizadores interessados no
processo, informacao esta que podera ser utilizada para a continuagdo do projeto depois
de apresentado e que foi informada a quando da realizacdo do questionario, tendo os
utilizadores se disponibilizado para tal. Este processo € parte importante do trabalho pds
desenvolvimento, pois é necessario perceber junto dos utilizadores o que deve ser
melhorado consoante o seu relato pessoal. Ndo devera assim propiciar-se alguma forma

de o utilizador poder vir a abandonar o seu uso.

Uma vez a app desenvolvida, serd necessario transmitir aos utilizadores o seu
potencial, proporcionando uma navegacdo simples e intuitiva, permitindo em poucas

acOes, que as tarefas sejam executadas rapidamente, assegurando um elevado grau de

96



usabilidade, independentemente do contexto ou situagcdo em que o utilizador se encontra

ao usufruir da aplicagéo.

Finalizando, é possivel dizer que neste tempo, foi possivel atingir os objetivos
propostos ao qual ndo é conhecida até entdo nenhuma barreira para a ndo continuagéo do

projeto e criacdo de uma aplicagéo real.
6.2 Perspetivas de investigacao futura
No futuro, poderia ser interessante expandir a aplicacdo por todas as outras escolas

do IPL, passando a incluir a rede IPL, dividida por escolas, utilizando como aqui foi

exposto os servicos académicos escolares e 0s servicos do IPL.

Finalizando, é de salientar que este ano de investigacao e desenvolvimento trouxeram
uma enorme satisfagéo, contribuindo para o desenvolvimento pessoal e profissional do

investigador de forma a alcangar mais um objetivo delineado para o futuro.
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Anexos Digitais

Nesta sec¢do apresenta-se todos os documentos em anexo. Devido a extensa
quantidade de dados recolhidos nos inquéritos por questionario, dos dados das entrevistas
presenciais, e da quantidade de imagens de interfaces necessarias ao estudo, para uma
melhor percecdo dos mesmos colocaram-se num DVD que acompanha a dissertagéo.

O DVD contém um total de quatro pastas, encontrando-se organizadas da seguinte

forma:

Anexo | — Outras App’s

Imagens das aplicacdes concorrentes selecionadas

Consultar DVD (Anexo I/Qutras App’s)

Anexo Il — Inquérito por questionario pré-desenvolvimento

Pré-teste inquérito por questionario pré-desenvolvimento

Consultar DVD (Anexo Il/Inquérito por questionario pré-desenvolvimento/Pré-
teste)

Inquérito por guestionario pré-desenvolvimento

Consultar DVD (Anexo I1/Inquérito por  questionario pré-

desenvolvimento/Questionario)

Anexo Il — Entrevistas presenciais

Analise de entrevistas

Consultar DVD (Anexo IlI/Entrevistas /Analise Entrevistas).

Entrevistas em audio

Consultar DVD (Anexo I1/Entrevistas /Audio).
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Guibes de entrevista

Consultar DVD (Anexo Ill/Entrevistas /Guides).

Anexo 1V — Planeamento da Interface
Diagramas
Consultar DVD (Anexo IV/Diagramas).

Interfaces de exemplo

Consultar DVD (Anexo IV/Interfaces).

104



