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Resumo

Esta dissertagdo, inserida nas areas de web design e design de interacdo, tem como foco
explorar possibilidades de integrar conteudos de realidade virtual em websites para
Bibliotecas, usando a atual Biblioteca do Polo II da Universidade de Coimbra como caso de
estudo. Este relatorio aborda os conceitos tedricos da realidade virtual; descreve a finalidade
de incorporar realidade virtual na web; apresenta ferramentas e hardwares, utilizados na RV
e analisa aplicagdes que apresentam realidade virtual desenvolvidas anteriormente, que se
relacionam com o projeto. Além de abordar sobre os temas mencionados, descreve a andlise
feita sobre a atual plataforma da Biblioteca do Polo II; apresenta o foco do projeto que
consiste redesenhar a plataforma existente tornando a identidade grafica mais moderna e

acrescentar a funcionalidade de visita interativa e imersiva em 360°.

Esta dissertagao descreve o processo de design e implementacdo do prototipo do re-design
do website da biblioteca, assim como os resultados da avaliagdo de usabilidade efetuada.
Com este prototipo concluimos que a adigao de contetidos de RV no website da biblioteca é
possivel, com algum esforco, resultando numa forma alternativa de experienciar o espaco

fisico da biblioteca.
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Abstract

This dissertation, in the areas of web design and interaction design, focuses on
exploring possibilities of integrating virtual reality into websites for Libraries,
using the current Polo II Library of the University of Coimbra as a case study.
This report discusses the theoretical concepts of virtual reality; describes a
purpose of incorporating virtual reality into the web; presents tools and
hardware used in VR and analyses applications that present virtual reality
developed previously, which relate to the project. In addition, it describes the
analysis made on the current platform of the Polo II Library; it presents the focus
of the project that consisted of redesigning the platform creating a more modern
graphic identity and adding interactive and immersive visit functionality in 360°.
This dissertation describes the process of dedesign and implementation of the
library website re-design prototype, as well as the results of the usability
assessment carried out. With this prototype we conclude that the addition of VR
content on the library website is possible, with some effort, resulting in an

alternative way to experience the physical space of the library.
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Capitulo 1
Introducao

A emergéncia da sociedade da informagao centrada nos avangos tecnologicos e
na inovagao imprimiu um maior dinamismo e transformagdes profundas no seio
das Bibliotecas Académicas. Nas ultimas décadas, emergiram gradualmente as
Bibliotecas Digitais e os servigos virtuais de referéncia, facto que obrigou a
reflexdo, por parte dos bibliotecarios, sobre as novas necessidades de redefinirem
e adaptarem os seus espagos fisicos e virtuais. De modo a que se tornem
simultaneamente rentdveis para as suas instituicbes e ao mesmo tempo

funcionais e apelativos para os utilizadores.

Apesar de existir uma vasta gama de websites ligados a Bibliotecas, muitos nao
apresentam catalogos digitais interativos que permitem os leitores localizar um
livio no espago fisico de uma dada biblioteca através de um ambiente

tridimensional virtual.

1.1 Motivac¢ao

Apesar de ja existirem algumas experiéncias com Bibliotecas Virtuais achamos
que a realidade virtual pode ainda ser mais explorada neste ambito: a criagao de
um website que incorpore realidade virtual para a Biblioteca daria maior
interatividade aos visitantes. O referido website reduzirda a dependéncia dos
visitantes aos bibliotecarios e aumentara a mobilidade dos estudantes a efetuar
visitas no espago fisico da Biblioteca. A principal motivacao para a realizagao
desta dissertagao, para além do gosto pessoal em desenvolver websites, reside no
facto de experimentar formas de integrar contetidos de realidade virtual em

websites. Desta forma, ajudaremos a resolver problemas que restringem a



presenca de muitos estudantes na Biblioteca. Por outro lado, facilitar a
localizagdo de um determinado livro nas prateleiras por parte dos alunos e
bibliotecarios. Atendendo a atual arbitrariedade de cotas existente na Biblioteca
do Polo II, resultante da fusao de sete faculdades que tem criado muitos

transtornos.

1.2 Enquadramento

A criacao de um website, com recurso a conteudos de realidade virtual em 360°
para a Biblioteca do Polo II, possivel de ser explorado, de forma responsiva, em
suporte desktop e mobile, permite ao visitante (alunos) conhecer melhor o espago
fisico da Biblioteca e a disposicao dos livros, convidando a visita presencial. Estes
conteudos poderiam facilitar, entre outras coisas, a localizacao de determinado
livro assinalando-o na visita virtual. No que toca a localizacao dos livros, a
necessidade de recorrer a um funciondrio, por parte do leitor, seria mais
reduzida, resolvendo questdes como grandes filas e o tempo de espera por um

funcionario disponivel.

1.3 Objetivos

O objetivo deste trabalho é experimentar formas de incorporar contetdos de
Realidade Virtual em 360° em website para bibliotecas, de modo a facilitar
localizar um determinado livro, nas prateleiras da biblioteca assinalada na visita
virtual e atrair estudantes para a visita presencial. Mais concretamente, os

objetivos deste trabalho sao:

e Prototipar um website responsivo que permita localizar um determinado livro

no espaco fisico da biblioteca com ajuda da realidade virtual;

e Garantir que as fotos em 360° sejam interativas (experiéncia em que o

utilizador pode interagir com a interface virtual);



e Suportar diferentes plataformas de experimentacdo de contetdos de RV
(desktop, smartphone e em Oculos de realidade virtual com uma interagao

imersiva no espaco fisico).

1.4 Estrutura do documento

O presente documento tem como finalidade explicar o processo de
desenvolvimento do estdgio curricular realizado no Departamento de
Engenharia Informatica (DEI) da Universidade de Coimbra (UC). Para melhor
apresentagao e organizacao do presente documento, optou-se por dividir da

seguinte forma:
Capitulo I - Introducao

Este capitulo apresenta uma visao geral sobre os principais pontos que serdao
abordados neste estdgio, tais como enquadramento e motivacao, relevancia do

tema, objetivos a atingir.
Capitulo II - Estado de Arte

Este capitulo apresenta o enquadramento tedrico do tema e apresenta formas de

integrar contetidos de realidade virtual em websites.
Capitulo III - Metodologia

Este capitulo apresenta o método de trabalho utilizado para implementar o

prototipo e o plano de trabalho tracado para a realizagao do estagio.
Capitulo IV - Estudo de Caso

Neste capitulo é feito uma analise funcional do website da Biblioteca do Polo II,
de modo a determinar os requisitos funcionais para o novo website no ambito do

escopo do projeto.



Capitulo V - Design da interface

Neste capitulo é apresentado o processo de desenvolvimento do Design de
Interface para o prototipo. Desde a planificagao da interface através de wireframes

aos mockups interativos criados no Adobe Xd.
Capitulo VI - Protétipo desenvolvido

Neste capitulo é retratado todo o processo de implementacao, identificando
desta maneira os requisitos funcionais necessarios para a integracdo da RV em

Web, bem como formas de incorporar os contetdos.
Capitulo VIII - Conclusdes

Este capitulo finaliza os topicos descritos em todas as fases do estdgio bem como
as recomendacoes e trabalhos futuros que eventualmente possam ser

desenvolvidos.



Capitulo 2
Estado de Arte

Para a integracao de contetdos de realidade virtual (RV) no website de uma
biblioteca, foi fundamental analisar o estado de arte em fases distintas. A
primeira fase aborda a revisao da literatura, onde o objetivo principal ¢ a
obtencao de conceitos teoricos, a histéria da realidade virtual, clarificacao do
contexto de realidade virtual e realidade aumentada (RA) com base no
Continuum de Milgram. A segunda fase analisa as diferentes formas de integrar
conteudos RV em websites em func¢ao de hardware, software e aplicacdes que
existem no mercado, de modo a definir a tecnologia para implementacao da parte

pratica da dissertacao.

2.1 Conceitos de realidade virtual

O termo realidade virtual é definida por diversos investigadores, baseando-se
nas suas proprias experiéncias. Nesta perspetiva, Latta citada por Machado
(1995) define realidade virtual como “interface homem-maquina que simula
ambiente real e permite que participantes interajam com ele”. Pimentel citado
por Antonio, Liliane, & Oliveira (2002) apresenta o conceito de realidade virtual
“como o uso da alta tecnologia, para convencer o usudrio de que estd em outra
realidade, promovendo o seu envolvimento”. Nesta senda, a realidade virtual
proporciona experiéncia interativa ao utilizador, diferente do ambiente real,
através de interfaces graficas em 3D ou imagens/videos em 360°, simulando

assim, a presenga em ambiente real.



O Continuum de virtualidade criado por Paul Milgram situa a virtualidade
aumentada e a realidade aumentada, em func¢ao da inser¢ao dos ambientes.
Pode-se observar na Figura 1, duas extremidades: de um lado o ambiente real e
do outro o ambiente virtual. A medida que nos vamos afastando do ambiente
real, inserindo elementos virtuais no ambiente real, passamos pela Realidade
Aumentada (ambiente maioritariamente real, com elementos virtuais) e pela
Virtualidade Aumentada (ambiente maioritariamente virtual, com elementos
reais) até chegar a um ambiente puramente virtual (Realidade Virtual). Tanto a
Realidade Aumentada como a Virtualidade Aumentada sdao consideradas como

parte da Realidade Mista.

Mixed Reality (MAD

L ]

1 —— - - | |

Real Augm en fed Augm en ed Virtual
Environment Reality (AR} Virtuality (AU} Environmen t

Reality-Virtuality (BV) Continuum

Figura 1: Continuum de Virtualidade de Milgram

Fonte: http://etclab.mie.utoronto.ca/publication/1994/Milgram_Takemura_SPIE1994

2.2 Introducao a histdria da realidade virtual

Podemos dizer que o conceito de realidade virtual (RV) remonta ao século XIX.
O seu surgimento obteve-se passando por diversas areas. Na historia da
fotografia, em 1838, o britanico Charles Wheatstone “analisava como o ser humano
processava as imagens que recolhia e conclui que a jungao lado a lado de duas
imagens da mesma cena, tiradas de pontos de vista ligeiramente diferentes,
observadas através de um visor estereoscopico (ilustrado na Figura 2) obtém-se
profundidade, distancia e tamanho dos objetos, criando assim uma sensagao de

visdo tridimensional das imagens”(Cunha, 2017).



Figura 2: Visor Estereoscépico

Fonte: https://ac-historia-da-fotografia.webnode.pt/cronologia-historica/

Em 1939, surgiu o aparelho View master (ilustrado na Figura 3) com discos de
papeldo fino contendo sete pares de imagens estereoscOpicas, que garantiu a
introdugao da cor nas fotografias. Nesta altura a visao estereoscopica do aparelho

era utilizada para atragao turistica (Cunha, 2017).

Figura 3: Aparelho View master

Fonte: https://whathappenedindotnet.wordpress.com

/2013/12/24/1939-the-viewmaster/

Em 1962 o conceito de realidade virtual passou a ser referenciado quando Morton
Heilig criou uma maquina em forma de cabine com tecnologia multissensorial,
denominada Sensorama (Heilig, 1955). O Sensorama, apresentado na Figura 4,
oferecia aos utilizadores experiéncias de realidade virtual imersiva durante dois

minutos. Para ativar o seu funcionamento de modo a obter o filme em 3D com


https://ac-historia-da-fotografia.webnode.pt/cronologia-historica/

som estéreo e vibragdes no acento, obrigava a inser¢ao de uma moeda (Cunha,

2017).

Introducing . . .

SEIISOTama sensorama

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with

o 3D

WIDE VISION
MOTION

COLOR

STEREO-SOUND

AROMAS
* WIND

VIBRATIONS

SENSORAMA, INC, 855 GALLOWAY ST, PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL. (213) 4592162

Figura 4: Sensorama.

Fonte: https://gametechdms.files.wordpress.com/2014/08/w6

thecinemaoffuture morton.pdf

Em 1968 deu-se inicio ao marco historico da realidade virtual, com lancamento
do Head Mounted Display (HMD) denominado por The Sword of Damocles
desenvolvido por Ivan Sutherland (Pimentel, 1995). Este dispositivo obrigava ser
afixado no teto devido o seu peso conforme podemos observar na Figura 5. O
HMD desta época permitia visualizar objeto em diferentes perspetivas, através

da movimentagao da cabeca do utilizador (Cunha, 2017).

Figura 5: The Sword of Damocles

Fonte: http://www.dsource.in/course/virtual-reality-introduction/evolution-vr/sword-

damocles-head-mounted-display
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http://www.dsource.in/course/virtual-reality-introduction/evolution-vr/sword-damocles-head-mounted-display
http://www.dsource.in/course/virtual-reality-introduction/evolution-vr/sword-damocles-head-mounted-display

2.3 Integracao da realidade virtual na web

Esta secao ird abordar sobre a finalidade de incorporar a realidade virtual na web,
analisar as diferentes ferramentas/hardware de realidade virtual para web e por
fim analisar websites (aplicagdes) relacionados com o projeto de modo a
compreender formas de integrar conteidos de RV e criar interfaces graficas
intuitivas. Para analisar os diferentes Softwares, € necessario ter conta as suas
funcionalidades (pontos fortes e fracos), tipos de plataforma que suportam,

formas de integracao e nivel de complexidade em termos de programacao.

2.3.1 Finalidade de incorporar RV na web

A integracao da realidade virtual na Web garante a imersao do utilizador em
ambientes virtuais e facilita obter as experiéncias de RV diretamente na pagina
web. Para usufruir de uma experiéncia de realidade virtual, a utilizadora efetuava
o downlaod e a instalagao do Software que geralmente sao ficheiros extensos. A
nova tendéncia de acordo com a World Wide Web Consortium (W3C) € criar sites
que integram realidade virtual, de modo a reduzir a dependéncias de instalacao

de software prévio e disseminar o seu uso (Cortiz, Calegari, & Ferraz, 2018).

2.3.2 Ferramentas/Hardware

Entretanto, para desenvolver websites que incorporam a realidade virtual, é
preciso analisar as diferentes ferramentas e hardwares que existem no mercado,
visto que cada uma delas apresenta os seus pontos fracos e fortes no que concerne
o nivel de programacao (software) e a quantidade de dispositivos que suportam

(hardware).

Atualmente varias empresas ligadas a tecnologia estdao a criar Softwares que
permitem desenvolver e hospedar contetidos de realidade virtual e realidade
aumentada na web. Por exemplo a fundagao Mozilla desenvolveu um framework

designado A-Frame que facilita a incorporacao de contetdos de Realidade Virtual



e 3D em paginas web utilizando as estruturas HTML (Jeremy Horwitz, 2019).
Com a utilizacao deste Kit em websites os utilizadores obtém a experiéncia virtual

renderizada diretamente no navegador (Kevin Ngo, 2019).

2.3.2.1 Ferramentas para integrar contetidos RV em websites

A-Frame

Uma poderosa Framework web, que funciona por cima de codigo HTML, baseado
na biblioteca JavaScript (three.js) que permite construir experiéncias de realidade
virtual. O A-Frame apresenta forma simplificada de ler o codigo HTML declarado
e obter a experiéncia RV sem instalar nenhum controlador. A primeira inserindo
o script no <head> do HTML e a segunda inserindo a cena (a-scene) no <body> do
arquivo HTML. Por exemplo para inserir um cubo, basta saber as coordenadas

da sua posigao, a altura, a color.

< html >
< head >
<script src= “https:// aframe.io/release/1.0.3./aframe.min.js”> </sript>
</head>
< body >
<a-scene>
<a-box position = “-1 0.5 -3” rotation = “© 45 ©” color = “#4CC3D9”>
</ a-box>
</a-scene>

</body>

< /html >

Figura 6: Exemplo para inserir um cubo no A-Frame
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O A-Frame suporta controladores de diversos Headset usados para realidade
virtual, como Vive, Rift, Windows Mixed Reality, Daydream, Gear Vr, Cardboard,
Oculos Go e na auséncia de um deles o A-Frame permite funcionar no padrio

desktop ou smartphone.

Q

Figura 7: A-Frame

Fonte: https://aframe.io

React 360

Framework que combina duas APIs como WebGL e WebVr, que permite criar
experiéncias interativas em 360° executado diretamente no navegador web em
tela cheia. Por exemplo para integrar uma funcao React 360 em pagina web, deve-
se inserir a fungao pretendida dentro da tag <div> chamar a script React
development e a script React Dom development e por fim chamar a script da fungao

declarada na tag <div>no <body> do HTML.

11
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<body>
<div id="welcome_to_react_container”> < /div>

<script

src="https://unpkg.com/react@l6/umd/react.development.js”crossorigin>

</script>

<script src="https://unpkg.com/react-dom@16/umd/react-

dom.development. js”crossorigin></script>

<script src="welcome_to_react_container.js”> </script>

</body>

Figura 8: Exemplo para inserir texto no React 360

Figura 9: React 360

Fonte: https://facebook.github.io/react-360/docs/setup.html
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2.3.2.2 Hardwares

Para obter as experiéncias de realidade virtual em ambientes 3D gerados pelo

computador, sao utilizados atualmente os equipamentos abaixo descritos.

Google Cardboard - Equipamento com um par de lentes de distancia focal de 40
mm que proporciona experiéncia de realidade virtual em smartphone na sua

primeira versao, com formato de papelao como podemos observar na Figura 10.

Figura 10: Google Cardboard

Fonte: https://vr360.co.za/product/google-cardboard/

Uma nova abordagem do Google Cardboard foi lancada em 2014, pela Google,
apresentando com suporte SDK (software development Kit) que permite os
programadores incorporar conteados de RV na web e visualizar diretamente no

desktop ou no smartphone utilizando os seus proprios sensores.

HTC Vive - é um dispositivo de realidade virtual que permite obter experiéncias
imersivas em ambientes fechados de forma 3D, desenvolvida pela HTC e Valve
em 2015 (Figura 11). Na versao Vive VR system, o utilizador obtém um campo de
visao de 110 graus, uma resolugao de 1080 X 1200 Pixels por cada olho. O
dispositivo € construido com sensores de rastreamento Steam VR (1.0) e

controladores (Vive, 2019).
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Figura 11: Oculos Vive VR

Fonte: https://enterprise.vive.com/us/product/vive-pro-eye/

2.4 AplicagOes analisadas

Atualmente existem intimeros websites que incorporam visitas virtuais. No
ambito do projeto, foi realizado um levantamento em websites que incorporam
contedos de realidade virtual em 360° para compreender as formas de

navegacao e técnicas de visualiza¢ao de contetidos.

2.4.1 TAGUSPARK 1

E um website de visita virtual interativa em 360, utilizado no Parque Nacional de
Ciéncia e Tecnologia localizado em Oeiras/Portugal, que direciona o visitante
para os diferentes espacos do Parque. Na pagina inicial (Figura 12) é apresentada
uma mensagem de boas vindas e a direita da tela encontra-se a barra de
navegacao principal, descrevendo os principais edificios do parque e as suas

secgoes.

1 https://www.taguspark.pt/Solucoes/Visita-Virtual/Tour
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Figura 12: Pagina Inicial website da TAGUSTPARK

Para realizar a visita virtual no website pesquisa-se o edificio e a seccao pretendida
na barra fixa, localizada a direita. A resposta da pesquisa é apresentada no centro
da tela com uma sinopse inicial a esquerda e o inicio da visita virtual da-se
clicando nos hotspots azuis presentados na foto em 360° na Figura 13.

\v

Teusait

Figura 13: Layout de Pesquisa do TAGUSTPARK
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TAGUSPARK contém também um menu inferior, que apresenta a esquerda a
secgao ativa no momento, o site ainda um o botao para visualizagao do mapa do

parque e as setas de navegacao conforme consta na Figura 14.

=

\7 TAGUSPARK

Figura 14: Menu Inferior do TAGUSTPARK

2.4.2 Bilbao 360° Walk?

E um website interativo disponivel em desktop, tablet e smartphone, que permite
conhecer a cidade Espanhola através da visita virtual em 360° (Figura 15). Tendo
um smartphone que suporta sensores de RV (0culos de RV), o utilizador ativa o
modo RV no icone do Google Cardboard localizado na parte superior da pagina
inicial e obtém a experiéncia como se estivesse no local. A interface é apresentada
nos dois olhos em forma de 360° e a sua interagao ¢ resultante no posicionar do
cursor que aparece no centro da visualizagao sobre os hotspots que aparecerem na

tela (Figura 16).

2 https://www.bilbao360walk.com/
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Figura 15: Pagina Inicial do Bilbao 360° Walk

Figura 16: Layout do Modo VR

A interagao do website resulta no clicar sobre o hotspot que aparece na tela e no
posicionar o cursor sobre o hotspot obtém-se informagdes relacionadas ao local
que se pretende chegar. Ao clicar sobre o hotspot assinalado na imagem

apresentada em 360°, somos redimensionado para a cidade marcada no mesmo

(Figura 17).
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Figura 17: Pagina de interagao do Bilbao 360° Walk

2.4.3 MUHNAC?

E um website que garante experiéncia interativa em 360° aos visitantes do Museu
Nacional de Historia e da Ciéncia de Lisboa. Os objetivos do MUHNAC passam
por permitir que qualquer visitante ap0s a visita da pagina sinta-se convidado a

visitar o MUHNAC presencialmente.

A pagina inicial do Site é de simples navegacao, inicialmente o visitante escolhe
a forma que pretende aceder o website, que pode ser através de seu smartphone
com 6culos RV clicando no icone do Google Cardboard localizado na parte superior

direito da tela (Figura 18).

3 https://wide.pt/360/museu/
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Rua da Escola Politécnica

Figura 18: Pagina Inicial do MUHNAC

A pesquisa dos lugares pretendidos a visitar em funcao dos pisos, pode ser feita
através da barra de navegacao fixa localizado na parte superior da tela. Por
exemplo clicando no menu piso 0, da a possibilidade de realizar a visita virtual
do Atrio/Bilheteira, Laboratério Chimico, sala José Julio Rodrigues, Claustro do
Museu e corredor de acesso ao piso 1 (Figura 19). Apos a escolha do lugar
pretendido a navegacao da visita virtual é feita pressionando o rato para obter os
diferentes angulos da foto em 360° e clicando no hotspot para visualizar o local

apresentado na legenda (Figura 20).
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Atrio / Bilheteira

Sala José Julio Rodrigues - Reserva visitdvel
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Figura 20: Vista do Laboratério Chimico do MUHNAC
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Para além do menu principal o website também apresenta uma barra lateral com
funcionalidades como: planta do Museu, galeria e o mapa de localizagao do

museu. Na seccao galeria é apresentado imagens das principais salas do Museu

(Figura 21).

MUSEU
NACIONAL
DE HISTORIA
NATURAL
EDA
CIENCIA

Galeria

‘ Laboratorio Chimico

Figura 21: Layout da sessao Galeria do MUHNAC

Na sec¢ao mapa de localizagao, o visitante observa a distribui¢ao dos diferentes

lugares e a forma de localizar um determinado ponto do Museu (Figura 22).
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Figura 22: Layout da sessdo mapa de localizagaio do MUHNAC

Ao aceder o website a partir de um smartphone que suporta RV, o visitante obtém
a experiéncia virtual simulando a sua presenga no espaco fisico do Museu. A
interface é apresentada nos dois olhos em forma de 360° e a sua interagao é
resultante no posicionar do cursor disposto na tela para os hotspots que

aparecerem na tela (Figura 23).

Figura 23: Vista VR do Laboratorio Chimico do MUHNAC
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2.4.4 Castelo Branco 360°

s

E uma pagina Web da Camara Municipal de Castelo Branco em Portugal, que
permite conhecer a cidade através de uma visita guiada interativa em 360°. Ao
aceder o website o visitante determina o modo de visualizagao da experiéncia que
pode ser via desktop ou através do seu smartphone compativel com 6culos de
realidade virtual/headphones e a forma de pesquisar um determinado local da

cidade. O referido website é responsivo, adaptando-se um smartphone (Figura 24).

V)

DESCOBRE
CASTELO BRANCO
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IMAGEM INTERACTIVA MAPAS INTERATIVOS
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o

vismar
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soo0LE
MAPS
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9 DA CIDADE ZONAMISTORICA CIDADE RUSTRADA

Figura 24: Visualizagdo modo mobile do website Castelo Branco

A pégina inicial do website, dispoe de duas formas para navegacao. A primeira
utiliza-se a barra de menu localizada na parte inferior da tela e a segunda
clicando nos hotspots Mapa da Cidade, Guia 360° e Mapa Zona Historica

localizadas na parte inferior na tela (Figura 25).

4 http://castelobranco360.cm-castelobranco.pt/
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° bescobn: U
Castelo Branco

CASTELO
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Figura 25: Pagina inicial do website Castelo Branco

Para localizar uma igreja de forma facil por exemplo, o visitante pode utilizar a
barra de Menu, selecionar a sec¢do patrimonio e escolher espagos religiosos
(Figura 26), de seguida é gerado na tela um mapa interativo com duas formas de
navegacao (Figura 27). Clicando nos icones de igreja observa-se um slide show
(Figura 28) com imagens e informagoes sobre a igreja selecionada e clicando nos

hotspots 360° o visitante obtém a visita virtual interativa.
9 Parque da Cidade

Espagos Religiosos

Solar dos Viscondes de Oleiros (Camara Municipal)  Igreja de Santa Maria do Castelo Castelo de Castelo Branco jardim do Paco Episcopal

k@

orre do Reidg

CASTELO
BRANCO

Figura 26: Barra de Menu do website Castelo Branco
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9 Mapa da Cidade

do Castelo

I!a_-‘

&da Colina do c"ﬂelo

cASTELC 00000000T -  com  rran

Domus Municipalis

N Praga Velha ou Praca de Camées, centro do
burgo medieval, encontra-se a antiga Domus
Municipalis, obra dos principios do séc. XVl de
estilo manuelino. Na fachada conservam-se a
esfera armilar, as armas de D. Manuel e uma
lapide epigrafada em latim, datada de 1646, que
evoca o facto de D. Jodo IV ter entregado a
protec3o do reino a Imaculada Conceic3o.

Saiba mais em:

Www.cm-castelobranco.pt

Figura 28: Slide show do website

Ao posicionar o rato sobre o hotspot Guia 360°, o utilizador obtém uma breve
sinopse sobre as funcionalidades da sessao e a forma de interacao (Figura 29). Ao
clicar no hotspot Guia 360° observa-se na tela um esquema em forma de sinaléticas

7

descrevendo os diferentes lugares da cidade. A visita interativa em 360° é
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realizada apds o clique sobre os hotspots vermelhos que estao dispostos no

esquema (Figura 30).

= T 2
Pescobre 0]
‘Castelo Branco.
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BRANCO Guia 360° rico wide  360cityguides.com

Figura 29: Guia 360° Sinopse
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MURALHAS DOMUS
MUNICIPAUS
ARGUVO

hentistas O Interiores  ¥°  Imogem de Alta Resolugdo

Figura 30: Interface da guia 360° do website Castelo Branco
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2.4.5 Biblioteca do politécnico de Leiria’

E um website dos Servicos de Documentacio do Politécnico de Leiria/Portugal,
que integra contetidos de realidade virtual em 360° atraveés da tecnologia Google
Street View®. O objetivo do referido website consiste em fornecer informagoes aos
utilizadores em varios formatos. Ao aceder a pagina inicial do website (Figura 31)
o utilizador obtém as informagOes nas distintas paginas (Sobre Nos, Bibliotecas,
Pesquisar, Servigos, Utilizadores e Formagao). Por exemplo, clicando na pagina
Bibliotecas, o utilizador visualiza de forma normal as informacdes relacionadas
com as quatro bibliotecas (Biblioteca do Campus 1, Biblioteca José Saramago do
Campus 2, Biblioteca do Campus 3 e Biblioteca do Campus 4) que o Instituto

dispde, com seus respetivos horarios de funcionamento.

IPLEIRIA NETWORK v  SEARCH

Pu LITECN I [:0 BIBLIOTECAS . SERVICOS

DE LEIRIA o DOCINENTALND SOBRE NOS ~ BIBLIOTECAS + PESQUISAR ~ SERVICOS ~ UTILIZADORES ~ FORMAGAO v

Quem somos  Normas de Funcionamento | Politica Institu RIS R LI ERNEe0)] fas Bibliotecas  Bibliotecas FM  FAQ's

Biblioteca José Saramago do Campus 2 (ESTG /ESSLei)

Biblioteca do Campus 3 (ESAD.CR)

Biblioteca do Campus 4 (ESTM)

Horarios das Bibliotecas dos Servicos de Documentagdo

.
Sobre nos!

Visita Virtual

Figura 31: Pagina Inicial da Biblioteca do Politécnico de Leiria

5 https://www.ipleiria.pt/sdoc/quem-somos-2/
¢ Google Street View-funcionalidade do Google Maps e Google Earth, que permite visualizar foto
360°.
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As quatro paginas das Bibliotecas apresentam informagdes relacionadas com a
data do inicio da sua atividade, modo de funcionamento, imagens do interior e
exterior, texto sintese de documentos existentes, link para aceder a pdagina

horarios e contactos das referidas bibliotecas (Figura 32).

A Biblioteca do Campus 1, a exemplo das restantes que fazem parte dos SDIPL, funciona em regime de livre acesso. Toda a documentacdo esta registada no
catalogo coletivo. Os utilizadores podem ter acesso igualmente a obras nado existentes na Biblioteca do Campus 1 através do servico de Empréstimo Intercampus
(que abrange a documentacao existente nas bibliotecas dos outros campi do Instituto) e Empréstimos InterBibliotecas (EIB), que abrange bibliografia de

instituicdes congéneres no pais e no estrangeiro.

Figura 32: Layout da pagina biblioteca

Para além da visita normal, a pagina Biblioteca também disponibiliza a visita
virtual em 360° sobre as quatro Bibliotecas e alguns espacos do Politécnico de
Leiria. Ao clicar em Visita Virtual é mostrada a pagina visita virtual que
apresenta trés links de imagens em 360° de Bibliotecas e um link para aceder os
restantes espacos do Instituto. Ao clicar na primeira imagem em 360° o utilizador
realiza a visita virtual na Biblioteca do Campus 1, que pode ser feita em modo
desktop clicando no icone toggle fullscreem view que possibilita a visualizagao
imersiva em realidade virtual, localizado na parte na superior a direita da tela ou
em modo tablet/smartphone clicando no icone mobile que aparece logo a seguir o
icone toggle (Figura 33). Ao clicar no link localizado na parte inferior da pagina
visita virtual 360°, o utilizador conhece outros espagos do Instituto através de
hiperligacdo (Figura 34). A navegacao da Visita Virtual é feita clicando nos
hotspots que aparecem sobre a foto em 360° para visualizar os diferentes pontos
da biblioteca. E de realgar que referida Visita Virtual nao garante a interagio com

0s objetos existentes.

28



Escola Superior de Educagdo e Ciéncias Sociais in Leiria

Toggle fullscreen view

Figura 33: Layout da pagina inicial da visita 360°sobre a biblioteca do Campus 1

Biblioteca do Campus 4 (ESTM)

Politécnico de Leiria | ESTM - Escola Superior Turismo ...

Google

© David Acevedo | Terms of Use Report a problem

Faz uma visita virtual 360° a alguns dos espacos do Politécnico de Leiria clicando aqui

Figura 34: Hiperligacdo para aceder outros espagos do Politécnico de leiria
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2.4.6 Biblioteca Huxley’

E um website da Universidade de Newcatle/Australia, que permite os estudantes
conhecerem ou realizarem visitas interativas em 360° sobre as instalacdoes da
biblioteca, num espago modelado em 3D. Para obter a esta funcionalidade, o
utilizador deve aceder a partir na pagina inicial® clicando em virtual tours e
escolher a biblioteca que pretende realizar a visita, visto que a Universidade
dispdem de trés bibliotecas interativas em 360°, a Biblioteca de Auchmuty, a

Biblioteca de Huxley e a Biblioteca de Ourimbaho (Figura 35).

Virtual tours

The UON Innovation Team and the Library have created virtual tours of the Auchmuty, Huxley,and Ourimbah fibraries and
the NeW Space building. You can experience a guided 3D tour, view highlights via thumbnail images, or use the
dollhouse/fioor plan option to explore each space.

Play, pause and navigate using your keyboard to explore the spaces on different levels. Click or hover on the signposts for
more information about a service or feature.

Auchmuty Library

Find your way around each level and experience a variety of spaces including the Roof Garden on Level

4, the Learning Lounge collaborative area on Level 3 or visit Cultural Collections and our 24 hour
Information Common (AIC) on Level 2

= & Huxiey Library

§  Explore the special resources Huxley Library has to offer, including curriculum resources for Education
students (CRMC), the Indigenous Collection and a variety of social, lab and quiet study faciliies on both
o
levels.

Ourimbah Library

Tour through the unique spaces of this multi-sector ibrary and see the variety of resources and
technology catering to both University and TAFE. Visit our 24 hour Information Common (OIC) o the
Curiculum Resource Collection (CRC).

NeW Space

£ Discover the Library on Level 2 of this vibrant buikding. Easily accessivle via the stairs, escalators or ifl,
the Library has group study rooms, collaborative areas, computer work stations, lounges and quiet study
spaces.

Figura 35: Pagina inicial do website da Universidade de Newcastle

Ao clicar no link Biblioteca de Huxley, o utilizador € redirecionado para um outro
website interativo. A pagina inicial do website é de simples navegacao,
inicialmente o visitante escolhe a forma que pretende aceder o website, através
dos icones localizados na parte inferior a esquerda da tela, que pode ser em

desktop ou mobile que suportam dispositivos de realidade virtual (Figura 36).

7 https://my.matterport.com/show/?m=cncYkYPqWHhj
8 www.newcastle.edu.au/library/access/places-and-spaces/virtual-tours
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‘or quiet group study and
n. Library zones (7

< G2 0F

Help | Terma_ [ Matterport

Figura 36: Pagina inicial da visita 360 da Biblioteca de Huxley

A visita dos lugares pretendidos é feita clicando nos hotspots que aparecem na
tela com uma breve sinopse ou clicando no circulo branco que aparece no chao,

para aproximar a camara ao local escolhido (Figura 37).

< 3 [0

" Help | Terms FJ Mattorport

Figura 37: Layout de navegacao da Biblioteca Huxley
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Para além na navegagao padrao acima mencionado, o referido website apresenta
outras funcionalidades. A esquerda da pagina inicial observa-se uma barra com

cinco funcionalidades distintas que auxiliam na visita virtual em 360°.

e Open Highlights - Apresenta um quadro resumo das principais vistas do

modelo 3D criado da Biblioteca, que permite a navegacao rapida sobre o

espago (Figura 38).

Figura 38: Layout de Barra open highlight

e Play - Ao clicar nesta funcionalidade o utilizador visualiza de forma

automatica todas as vistas do modelo 3D criado da Biblioteca em fotos 360c.

e Explore 3D Space - Apresenta uma vista em 3D da biblioteca. A navegacao
prima-se em escolher o espago que se pretende visitar através dos hotspots

apresentados com as suas respetivas sinopses (Figura 39).

Figura 39: Layout Explore 3D Space
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e View Dollhouse - Apresenta uma vista darea em 3D da biblioteca com
diferentes hotspots. Para interacdo, o utilizador deve clicar nos hotspots
dispostos no modelo 3D. Nesta funcionalidade, o utilizador pode ainda

escolher o modo de vista aérea do piso que pretende através do Level All, A

Level e C Level (Figura 40).

(e
< B []

Help | Terms [] Matterport

Figura 40: Layout do View Dollhouse

e Measurement Mode - Permite o utilizador saber a distancia entre dois pontos

marcados por si, através do rato na visita 360° (Figura 41).

Figura 41: Layout Measurement Mode
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2.4.7 Sintese

Ao terminar a analise das aplicacdes relacionadas com os objetivos desta
dissertacao, foi possivel compreender os fatores a ter em conta no momento de
prototipar os websites que envolvem conteudos de realidade virtual em 360°
como: a interface, a estrutura de navegacao, a interagdo, as funcionalidades e a
imersao. No total foram selecionados e analisados seis websites, que apresentam
conteidos de realidade virtual. Para melhor percegao, as tabelas abaixo

apresentam as informagdes de forma resumida.

A Tabela 1 descreve as diferentes formas de navegacao das aplica¢des analisadas,
que podem ser através de um Menu de Navegacao Principal, representados por
uma Barra de Navegacao fixa na tela, por um mapa interativo assinalado na visita

virtual e por hotspots, que estao dispostos no ambiente virtual.

No que concerne a utilizagdo do Menu de Navegacao Principal fixo na tela como
podemos observar na Figura 42, apenas metade das aplicacdes analisadas
valorizam esta funcionalidade, que entendemos ser tutil para implementar no

ambito desta dissertagao para orientar os utilizadores.

9 Parque da Cidade

Figura 42: Menu de Navegacao Fixo

No que diz respeito aos hotspots, todas as aplicagdes disponibilizam esta
funcionalidade, por ser indispensavel em aplica¢des que apresentam contetidos
de RV. Os hotspots tém como finalidade facilitar a navegacao sobre os diferentes

pontos assinalados num ambiente virtual em 360°.
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No que diz respeito a mapa interativo (figura 27), funcionalidade que permite
um dado utilizador de uma forma rapida aceder um determinado ponto
assinalado dentro da visita virtual, metade das aplicagdes apresentam esta
funcionalidade, algo que deu para perceber, que sao tendéncias novas em
aplicacoes que dispoem de contetidos de RV, por este motivo achamos ttil usar

nesta dissertacao.

Aplicacoes Menu de navegacao | Hotspots | Mapa
Principal Interativo

TAGUSPARK Sim Sim Nao

Bilbao 360° Nao Sim Sim

MUHNAC Sim Sim Sim

Castelo Branco 360° Sim Sim Sim

Bibliotecas de Huxley Sim Sim Sim

Biblioteca do Politécnico | Sim Sim Nao

de Leira

Total 5 6 4

Tabela 1: Formas de Navegacao das aplica¢des analisadas

A Tabela 2 aborda as duas possiveis formas de visualizacao de conteudos das

aplicagOes analisadas, que podem ser:
Modo Desktop: A visualiza¢ao do conteudo é feita diretamente no browser

Modo de Realidade Virtual: A visualizacao é feita recorrendo a oculos de

realidade virtual.

Nesta andlise, foi possivel perceber que todas as aplicacdoes que dispdem de

conteados de RV suportam o modo desktop e 0 modo RV das seis aplicagoes
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analisadas apenas quatro apresentam esta funcionalidade, que entendemos ser

util para integrar nesta dissertagdo, para garantir a imersao total do utilizador.

Aplicagoes Modo RV Modo Desktop
TAGUSPARK Nao Sim

Bilbao 360° Sim Sim
MUHNAC Sim Sim

Castelo Branco 360° Sim Sim

Bibliotecas de Huxley Sim Sim

Biblioteca do Politécnico de | Nao Sim

Leira

Total 4 6

Tabela 2: Formas de visualiza¢ao aplica¢des analisadas

A Tabela 3 apresenta as principais funcionalidades das aplica¢des analisadas de
uma forma resumida, tais como: sinalizacao da seccao ativa; som ambiente,
sinopse sobre os hotspots e hiperligacao para as redes socias. Podemos observar
que, em termos de sinaliza¢do da seccao ativa, funcionalidade que situa a pagina
que o utilizador que encontra, apenas duas aplicacdes valorizaram esta
funcionalidade, que entendemos ser util para implementar no escopo desta
dissertacdo. Em termos de sinopse sobre os hotspots que sdao apresentados na tela
de uma visita virtual, a maioria das aplicagdes disponibilizam esta
funcionalidade exceto a aplicagao da biblioteca do Politécnico de Leiria, por usar
a tecnologia de Google Street View, mas entendemos ser indispensavel numa visita

virtual.
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Aplicacoes Sinalizacao da | Sinopse sobre | Som ambiente
seccao ativa os hotspots

TAGUSPARK Sim Sim Sim

Bilbao 360° Nao Sim Sim

MUHNAC Sim Sim Sim

Castelo Branco 360° Sim Sim Sim

Bibliotecas de Huxley | Sim Sim Sim

Biblioteca do | Sim Sim Sim

Politécnico de Leira

Total 5 6 6

Tabela 3: Funcionalidades das aplica¢bes analisadas

A andlise feita sobre as aplicagoes, ajudou a compreender que os programadores
estao atentos no avango tecnolc’)gico, onde o0 acesso a internet esta a ser feito
utilizando diversos dispositivos (smartphone, tablet, laptop). Ainda nesta senda,
observamos que metade das aplica¢Oes analisadas fornecem hiperliga¢des para
locais dentro da visita virtual que podem ser partilhadas em redes sociais, para
levar o utilizador imediatamente para um ponto da visita, sem ter de percorrer a
visita sequencialmente, por este motivo achamos util usar esta funcionalidade
nesta dissertagao (Tabela 4). Em suma, podemos observar na Tabela 4, que todas
as aplica¢Oes analisadas sao responsivas, permitindo assim que os contetidos das

aplicacdes possam ser visualizados com a mesma qualidade e legibilidade em

todos os dispositivos (Tabela 4).
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Aplicacoes Responsivo | Hiperligacdo para redes
sociais

TAGUSPARK Sim Sim

Bilbao 360° Sim Sim

MUHNAC Sim Sim

Castelo Branco 360° Sim Sim

Bibliotecas de Huxley Sim Sim

Biblioteca do Politécnico de Leira | Sim Sim

Total 6 6

Tabela 4: Interatividade das aplicagdes analisadas

No que diz respeito ao tipo de contetidos, podemos observar na Tabela 5, das seis

aplicac¢Oes analisadas cinco apresentam visitas virtuais realizadas em fotos 360° e

uma apresenta visita virtual realiza em modelacao 3D do espago.

Aplicagoes Tipo de contetdo
TAGUSPARK Fotos 360°

Bilbao 360° Fotos 360°
MUHNAC Fotos 360°
Castelo Branco 360° Fotos 360°
Bibliotecas de Huxley Modelagao 3D
Biblioteca do Politécnico de Leira Fotos 360°

Total 1

Tabela 5: Tipo de contetido das aplicagdes analisadas
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Portanto, em termos de interface e estrutura de navegacao € importante
desenvolver websites de facil uso e compreensao, para cativar atencao do
utilizador e garantir que a mesmo seja uma plataforma tutil. Para tal, a estrutura
do website deve apresentar na tela a descricao da pagina que o utilizador esta, de
modo a situd-lo. Na visita virtual é importante sinalizar os diferentes pontos de
interesse (hotspots) existentes com a sua respetiva sinopse e adicionar som do
ambiente real, de modo a tornar interativa e imersiva a experiéncia do utilizador

e criar hiperligagOes para redes sociais.
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Capitulo 3
Metodologia

Este capitulo trata da metodologia para realizagao do projeto, de modo a definir
as fases de execugao e o plano de trabalho. A escolha da metodologia prima-se
na facilidade que a mesma apresenta para desenvolver projetos ligados ao design
de interacao. A metodologia é composta por quatro etapas que irdo permitir
identificar a ordem de execugao da dissertacao e garantir o cumprimento de um
procedimento antes de avancgar para o préximo. No finalizar de cada etapa, a
partir da etapa 2 serao aplicados teste de usabilidade para verificacao e corregao

de erros.

Etapa 1. Levantamento dos requisitos (briefing) - Nesta fase efetuam-se
entrevistas ao beneficiario do website, no ambito da dissertagao -- que consiste em
adicionar funcionalidade e re-design da plataforma digital existente da Biblioteca
do Polo II da Universidade de Coimbra. No levantamento dos requisitos
analisdimos o funcionamento da biblioteca, o website atual e o publico-alvo, para

obter contetidos e material para incorporar no novo website.

Etapa 2. User Experiencie (UX) - Ap6s a finalizagao do levamento dos requisitos
na etapa anterior, nesta etapa estudamos e planificamos a nova interface, bem
como definimos as experiéncias do utilizador ao interagir com o novo website.
Para realizar esta etapa, determinamos as Personas, sitemap?, Wireframes' e teste

de usabilidade. As personas sao todos os visitantes da biblioteca.

Etapa 3. User Interface (UI)- Nesta etapa apresentamos o primeiro esbogo do
prototipo em wireframes e realizamos o primeiro teste de usabilidade. Definimos

a identidade grafica (logotipo, cores, tipografia, grelha), desenvolvemos os

9Sitemap - estrutura de navegacdo de um website
10 Wireframes - representacao em forma de rascunho de um Design com baixa fidelidade.
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primeiros mockups interativos do prototipo e aplicamos o segundo teste de

usabilidade para verificagao e correcao de erros.

Etapa 4. Front-End (FE)- Finalizada a etapa anterior demos inicio a fase de
implementacao do projeto. O desenvolvimento Front-End do website foi efetuado
utilizando HTML5, CSS, JavaScript e a ferramenta A-Frame que permitiu alocar
contetdos de realidade virtual a pagina web e mapear a localizagao dos objetos.
No fim desta etapa aplicamos o terceiro teste de usabilidade com os utilizadores

e através de um questiondrio aferimos o grau de satisfacao.

3.1 Plano de Trabalho

De modo a facilitar o processo de realizacao da dissertacdao optou-se por elaborar
uma planificagao de trabalho, sobre as principais atividades e o tempo previsto
para execugao de cada uma delas. Para tal, a planificacao das atividades resultou

na divisao do projeto em duas partes, isto €, a ser realizado em dois semestres.

3.1.1 Planificagcao do primeiro semestre

A planificagao de trabalho do primeiro semestre divide-se em quatro fases
apresentadas na Tabela 6 e Mapa de Gantt da Figura 43. Na primeira fase, é
apresentada a problemdtica que originou o tema desta dissertacao,
enquadramento/motivacao e em simultaneo define-se os objetivos a alcangar com

a realizacao da tese.

A segunda e a terceira fase foram executadas em simultaneo ao longo do projeto.
Nestas fases, foi feita toda a investigagao tedrica em torno do tema, desde os
conceitos de RV, a historia de RV, finalidade de incorporar RV na web, andlise de
ferramentas/hardwares que permitem criar websites com RV e culminou com o
levantamento de websites que apresentam a funcionalidade de realidade virtual

em 3602
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Na quarta fase focamo-nos em analisar o website da Biblioteca do Polo II da UC,
lugar onde serd implementado o referido projeto. A analise consiste em verificar
o Design da pagina, formas de pesquisas e dificuldades que os visitantes se
deparam ao utilizar o website existem da biblioteca. Esta fase teve como objetivo
definir os requisitos funcionais e nao funcionais para o novo website em funcao

do foco da tese.

Atividade Data de inicio | Dura¢ao | Término
(dias)

Fase1 | Introducao 16/09/2019 3 19/09/2019
Enquadramento/Motivagao | 19/09/2019 2 21/09/2019
Objetivos 21/09/2019 2 23/09/2019

Fase 2 | Revisdo bibliogréfica 23/09/2019 20 13/10/2019

Fase 3 | Estado de Arte 8/10/2019 35 12/11/2019

Fase 4 | Caso de Estudo 12/11/2019 20 02/12/2019
Requisitos Funcionais/nao | 2/12/2019 20 22/12/2019
Funcionais.

Conclusao do Relatorio /| 01/01/2020 18 19/01/2020
Fase intermédia

Tabela 6: Planificacao do primeiro semestre
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DIAGRAMA DE GANTT

SETEMBRO OUTUBRO NOVEMBRO DEZEMBRO JANEIRO FEVEREIRO
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1 - Introdugao

2 - Enquadramento

3 - Objetivos

4 - Revisdo Bibliografica

5 - Estado de Arte

6 - Caso de Estudo

7- Requisitos Funcionais/ ndo Funcionais
8- Conclusdo do relatério intermédio

Figura 43: Diagrama de Gantt do Primeiro semestre

3.1.2 Planificagao inicial do segundo semestre

Na Tabela 7 e o Mapa de Gantt (Figura 44), apresenta a planificacao das
atividades realizadas no segundo semestre, dividida em quatro fases. Na
primeira fase, foi feita andlise e a planificacdo da interface do website, criamos
wireframes de baixa fidelidade, para permitir o enquadramento e o
relacionamento dos contetidos a incorporar nas distintas paginas do site. Ainda
nesta fase, foi realizado o levantamento dos contetidos a incorporar no website

(fotos/videos em 360°) na atual Biblioteca do Polo II.

Na segunda fase, foi criada a identidade grafica para o website, com suporte a

mockups e prototipagem. Testes de usabilidade foram efetuados com as personas
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definas anteriormente, para garantir uma interface de facil compreensao e uso

para o publico-alvo.

Na terceira fase, iniciamos o processo de codificacao do prototipo final resultante

na fase anterior e por fim realizamos o terceiro teste de usabilidade para

verificagao e corregao de erros.

Atividade Data de | Duracao | Término
inicio (dias)
Fase1 | Analise e planificacdo da | 01/02/2020 15 15/02/2020
interface (wireframes)
Levantamento de conteudos 05/02/2020 10 15/02/2020
Primeiro teste de usabilidade 16/02/2020 10 26/02/2020
Fase 2 | Identidade grafica 27/02/2020 15 12/03/2020
Mockups 14/03/2020 15 28/03/2020
Prototipagem 29/03/2020 15 12/04/2020
Segundo teste de usabilidade 13/04/2020 15 27/04/2020
Fase 3 | Codificacao do website Normal | 28/04/2020 25 22/05/2020
Codificacao do website visita | 23/05/2020 20 12/06/2020
virtual
Codificagao do website | 12/06/2020 20 02/07/2020
Localizagao virtual
Terceiro teste de usabilidade 02/07/2020 15 17/07/2020

Tabela 7: Planificagao do segundo semestre
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4 - Identidade grafica 10- Codificacdo da pagina pesquisar
5 - Mockups 11- Terceiro teste de usabilidade
6 -Prototipagem 12 - Escrita da dissertacao

Figura 44: Diagrama de Gantt do Segundo semestre

3.1.3 Planificacao real do segundo semestre

Inicialmente, foi criado um cronograma para a execucao das atividades inerentes
ao segundo semestre, mas nao foi possivel o seu comprimento devido a algumas
modificagdes resultantes das recomendagdes passadas pela mesa de jurado,
durante a defesa intermédia realizada em janeiro do corrente ano e alguns atrasos
na implementacao de certas atividades do cronograma em funcao da sua
complexidade e da situagao relativa a pandemia Covid-19. Nesta ordem de ideia,
apresentamos o cronograma de atividade ajustado com descrigao das atividades
e as respetivas datas de execugado e de término das mesmas. A Tabela 8 apresenta

a planificacao real das atividades agrupadas em trés fases.

45



Atividade Data de | Duracao | Término
inicio (dias)
Fase 1 | Revisao das recomendacoes da | 31/01/2020 | 20 19/02/2020
fase intermédia
Andlise e planificacao da | 31/01/2020 | 25 24/02/2020
interface (wireframes)
Levantamento de conteudos 25/02/2020 | 10 05/03/2020
Primeiro teste de usabilidade 03/03/2020 | 9 11/03/2020
Fase 2 | {1, tidade grafica 09/03/2020 | 20 28/03/2020
Mockups/prototipagem 10/03/2020 | 30 10/04/2020
Segundo teste de usabilidade 11/04/2020 | 15 25/04/2020
Fase 3 Codificagao do website Normal 26/04/2020 | 30 26/05/2020
Codificacao do website visita 27/05/2020 | 40 07/07/2020
virtual
Codificacio do website 28/06/2020 | 35 02/08/2020
Localizagao virtual
Terceiro teste de usabilidade 10/08/2020 | 12 22/08/2020
Escrita da dissertacao 31/01/2020 | 214 02/09/2020

Tabela 8: Plano real do segundo semestre

Fazendo uma comparagao com a planificagao inicial prevista para o segundo
semestre apresentada na Tabela 7, verificamos que na Tabela 8 algumas
atividades foram realizadas com mais dias e outras com menos dias. A atividade
analise e planificacao da interface (wireframes), foi realizada com dez dias a mais
do que foi previsto, devido a escolha da ferramenta para elaboracao dos
wireframes de uma forma mais eficiente. O levantamento de contetdos, apesar
que nao foi possivel tirar as fotos finais da Biblioteca do Polo II, foi realizado com

o tempo previsto.
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O primeiro de teste de usabilidade estava previsto para ser realizado em dez dias,
mas dado o facto que a maior parte dos testes foram realizados nas instalagoes

da Universidade, esta atividade foi realizada em nove dias.

A realizacdao das atividades relacionadas com codificagao do protdtipo, isto €,
website normal, visita virtual e a pesquisar livros, levou mais tempo do que
inicialmente previsto, por exemplo, dada a complexidade para implementar
algumas funcionalidade elencadas na seccao dos requisitos funcionais e os
elementos visuais apresentados no mockups, a codificacdo da visita virtual
excedeu vinte dias da planificacdo inicial, a codificacdo da pagina pesquisar

livros excedeu quinze dias e a codificacdo da pagina normal cinco dias.

De uma forma resumida apresentamos Mapa de Gantt (Figura 45) do plano real

da realizagao das atividades do segundo semestre.

DIAGRAMA DE GANTT
FEVEREIRO MARGO ABRIL MAIO JUNHO JULHO AGOSTO SETEMBRO
[ L L 4 L L & @ L
1
2
3 —_—
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5
6
7 —
8
9
10
1 —
12
1 - Revisdo das Recomendacgdes da fase intermédia 7 -Segundo teste de usabilidade
2 - Andlise e Planificacao da Interface (wireframes) 8- Codificacdo do website normal
3 - Levantamentos de conteudos 9- Codificacdo da visita virtual
4 - Primeiro teste de usabilidade 10- Codificacdo da pagina pesquisar
5 - Identidade grafica 11- Terceiro teste de usabilidade
6 -Mockups/Prototipagem 12 - Escrita da dissertacdo

Figura 45: Diagrama de Gantt planificagao real
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Capitulo 4
Estudo de Caso

Para servir como um estudo de caso escolhemos a Biblioteca do Polo II da
Universidade de Coimbra, como local para desenvolver o protdtipo. Assim
sendo, esta seccao retrata sobre a constituicao Biblioteca do Polo II da
Universidade de Coimbra (UC) e explica as funcionalidades da atual aplicacao
usada na Biblioteca, que serviu como ponto de partida para agregar valor ao
protdtipo, que visa acrescentar novas funcionalidades que permite reduzir a
dependéncia dos visitantes, em ter que aguardar por um bibliotecario para o
direcionar a localizar o livro nas prateleiras da Biblioteca e atrair o visitante de
modo que apods a visita da pagina (vista virtual), sinta-se convidado a visitar a

Biblioteca do Polo II presencialmente.

4.1 Biblioteca do Polo Il

A Biblioteca do Polo II foi inaugurada no inicio do ano 2013 e funciona no
Departamento de Engenharia Civil com uma capacidade de 186 lugares.
Resultou da fusao das bibliotecas de Engenharia Civil, Engenharia Eletrotécnica
e de computadores, Engenharia Informatica, Engenharia Mecanica, Engenharia
Quimica, Engenharia Civil e Ciéncias da Terra, por falta de pessoal técnico e
assistentes técnicos para manter hordrios alargados em todas as bibliotecas que
funcionavam nos varios departamentos do Polo II. Por este facto tem recebido

um fluxo de utentes docentes e ndao docentes.

Os livros encontram-se dispostos em estantes e organizados em cotas. Cota é um
codigo atribuido aos livros numa biblioteca, para facilitar a arrumagao na estante
e sua localizacdao. Atualmente, a biblioteca esta a funcionar com quatro tipos de

cotas: CDU (Classificacdo Decimal Universal), INSPEC (1999), Multilingual
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Thesaurus of Geociéncias, e uma criada internamente (Tabela 10). Num encontro
realizado com a Dr. Cecilia Paulino chefe da biblioteca do Pélo II diz que “o uso
simultaneo das quatro cotas na biblioteca do Polo II, tem gerada muita confusao
no seio dos bibliotecarios, obrigando por vezes consultar tabelas resumos
elaboradas em word/excel para orientar ou dirigir os alunos na localizagao do livro

na estante”, para tal, ha em curso um plano para uniformizagao.

Curso Cota a usada Simbolo
Engenharia Civil CDU 0004
Engenharia Informatica INSPEC A4255N
Engenharia Quimica Interna sem padrao 16.34
Engenharia Mecanica Interna/Estantes Est-33 tab-1
Engenharia Eletrotécnica INSPEC B5270D
Ciéncias da Terra Thesaurus de Geociéncias APPL

Tabela 9: Exemplo de distribui¢ao das cotas no espago fisico

O visitante ao chegar a Biblioteca é orientado pelo Bibliotecario a pesquisar a
existéncia do livro que pretende, no atual plataforma da biblioteca, apos a
pesquisa nos casos em que o livro se encontre disponivel, o bibliotecdrio anota a
cota num papel como podemos observar na Figura 46 e em conjunto com o

visitante dirigem-se até a localizagao fisica do livro.
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Figura 46: Exemplo de cota na lombada do livro utilizada no espaco fisico

Cota Legenda
C Cddigo da sessdao (Computer & Control)
6180 Cédigo da Area

(User interface)

G/ Cédigo da Sub-Area Grafica
FOW/ As primeiras trés letras no Autor
B Disponivel na biblioteca

Tabela 10: Legenda de uma cota norma INSPEC

50



O acesso as estantes € livre para os utentes, podendo os livros ser retirados para

consulta visualizando as suas respetivas lombadas. Na Figura 47 podemos

observar o esquema existente, no piso 0 estdo alocados todos livros em estante

dos sete cursos que a Biblioteca suporta.
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18-1-AUT/B a

I.5.n2 ordem a
. K11.n2 ordem

34-6-AUT/B
. —
-
-
=
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2|8
(1]
T S |m
;o < (2
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S 5|2
< 3|8
= =
]
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o a
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]
©
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Z 2
=8
g3 sne.sndl e clénclas bisisas
S 45
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B-624.014-AUT a

B-624.078-AUT

T, 0D 0030

a/1nv/oo0ga

e 9/1nv/00090

1nv-(€90)616 : 29-9

e INV-100-9

B-624 : 531-AUT a
‘ B-624.012.078-AUT

EXPOSITOR DE NOVAS AQUISICOES

REF / ...

e OBRAS DE REFEREMCIA (Diciondrios, manuais, ete.)

ou ... / Sala de ref.

i AUT=3 letras do apelido do autor: n? ordem=n? sequencial de arrumagio

Figura 47: Esquema de localizagao das cotas

Fonte: Rececao da Biblioteca do Polo II

51



4.2 Analise das funcionalidades

A Biblioteca possui um suporte tecnoldgico, um website denominado por catalogo
da Biblioteca do Polo II ! com a interface apresentada na Figura 48 que permite
pesquisar de forma integrada diferentes livros existentes nas bibliotecas da
Universidade de Coimbra. O visitante ao chegar a Biblioteca recebe apoio dos
bibliotecarios, que o direcionam para o computador de modo a pesquisar o livro

que presente, via website da biblioteca.

UNIVERSITY OF COIMBRA
UNIVERSIDADE DE COIMBRA

..H(‘.‘]_“

i by

Area do Utilizador Ultimas Aquisicdes Livro Antigo Portal das Bibliotecas b-on

Catalogo Integrado Publicagoes Periddicas Teses e Producdo Cientifica Estudo Geral Alma Mater
CATALOGO

e A Pesquisa Simples

Biblioteca Geral Qualquer campo > ]

Biblioteca das Ciéncias da Saide PESQUISAR

PESQUISA AVANCADA
[FcTuc - Biblioteca do Polo Il

Faculdades v

Centros e Servicos de Documentacio ¥

Figura 48: Pagina inicial do Website da Biblioteca do Polo II

O catdlogo da Biblioteca do Polo II permite pesquisar livros de duas formas.
Pesquisa simples e pesquisa avangada. Na pesquisa simples o visitante seleciona
o campo de pesquisa (autor, titulo, assunto, autor/titulo, editora, cota, serie, N°
do deposito legal e local de publicagao) digita o texto e clica em pesquisar (Figura
49). O resultado da pesquisa serad apresentado de forma resumida numa Tabela,
indicando a obra pesquisada, a localizacdo do livro em forma de cota e a
disponibilidade do livro (disponivel ou requisitado). Ainda na pagina de
pesquisa simples o visitante tem a possibilidade de recomegar a pesquisa, alterar

o campo de pesquisa e guardar os registos marcados (Figura 50).

11 http://webopac.sib.uc.pt/search~542
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i - UNIVERSITY OF COIMBRA
UNIVERSIDADE DE COIMBRA
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T Pesquisa Simples

— —
Autor

Biblioteca das Ciéncias da Sadde Titulo - pmmr artigo inicial PESQUISAR PESQUISA AVANGADA
Autor/Titulo v]
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Centros e icos de Documentacdo ¥ cou

Heroes e Outras Classificacoes
Nimero Normalizado
Local de cd
Editor - So A
AIUDA HE OPO

o 0 2
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N° do Deposito Legal

Figura 49: Layout da pesquisa simples do website da Biblioteca do Polo II

LR ST A

CATALOGCO

BIBLIOTECA DO POLO 11
ade de Coirnr
Area do Utilizador Ultimas Aquisicdes Livro Antigo Portal das Bibliotecas b-on
Catalogo Integrado Publicacées Peribdicas Teses e Produc3o Cientifica Estudo Geral Alma Mater
RECOMECAR | LISTA DE OCORRENCIAS | LUMIAR/ORDENAR s OUTROS RECURSOS = OUTRA PESQUISA
C PESQUISA COMO PALAVRA [(Fistorico da Pesquisa) =
[AssunTO v | [design [FCTUC - Biblioteca do Polo Il

O cdo de Sistema v Ordenar | Pesquisar |

[ timitar pesquisa a exemplares disponiveis

Pigina de Resultados 1234 56 Seguinte

Guardar os Registos Marcados | Guardar Pégina Toda |

=] | e s e s
Design.

3D animation essentials / Andy Beane. UCFCT Biblioteca do Polo II ; D2020/BEA/B i |"I 2012
3D an : the f of 3D modeling, text and ani / Ami Chopine. UCFCT Biblioteca do Polo I1 ; D2020/CHO/B il“l 2011
)
Acoustic communication / Barry Truax. UCFCT Biblioteca do Polo II ; D2020/TRU/B i |“I 2001
The art of game desion ¢ 2 book of lenses / Jesse Schell. UCFCT Biblioteca do Polo 11, UC Fac.Psic Ciénc Educacio ; C6180/SCH/B, TEDU 371 i I"I 2008
38 entradas adicionais
Design algoritmico : B/G-MDM-
23 8 ]
Design editorizl algoritmico / Diego Ferreira. UCFCT Biblioteca do Polo II ; B/G-MDM-2019-FER. 2019

Figura 50: Resultado da pesquisa simples do website da biblioteca do polo II
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Na pesquisa avangada o visitante efetua filtros dos livros prendidos,
preenchendo o formuldrio apresentado. O formuldrio permite pesquisar por
campo, localizacao do livro nas diferentes bibliotecas da UC, por tipo de material,

por lingua, num intervalo de tempo e por data de publicacdo (Figura 51).

[pEe w.l'ui SN /i L u ne ‘._ LT s sl»n (Y T A LU N T "rx“
Vi VT 21 . g L N e o Wll‘v”mmnm

Area do Utilizador Ultimas AquisicSes Livro Antigo Portal das Bibliotecas b-on

Catalogo Integrado Publicagées Periddicas Teses e Produgdo Cientifica Estudo Geral Alma Mater

Pesquisa Avancada
3reencha o formuldrio, escolha os limites e dlique em Pesquisar.

-impar Formuldrio

Qualquer. ~| |l E ~
Any Field: V] | And v
Any Field: | | And
Any Field: ] |

D Limitar pesquisa a exemplares disponiveis

PESQUISAR

Location: | QUALQUER

Material Type: [QUALQUER

Language: [QUALQUER

Within

Year: | Depois de e Antes de

Publisher:
desquisa e Ordenac3o | sorted by date v

o F A N (v f.

Figura 51: Layout da pesquisa avangada do website da Biblioteca do Polo II

4.3 Analise de requisitos

Para dar-se inicio a implementacdo de um website, sdo necessario cumprir
determinadas fases antecedentes nomeadamente, analise dos requisitos, a
prototipagem e a prepara¢dao do ambiente de desenvolvimento. A fase de andlise
de requisitos apresenta-se em duas partes distintas, a primeira andlise de
requisitos funcionais que descrevem as funcionalidades que se pretendem num
website e a segunda analise de requisitos nao funcionais que descrevem restrigoes

de funcionamento do website (Portela, 2018).
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O prototipo do projeto apresenta os seguintes requisitos:
Requisitos funcionais

e Pesquisar: O protétipo permite pesquisar um livro por campos (Autor, ISBN,

titulo, cota, editora) e localiza-lo na vista virtual;

e Visita 360°: O protdtipo permite realizar visitas interativas sobre a biblioteca

do polo IT;

e Mapa interativo: O prototipo apresenta um menu de navegacao no “chao” da

visita virtual;

e Sinopse: O protdtipo gera uma sinopse sobre o livro pesquisado na vista

virtual.

e Hiperligagao: O prototipo gera uma hiperligagao para locais dentro da visita

virtual, que pode ser partilhado em redes socias.

e Sinalizacao: Na visita virtual, o protdtipo apresenta a descri¢do da seccado

ativa.
e Interacdo: Permitir pesquisar livros a partir da vista virtual
Requisitos ndo funcionais:

e DPlataformas: O protétipo de ser responsivo de modo a funcionar em

diferentes plataformas tais como desktop, smartphone e Tablet.

e Linguagem de Programacao: O website deve ser criado com HTML, CSS,

JavaScript e A-Frame.
e Navegacao: Apresentar uma interface de facil compreensao e uso

e Visualizagao: O prototipo deve funcionar em desktop, smartphone e com 6culos
de realidade virtual nos casos em que acedemos a vista virtual ou a visita

virtual.
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4.4 Estrutura

A criacdo de uma estrutura de navegacdao de um website visa listar de forma

prévia as paginas que se pretende para um dado projeto tendo em conta a sua

hierarquia. A estrutura do protétipo inicialmente foi criada com seis paginas tal

como apresentado nos wireframes abaixo. Mas no decorrer do processo com

auxilio dos testes de usabilidade, foi reduzido para cinco paginas distintas como

se pode ver na Figura 52.

Sobre Nos

P Isar
€squisa Autor

Cota

Editora

ISBN

Titulo

Livros

Visita Virtual

Contactos

Figura 52: Estrutura de navegacao
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Capitulo 5
Design da Interface

Neste capitulo serd abordado todo o processo de desenvolvimento do Design da
Interface do prototipo final, descrito em duas sec¢des distintas. Na primeira
secgao, sera apresentada a estrutura de navegacao e a planificagao do Design de
Interface. Para tal, utilizamos o método Wireframes, tendo como base os websites

analisados no estado de arte, que culminaram com realizacao do teste de

usabilidade.

Na segunda seccao, é apresentada de forma justificada a escolha da identidade
grafica para o protétipo, isto é, a tipografia, a grelha, a cor e a logotipo em forma
de lettering, que culminaram com a criagdo de mockups, que deu origem a
realizacao do segundo teste de usabilidade e a implementacao do Design da

Interface final para o protétipo.

5.1 Wireframes

Com o objetivo de obter feedback das pessoas, com experiéncia ligada ao Design
e Programacao, sobre a estrutura da informacao do protoétipo e para despistar
alguns erros graves, decidiu-se usar o método wireframes. Salienta-se que o
método wireframes € um processo de Design de Interface, que permite representar
ou prototipar em forma de rascunho a estrutura e o relacionamento de paginas
de um website (Norman, 2012). De acordo com o autor, os wireframes permitem
aos Designers a criarem um rascunho de baixa fidelidade, facilitando assim a

despistagens de alguns erros graves no momento da implementacao.

Para criar o rascunho de baixa fidelidade usamos uma ferramenta denominada
Balsamig, permite que o mesmo seja criado de forma eficiente. Esta ferramenta

permitiu criar de forma simples os wireframes apresentados nas Figuras 53 e 54.
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O Balsamiq tal como outras ferramentas de prototipagem existentes atualmente,
nao permitem prototipar projetos ligados a contetidos de realidade virtual em
360°, por este motivo, o desenvolvimento dos wireframes permitiu apenas
exemplificar a interatividade e estabelecer a estrutura basica das paginas sem
explorar os elementos do Design como: cor, tipografia, logotipo, tamanho e

imagens.

Assim sendo, passaremos a apresentar de forma detalhada as finalidades da
estrutura de navegacao dos wireframes que deu origem ao primeiro teste de

usabilidade com o publico-alvo:

Pagina Inicio: E a pagina de apresentagdo da aplicagao (Figura 53). O objetivo
principal desta pagina consiste em dar as boas vindas ao utilizador. Esta pagina
€ composta por uma imagem de fundo do interior da biblioteca do polo II, o
logotipo em formato de lettering, uma caixa de texto de boas vindas e uma
hiperligacdo em forma de seta para aceder a pagina seguinte, isto €, a pagina

“Sobre nos”.

G E> X Q ((http:/ /wwwbibliotecapoloiiuc pt

Figura 53: Wireframes versao desktop da pagina Inicio
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Pagina Sobre nés: E a segunda pagina da aplicacao. O principal objetivo desta
pagina reside em apresentar ao utilizador informagoes sobre a biblioteca e o seu

modo de funcionamento.

Pagina Pesquisar: O objetivo desta pagina consiste em permitir que o utilizador
pesquise livros do seu interesse e os localize virtualmente com ajuda da realidade
virtual (Figura 54). A pesquisa pode ser feita por Autor, por Titulo, por Editora,
por ISBN e por Cota. Apos a pesquisa do livro a aplicacdo gera uma tabela
composta pelos seguintes campos: numero, descri¢ao do livro, imagem de capa
e localizagao virtual. Ainda nesta seccao, o utilizador visualiza um hotspot a
identificar a localizagdo do livro no ambiente virtual com uma interacdo que
permite obter a sinopse do livro pesquisado e uma planta interativa com

sinalética da disposicao dos livros (cursos).

<] E> X {} (itp/7wwwhiblotecapoloiuc pt

Inicio Biblioteca do Polo 11

Sobre nés

Pesquisar livros
Escolher o campo |v [ ] | Pesquisar ]
72—

MOPO Interativo Ne Descrigdo Imagen da capa Localizagdo virtual

1 O Lorem lpsum & um texto modelo da
industria tipogréfica e de mpressdo.

Pesquisar

Visita Virtual

Contactos

O Lorem Ipsum & um texto modelo da
indistria tipogréfica e de impressdo.

O Lorem lpsum & um texto modelo da
i oliliech

Figura 54: Wireframes versao desktop da pagina Pesquisar

Pagina Visita 360°: Tem como objetivo permitir que o utilizador realize a visita
virtual sobre o espaco fisico da biblioteca, através da realidade virtual em 360° e
sinta-se convidado para conhecer ou visitar o espago fisico pessoalmente, sendo

este motivo, o propdsito desta aplicacdo. Nesta seccao o utilizador terd uma
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imagem em 360° com hotspots assinalados, caixa de texto com sinopse do hotspot
ativo, icone do Google Cardboard para alterar o modo de visualizagao para RV e
um mapa interativo para garantir a interagao rapida sobre os pontos marcados

no ambiente virtual.

Pagina Mapa Interativo: Nesta pagina o utilizador realiza a visita virtual atraveés
de um mapa interativo disposto em forma de sinalética. Neste mapa o utilizador
com ajuda dos hotspots compostos por caixa de texto e a sua sinopse, navega de

forma virtual sobre os espagos da Biblioteca.

Pagina contatos: Tem como objetivo, facilitar o utilizador em obter informagoes
relacionadas a localizacao da biblioteca através de contactos, enviando uma
mensagem e Google Maps. Ainda nesta pagina, o utilizador obtém o horario de

funcionamento da biblioteca.

Os demais wireframes criados para o prototipo podem ser consultados no

Apéndice A, designado por wireframes versao desktop/versao mobile.

5.1.1 Primeiro teste de Usabilidade

Tendo em conta a natureza do protdtipo que envolve contetidos de realidade
virtual, ndo foram encontradas ferramentas que permitissem prototipar
conteudos de realidade virtual em 360°. Assim sendo, a realizacao dos testes de
usabilidade relativos aos wireframes apresentados, cingiu-se apenas em perceber
a eficacia e eficiéncia da estrutura da informagao, a representacao dos contetidos

nas paginas e a disposi¢ao do menu de navegagao.

Para realizacao do teste de usabilidade foram escolhidos seis utilizadores com
idades compreendidas entre os 18 e os 45 anos de idade. Destes, um programador
web e um Designer com uma vaste experiéncia na area, dois colegas do mestrado
em Design e Multimédia, um colega do Curso de Licenciatura em Engenharia

Quimica e um colega de Licenciatura em Design e Multimédia.
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Os testes de usabilidade foram realizados por meio de entrevistas informais aos
utilizadores. Todas as entrevistas foram realizadas ap6s um aviso prévio ao
utilizador de modo a obter os horarios e os locais para realizar as sessoes. Assim
sendo, quatro sessoes foram realizadas na sala de convivio do departamento de
Engenharia Informatica (DEI) da Universidade de Coimbra, por volta das 14
horas e as outras duas sessoes foram realizadas nas respetivas residéncias dos

utilizadores por volta das 19 horas.

Para dar inicio ao processo das entrevistas, primeiro foi explicado a finalidade do
referido teste e a sua forma de realizacao aos utilizadores. Nesta ordem de ideia,
as entrevistas foram feitas da seguinte forma: Inicialmente o utilizador observou
livremente todos os wireframes das paginas do protétipo impresso em papel e
colocados sobre uma mesa no intervalo de 2 a 5 minutos. De seguida, foram feitas

as seguintes indagagoes:

Ap0s ter observado os wireframes, que andlise faz da estrutura da informagao;

Tendo em conta a sua experiéncia na utilizacdo websites, comente a
representacao dos menus de navegacao;
e Comente a interface da pagina pesquisar;
e Olhando para as distintas paginas dos wireframes que pagina

retiraria/acrescentaria ao prototipo? Porqué?

Em média tendo em conta os intervalos de anotacao dos comentarios e sugestoes
a seccao durou 30 minutos. Vale a pena referir, a pedido dos entrevistados por
razao de preservar as suas identidades, nao foi possivel efetuar fotografias para

documentagao do processo.
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5.1.2 Resultados e analise da primeira avaliagao

Para a realizagdo do primeiro teste, foram entrevistadas seis pessoas, das quais
cinco do sexo masculino e uma do sexo feminino, com idades compreendidas
entre os 18 e os 45 anos de idade sendo dois em fase de conclusao do Curso
Mestrado, dois a frequentarem o curso de Licenciatura e dois profissionais na

area de programacao e design web.

No que diz respeito a andlise da estrutura da informacao, os entrevistados foram
unanimes em dizer que a estrutura da informacao é simples, intuitiva e de facil

navegagao.

No que tange a forma de representacdo do menu de navegacdo, dos seis
entrevistados quatro afirmaram que optariam por um menu disposto de forma
horizontal, ao passo que dois concordaram com o que foi apresentado

inicialmente.

Quanto a pdaginas a ser retiradas do prototipo, dos seis entrevistados dois
optaram por juntar a pagina mapa interativo a pdagina visita virtual, trés
concordaram em manter as paginas apresentadas nos wireframes enquanto um
dos entrevistados disse que acrescentariam duas paginas ao prototipo, isto é,

pagina ajuda e pagina subscricao.

Quanto aos comentdrios da pagina pesquisar, dois dos entrevistados disseram
acrescentariam algumas funcionalidades a pagina pesquisar, tal como pesquisar
um determinado livro por disciplina e o seu ano de edi¢ao, enquanto quatro dos

entrevistados estao de acordo com o que ja existe.

Assim sendo, apds a andlise dos comentarios feitos pelos entrevistados, foi
evidente o repensar de alguns elementos que achamos relevante em fungao do
escopo do projeto que foram implementados na sec¢ao mockups iniciais, como por

exemplo:
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e Inclusao do menu de navegacgao na horizontal, porque a maior parte dos
utilizadores estao habituados a navegar em menus horizontais o que permite
maior espago para a disposi¢ao dos conteildos na pagina garantindo assim
maior usabilidade.

e Anexar as funcionalidades da pagina mapa interativo a pagina visita virtual,
de acordo com as suas funcionalidades ambos estao relacionados uma vez

que o mapa facilita a interacdo do utilizador na visita virtual.

Quantas as demais questdes tivemos de descartar, uma vez que as propostas
apresentadas nao fazem parte dos objetivos e do escopo da dissertagao. As
alteracdes efetuadas nos wireframes apos as entrevistas podem ser consultados na

seccao mockups iniciais e no apéndice D (teste de interface)

5.2 Identidade grafica

Nesta seccao tal como ja foi referido no plano de trabalho, serd abordado o
processo de desenvolvimento da identidade gréfica que foi realizado apos a
conclusao do primeiro teste de Usabilidade. Esta seccao encontra-se subdivida
em cinco secgdes. Inicialmente é apresentado o logdtipo criado para representar
a marca do protdtipo e logo de seguida descreve-se os componentes utilizados

para a criagao da interface final do protdtipo tais como:

e Tipografia

e Cor
e Grelha
e  Mockups
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5.2.1 Logétipo

O logotipo é composto pelo lettering “Biblioteca do Polo II” que representa a
marca do protdtipo e pela assinatura “Visita Virtual”. Para obter o logotipo final

foram feitas varias composi¢des com os letterings e exploragao de fundos.

Relativamente a tipografia a criagao da mesma, inicialmente a escolha recaiu para
duas fontes gratis da Google fonts, a fonte Lato com 18 pesos e Raleway com 18
pesos, de realgar que também usadas na criagdo dos mockups. Com estas duas
fontes foram feitas varias experiéncias, abaixo sao apresentadas duas variantes

tidas como mais proxima do design pretendido (Figura 55).

©, ® ®

5 BIBLIOTECA DO POLO Il BIBLIOTECA DO POLO I
BIBLIOTECA DO POLO I VISITAVIRTUAL VISITA VIRTUAL

DO POLO Il e Do FOLOII BIBLIOTECA DO POLO Il

BIBLIOTECA DO POLO Il
VISITA VIRTUAL

Figura 55: Experiéncias do logotipo

Na primeira versao, a marca do prototipo foi criada com a fonte Raleway com o
peso Bold alinhado a esquerda e a assinatura com a fonte Lato com o peso semibold
alinhado ao centro e na segunda variante apenas foi usada a fonte Raleway, a
marca alinhada a esquerda com o peso bold e a assinatura também alinhada a

esquerda com o peso light.

Nao obstante a isto, chegou-se a conclusao no momento do segundo teste de
usabilidade que as tipografias usadas nas duas variantes apresentadas acima nao
eram bastante legiveis em dispositivos pequenos, para tal, partimos para a
escolha de outras fontes modernas que apresentam letras legiveis em diferentes
suportes, isto é, grandes e pequenos para criar a variante final a ser utilizada no

prototipo. Desde modo a escolha recaiu nas fontes sem serifas Roboto, tal como
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sera referenciado na secgao seguinte que permitiu criar a terceira variante e, por
conseguinte, a final utilizada na implementacao do protétipo. Nesta variante a
marca encontra-se alinhada a esquerda com o peso Black e a assinatura de igual
modo alinhada a esquerda com o peso Regular. Aplicacao do logdtipo sobre
fundos com cores, dever ser apenas com o texto em branco ou preto de forma a

preservar a identidade.

BIBLIOTECA DO POLO li
VISITA VIRTUAL

Figura 56: Logotipo final

5.2.2 Tipografia

A tipografia é um componente indispensavel na constru¢ao de uma identidade
grafica, uma vez que o seu uso assegura a legibilidade, garante a coeréncia e a
uniformidade na transmissao da mensagem. Inicialmente foram selecionadas 12
fonts gratis do Google font, com as mesmas foram realizados varios testes para a
aferir o seu desempenho e legibilidade, por fim, para a criacao dos primeiros
mockups de alta-fidelidade foram escolhidas apenas duas fontes sem serifa, a Lato
e a Raleway. A Font Lato pertencente a familia de caracteres sem serifa criada em
2010 pelo Designer Warsawukask Dziedzic e Raleway pertencente a familia de font

elegante sem serifa desenhada por Pablo Impallari e Rodrigo Fuenzalida em 2012.

Ap0s a realizacao do segundo teste de usabilidade, aferiu-se que as duas Fonts
escolhidas anteriormente nao se diferem e a mesmo tempo nao eram bastante
legiveis em dispositivos pequenos por este motivo, partimos para a andlise de
outras Fonts modernas que garantem maior legibilidade, deste modo a escolha
final da tipografia usada no prototipo recaiu na Font Roboto sem serifa para a

criagao do logotipo, a Font Open Sans para textos corridos e a Font Montserrat para
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titulos e botdes em caixa alta. De realcar que, a font Open Sans permite uma leitura
agradavel em letras mintsculas devido a sua larga abertura e altura com
podemos observar na Figura 57 e a Font Roboto desenvolvida pela Google
apresenta uma boa legibilidade em dispositivos pequenos, por este motivo o

Designer Christian Robertson e outros a consideram como moderna (Figura 58).

Glyph Characters

ABCCCDPEFGHIJKLMNOPQRSSTU
VWXYZZabcééddefghijklmnopqrs
O StuvwxyzZABBITABEEEX3SUITNJ
KN/bMHHKBOMPCTRYY®X LY LILL L
bblb3HOAaberraheéex3ssniinjknmw
MHHBOMPCThYYGXUYLU WL bbIbIOS
ABFAEZHOIKAMNZONPEZTY®XYQ
aBydelnBikApvEompotupxPwaAe
EEHLIT100VO0YYQAAEOOUEEé660
u1234567890?"“!"(%)[#]{@}/&\<-
++x=>@O$EL£¥C(C:;,.*

Figura 57: Font Open Sans

Glyph Characters

ABCCCDDEFGHIJKLMNOPQRSSTU
VWXYZZabcééddefghijklmnopqrs

r StuvwxyzzABBITABEEEX3SUITNI
KN/bMHHOMNPCTRYYOX LY LWL
bblb3l0Aa6erraheéexx3suniinjknio
MHHONPCThYYOXUYYU WL bbIb3OAA
BrAEZHOIKAMNZOMNPZTY®XYQap
yoelnBikApvEonpoTupXYwaAcEe
HiTT160000YYQAAEOQUE4é60u12
345678907 1" (%) [#]{@}/&\<-++x=
>@®OS€L£¥e:;,.*

Figura 58: Font Roboto
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5.2.3 Cor

Relativamente ao estudo da paleta de cores a proporcionar ao prototipo, numa
primeira instancia foram identificados os elementos principais da interface que
mereciam um estudo cromatico, isto €, os botoes, os textos corridos, os titulos, o
fundo para a barra de navegacao e o fundo para o corpo. Assim sendo, para os
primeiros testes foi escolhido para a barra de navegagao sem fundo, para o corpo
do website uma cor branca por ser uma cor neutra e garantir maior legibilidade
de leitura ao texto, para os titulos escritos em caixa alta a cor branca pertencente

a escala de cinza e por fim para o texto corrido e os botdes uma cor preta.

Apos os testes de usabilidade, foi necessario realizar outros estudos cromaticos
que proporcionassem maior harmonia, consisténcia e legibilidade do texto na
interface do protdtipo. Ao longo do processo de prototipagem foram testadas

outras paletas de cores como por exemplo o verde, escala de cinza e azul.

BIBLIOTECA DO POLO I BIBLIOTECA DO POLO Il
VISITA VIRTUAL VISITA VIRTUAL

v > "M _
VISITA VIRTUAL

BIBLIOTECA DO POLO I BIBLIOTECA DO POLO Il
VISITA VIRTUAL VISITA VIRTUAL

Figura 59: Estudos de cores
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Assim sendo, a interface final do prototipo € composta por trés cores principais:
o azul ciano composto no modelo RGB por 6,67% de vermelho, 28,24% de Azul e
20.39% de verde, o preto e o branco (Figura 60). Por se tratar de uma Biblioteca
onde objetivo principal é fornecer a informagao escolhemos a cor azul original
ilustrado na figura abaixo, como sendo a principal que foi utilizada na barra de
navegacao do protdtipo, que em termos semidticos das cores representam
sensacao de paz e harmonia (Matilde, 2015). Para os titulos, textos corridos e
botdes com animacao, utilizamos o preto como ja referenciado que deu maior

legibilidade a interface do protétipo.

Hex=#0A364F Hex=#000000
RGB=10, 54,76
CMYK=87%, 32%, 0%, 69%

HSL=202°78%, 17%

RGB=0,0, 0
25% Saturado
CMYK=0%, 0%, 0%,100%

HSL=202° 62%, 17%

Hex=#113448 Hex=#4f4faf

RGB=17,52,72 RGB=79,79,79

Original

CMYK=76%, 28%, 0%,72% CMYK=20%, 0%, 0%, 69%

HSL=202° 62%, 17% HSL=0° 0%, 31%

Hex=#163243 Hex=#eOdede

RGB=22, 50, 67 RGB=224,222,222
25% Desaturado

CMYK=67%, 25%, 0%, 74% CMYK=0%, 1%, 1%, 12%

HSL=203°51%, 17% HSL=0° 3%, 87%

Hex=#000080 Hex=#ffffff

RGB=0,0,128 RGB=255, 255,255

Branco
CMYK=1009%, 100%, 0%,50% CMYK=0%, 0%, 0%, 0%
HSL=240°100%, 25% HSL=0°,0%, 100%

Figura 60: Palete de cores

5.2.4 Grelha

A utilizacdo de um sistema de grelha é fundamental na construcao de websites
por facilitar o posicionamento de cada elemento numa pagina, dando assim
origem ao layout. Os Layout sao compostos por linhas e colunas que se auto

dimensionam-se de acordo o tipo de dispositivo (Queiros, 2017).

O sistema de grelha utilizado para o prototipo é composto por 12 colunas
flexiveis que se reorganizam em fungido do tamanho do ecra (Figura 61). E de

realcar que, usamos o sistema de grelha do Bootstrap que por sua vez € uma
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framework web gratuita e de cddigo aberto, que disponibilizadas classes

responsivas que permitem exibir e esconder contetidos consoante os dispositivos.

BIBLIOTECA DO POLO 1 e =
VISITA VIRTUAL INICIO SOBRE NOS PESQUISARLIVROS VISITAVIRTUAL CONTACTOS

Espaco Fisico

Telefone
+351 776 499

Mome Localizagao

Rz Luis Reis dos Samtas, Coimbra

Horério
Segunda-feira | 09:15-19:3(

|
|
|
Terga-faira | 07:15-1 a ‘ Mersace. \ GOOQ l.e M a pS
|

Quarta-feira | 0F:
Quinta-feira | 10
Sexta-feira | 07:15-1%:30
Sabado | Encerrado

2020 @ BIBLIOTECA DO POLO Il

Figura 61: Sistema de grelha

5.2.5 Mockups

Com o objetivo de obter feedbacks dos utilizadores sobre o protétipo, no que
concerne ao Design, a usabilidade, a legibilidade da tipografia e a harmonia do
posicionamento dos elementos na pagina e reduzir o tempo e esfor¢co durante a
fase de implementagao, apds a conclusdo da andlise do primeiro teste de
usabilidade descrito acima, decidiu-se usar mockups para criar rascunhos de alta-
fidelidade. Mockups ¢ um modelo usado pelos Designers para representar o
tamanho real, a palete de cores, a tipografia e o layout de um projeto de Design
em forma de prototipo (Cao, 2020). Para criar os rascunhos de alta-fidelidade de
forma eficiente, usamos uma ferramenta denominada Adobe Xd da Adobe Creative

Cloud. De realgar que, esta ferramenta permitiu criar de forma interativa os
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mockups apresentados nas figuras abaixo e obter um link partilhavel’> que
garantiu a interacao direita dos utilizadores em tamanho real web e tecer
comentdrios em cada pagina visualizada, desde modo facilitou a realizacao do

segundo teste de usabilidade.

Para posicionar os elementos do website na versao desktop dos mockups foi
utilizado um sistema de grelha composta por doze colunas. No que diz respeito
a paleta de cor para o background do website, a nossa escolha recai sobre o branco
por ser uma cor neutra e garante boa legibilidade ao contetudo. Em termos
tipograficos, optou-se por suas fontes similares o Raleway Bold para os titulos e
Lato regular para os textos corridos como referenciado na sec¢ao anterior. Como

de pode ver abaixo:

Pagina Inicio

A pégina Inicio como ja mencionado na sec¢ao anterior, representa a tela de boas
vindas ao utilizador, por esta razdo é composto por uma imagem do interior da
biblioteca e um texto de boas vindas em forma de Gif animado que permite

aceder a pagina seguinte da estrutura de navegacao do prototipo, isto é a pagina

sobre nos (Figura 62).

Figura 62: Mockups inicial da "pagina Inicio"

12 https://xd.adobe.com/view/f41f8e38-26eb-4532-66cd-fad67fdeb228-822¢/
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Pagina Sobre Nos

Esta pagina foi criada com o intuito de apresentar ao utilizador o historial da

biblioteca e explicar as categorias de empréstimo dos livros vigente na biblioteca.

BIBLIOTECA DO POLO I
VISITAVIRTUAL

INICIO SOBRENOS PESQUISARLIVROS VISITAVIRTUAL CONTACTOS

APRESENTAGAO

Abiblioteca do polo Il

Resultou da fusao das
bibliotecas de Engenharia
Civil, Engenharia
Eletrotécnicaede
computadores, Engenharia
Informatica, Engenharia
Mecanica, Engenharia
Quimica, Engenharia Civil
em setembrode 2013 e
Ciéncias da Terraem
Janeiro de 2014, por
estarem todas

equidistantes.

O empréstimo dos livros rege-se por trés
categorias:

(") Empréstimo Livre

Um prazode 5 dias para licenciaturae
mestrado e 15 pés-graduacdo e
Doutoramento, aplicado a todos os livros

L/:J Empréstimo Curto
Um prazo de um dia ou fim de semanas,
aplicadas as bibliografias recomendas.

. Empréstimo nio Autorizado

Apenas para consulta interna

Os prazos de empréstimo deverao ser

respeitadas. A sua infracdo esté sujeitaa

Figura 63: Mockups inicial da "pagina Sobre nds”

EMPRESTIMO DE LIVROS

Limites de livros

Alunos de Pés-Graduacao e Doutoramento

1. Livros

Os livros de engenharia
estdo organizados por
areas teméticas, nas
estantes que rodeiam a
salade leitura, e os de
Ciémcias da Terranasala
seguinte, a direira.

O acesso as estantes é
livre devendo os livros
retirados para consulta ser
depositados apos a
utilizacdo no carrode
transporte de livros, a
entrada dasala.

2.Salade referéncia

Na sala a esquerda da sala
de leitura encontra-se as
obrasde

referéncia
(manuais,dicionarios,tabel
as) e exposicoes de
aquisicoes recentes. Esta
sala destina-se para
estudos em grupo.

N° de livros

Alunos de licenciatura e Mestrado

N° de livros

INOTA: Penalizacdes

5 unidades

3 unidades

O incumprimento dos prazos de devolucéo
dos livros a biblioteca, resulta na inibicéo de

qualquer operagdo de empréstimo na
biblioteca, por periodos determinados no
Regulamento de Empréstimo da UC

71




Pagina Pesquisar

Nesta pagina tal como abordado anteriormente na seccao wireframes, é
apresentado ao utilizador um botao em forma dropdown que permite pesquisar
livros por autor, titulo, editora, ISBN e cota. Apos o utilizador escolher o campo,
preencher o texto box e clicar no botao pesquisar, é apresentado por baixo uma
tabela com a coluna Localizacao Virtual. Ao clicar botao dessa coluna, o

utilizador é redirecionado para localizacdo virtual do livro pesquisado.

BIBLIOTECADO POLO Il

p— INICIO SOBRENOS PESQUISARLIVROS VISITAVIRTUAL CONTACTOS
VISITAVIRTUAL
| _Escolher ") FA \
N Descricio Capa Categoria Localizacéo Virtual
Iy (\
"Introdugéo a0 Desenvolvimento Moderno pars 3 Web - =
Autor: Filipe Portela & Ricardo Queiros™ ﬁ E
2 “JavaScript 6 | = @] =
Autor: Luis Abreu” h s e
e - = a
3 InDesign CS5 FE
Autorz: Catarina Lélis” [ 2= o e

*LEGENDA DAS CATEGORIAS
Branco- Livro para empréstimo livre
Verde- Livro para empréstimo curto

Vermelho- Livro para empréstime nao autorizado

Figura 64: Mockups inicial da "pagina pesquisar livros”
Pagina Visita Virtual

Tal como abordado anteriormente sobre a inexisténcia de ferramenta de
permitem criar wireframes ou mockups interativos contetidos de realidade virtual,
nao foi possivel criar o mockups que garantisse interacdo no momento do teste,

neste caso o utilizador ao aceder esta pagina assume que funciona.
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WOTECA BIBLIO

SILENCIO
PE

Figura 65: Mockups inicial da "pagina visita virtual”

Pagina Contatos

Estd pagina foi criada com o intuito de apresentar ao utilizador os horarios de

funcionamento, formas de contactar e localizar a biblioteca.

BIBLIOTECA DO POLO I

VISITA VIRTUAL INICIO SOBRENOS PESQUISARLIVROS VISITAVIRTUAL CONTACTOS

Espaco Fisico

Telefone [ Nome | Localiza¢ao
+351 776 699

; Rus Luis Reis dos Santos, Coimbra
[ Emai |

Horério | Telofone ‘
Segunda-feira | 09:15-19:30 Mensage
Terca-feira| 09:15-19:30 Goog le Maps
Quarta-feira | 09:15-19:30
Quinta-feira | 10:00-19:30
Sexta-feira | 09:15-19:30

Sébado | Encerrado

Domingo | Encerrado

Figura 66: Mockups inicial da "pégina contactos”
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5.2.5.1 Segundo teste de usabilidade

A realizacdo deste teste de usabilidade relacionados aos mockups interativos,
como abordado na se¢do anterior cingiu-se apenas para analisar os aspetos

relacionados ao design, funcionalidade, usabilidade e compreensao do protétipo.

Dada a fase que nos encontramos da pandemia do Covid-19, que originou o
encerramento de todas as institui¢des de ensino e nao so, nao foi possivel realizar
os testes de usabilidade presencialmente com os discentes, desde modo, criamos
condi¢Oes semelhantes que garantissem a realizacao dos testes online. Através da
ferramenta Facebook foram selecionados cinco utilizadores todos discentes da
Universidade de Coimbra, dois em fase de conclusao do Mestrado em Design e
Multimédia, dois no primeiro ano de Mestrado em Design e Multimédia e um no

primeiro ano de licenciatura em Design e Multimédia.

Para dar inicio ao processo dos testes online, de modo a enquadrar os

participantes, inicialmente explicamos de forma resumida os objetivos do teste

que passa por detetar falhas e perceber se a interface é intuitiva e a sua forma de

realizacdo. Nesta ordem de ideia, os testes foram feitos da seguinte forma:

e Via Facebook enviamos para cada utilizador o link para aceder ao protdtipo
criado no Adobe Xd;

e Solicitamos aos participantes para navegar sobre as distintas paginas livre
forma livre;

e For fim solicitamos os participantes para avaliar e tecer comentdrios
diretamente no Adobe Xd, sobre os seguintes elementos visuais: Tipografia,

Estrutura grafica, Usabilidade, Enquadramento de cor e texto.
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5.2.5.2 Resultados e analise da segunda avaliagcao

Tal como abordado na secgao anterior, para a realizacdo do segundo teste foi
enviado os pontos a serem avaliados e a hiperligagao partilhavel gerada pela
ferramenta. Assim sendo, apresentamos de forma resumida as principais falhas
identificadas pelos utilizadores sobre as distintas paginas do prototipo, obtidas

nos comentarios da ferramenta Adobe Xd.

Pagina Inicio: Quanto aos comentarios desta pagina, todos os utilizadores foram
unanimes tiveram dificuldades em ler o texto branco colocado sobre a imagem
de fundo em fungao da tipografia escolhida. Por outro lado, foi possivel ainda
obter um comentdrio relacionado com a usabilidade, onde sistema de navegacao
despoletou davidas no que era suposto fazer, como podemos observar no
comentario feito pelo utilizador 5” Falta uma indicagao para o utilizador clicar

na janela, uma pessoa fica um bocado perdido sobre o que é suposto fazer”.

Pagina Sobre Nos: No que diz respeito ao enquadramento do texto e a paleta de
cor escolhida, todos os utilizadores enfatizaram a pouca legibilidade dos titulos,
o mal alinhamento e posicionamento de alguns elementos, tal como podemos
aferir por exemplo, no comentdrio feito pelo utilizador 4 “os textos podem ser

justificados, e tem muito texto e pouco espaco livre”.

No que tange a estrutura grafica e a tipografia escolhida apesar de ser simples e
eficaz, os utilizadores apelaram a necessidade do repensar da mesma, em fungao
das falhas verificadas e abordadas no ponto enquadramento do texto. Em termos
de usabilidade todos os utilizadores consideram que a pagina funciona mais

faltam elementos visuais apelativos e o repensar da palete de cor.

Pagina Pesquisar Livros: Uma vez que a ferramenta nao permite criar Dropdown/
Search box interativos e inserir imagem em 360°, nestas paginas os utilizadores

assumiram que esta funcionalidade funciona, desde modo, o teste de usabilidade
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para esta pagina foi realizado apenas sobre estrutura grafica e a usabilidade, por

esta razao foi verificada poucos comentarios.

Relativamente a pagina vista virtual do livro, os utilizadores forma unanimes em
frisar que tiveram dificuldades em ler o menu de navegacdo uma vez que o
mesmo foi apresentado sobre a imagem 360° como podemos observar na Figura

65.

Pagina Visita Virtual: Quanto ao teste desta pagina os utilizadores simplesmente
avaliaram a estrutura da pagina, uma vez que a ferramenta utilizada para criagao
dos prototipos nao permite inserir contetidos de realidade virtual. Assim sendo,
o comentario obito foi relacionado com o menu de navegacao que foi apresentado
sobre a imagem 360° resultando em pouca legibilidade tal como abordado da

seccao anterior.

Pagina contatos: Nesta pagina em particular, ndo foi apresentado nenhum

comentdrio que se despoleta relevancia.

De um modo geral, os utilizadores consideram o protétipo como funcional e é
eficaz, uma vez que facilmente conseguirao chegar ao pressuposto, mas, deve-se
repensar da paleta de cor, nos elementos visuais e na tipografia de modo

proporcionar um especto grafico apelativo.

Assim sendo, ap0s os resultados obtidos na segunda avalia¢do, as sugestoes
apresentadas pelos utilizadores a serem implementadas de modo a melhorar a

interface do prototipo, sao as seguintes:

e Reducao da quantidade de texto na pagina sobre nos, de modo a permitir que
o design respire mais;

e Inclusao de um background no header (barra de navegacao);

e Escolha de uma nova palete de cor mais apelativa;

e Testar outras tipografias que resultam em diversos dispositivos;
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Escolher uma animagao que resolvesse a pouca legibilidade do texto na
pagina inicio;

Inclusao de elementos visuais apelativos.

5.2.5.3 Alteragoes efetuadas

De modo a implementar as sugestoes apresentadas pelos utilizadores na segunda

avaliagao do teste de usabilidade, partimos para analise das 10 regras heuristicas

de Jakob Nielsen e Rolf Molich criadas em 1990, que explica os principios de Design

a se ter em conta para a criagao da interface do utilizador (Aela, 2019).

De seguida passaremos a descrever as dez regras usadas para a melhoria da

interface do protétipo segundo a perspetiva Jakob Nielsen e Rolf Molich:

1.

Visibilidade do estado do sistema: De acordo com os autores, ¢ importante
garantir a visibilidade do estado do sistema, porque ajuda a manter os
utilizadores informados sobre o que acontece em tempo real, isto através de
feedbacks instantaneos que ajudam na condugao e orientacao do utilizador no
caminho correto.

Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: Os autores reforcam a
importancia entre o sistema e o mundo real, porque para eles é imprescindivel
que haja uma linguagem simples, clara e objetiva. Por outro lado, a um
sistema funcional deve ser acessivel e falar a linguagem do utilizador.
Portanto, ao se estabelecer essa comunicagao o utilizador podera usar icones
que facilitaram a representacao de uma determinada agao.

Liberdade e controlo do utilizador: Segundo os autores, é importante que se
de liberdade ao utilizador para tomar decisdes por si. Desta forma, o
utilizador podera sugerir uma acdo e nao ser induzido ou pressionado pelo
Designer.

Consisténcia e padrdes: Para os autores, o utilizador nao pode de forma

alguma adivinhar o significado das diferentes situagoes, é imprescindivel que

77



10.

o Designer crie um sistema que facilite a interpretacao das funcionalidade e
situagOes por parte do utilizador. Para tal, a que se ter uma linguagem tnica
de facil compreensao.

Prevencao de erros: Os autores reforcam a importancia do Designer
prevenir que erros acontecam durante a utilizacao da interface, através da
criagao de condigOes para impedir que tais erros acontegam.

Reconhecer ao invés de lembrar: Segundo os autores, ao criar um sistema o
Designer deve minimizar a carga de memdria imposta ao utilizador. Para tal,
¢ imprescindivel que se torne objetos, agdes e opcdes sempre que possivel
bem visiveis.

Flexibilidade e eficiéncia: Segundo os autores, o Designer deve ser flexivel e
eficaz, criando um sistema nao so para os utilizadores experientes, mas,
também para utilizadores inexperientes, fazendo com que ambos saibam
utilizar a ferramenta.

Estética e Design minimalista: Segundo os autores, é importante
compreender que tanto a estética e Design fazem parte de tudo que garante a
imersao do utilizador. Nesta ordem de ideia, deve-se evitar o uso de
elementos visuais de forma desnecessaria de modo a nao confundir o
utilizador.

Auxiliar utilizador a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros: Os autores
reforcam que, ao criar uma interface o Designer deve ajudar o utilizador a
manusear o sistema, reconhecer, diagnosticar e recuperar erros.

Ajuda e documentacao: Os autores abordam que, o Designer deve manter a
disposigao do utilizador documentos com informagoes que possam auxiliar o

utilizador, caso ele necessite de auxilio.

Inferimos que as inclusdes das sugestoes dos utilizadores permitiram melhorar

significativamente a interface do protdtipo. Em seguida apresentar as melhorias

efetuadas:

78



“Reducao da quantidade de texto na pagina sobre nds, de modo a permitir
que o design respire mais”, para implementar esta sugestao optamos em criar

um painel modal com as regras de empréstimo de livro.

Empréstimo de livros

O empréstimo dos livros rege-se por Limites de livros
trés categorias:

Q Empréstimo Livre Alunos de Pés-Graduagao e Doutoramento
Um prazo de 5 dias para licenciatura e
mestrado e 15 pés-graduacéo e

; > N.? de livros: 5 unidades
Doutoramento, aplicado & todos os livro.

52 Alunos de licenciatura e Mestrado
Q© Empréstimo Curto

Um prazo de um dia ou fim de semanas,

aplicadas as bibliografias recomendas. N.° de livros: 3 unidades

@ Empréstimo ndo Autorizado
Apenas para consulta interna.

NOTA: Penalizacbes

O incumprimento dos prazos de devolucdo
Os prazos de empréstimo deverdo ser dos livros a biblioteca, resulta na inibigio de
qualquer operacio de empréstimo na
biblioteca, por periodos determinados no

Regulamento de Empréstimo da UC.

respeitadas. A sua infragdo esta sujeita a

diversas penalizagdes.

“Inclusdo de um background no header (barra de navegacio) ”, apds a
inclusao do background no header do protétipo, concluimos que os menus de

navegacao ficaram mais visiveis.

BIBLIOTECA DO POLQ 11

VISITA VIRTUAL INICIO SOBRE NGS PESQUISAR LIVROS VISITA VIRTUAL CONTACTOS

“Escolha de uma nova palete de cor mais apelativa”. Escolhemos o branco
como background das paginas, o preto para os botdes, o preto em bold para

titulos e em regular para o testo corrido.
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BIBLIOTECA DO POLO Il

VISITA VIRTUAL INiICIO SOBRENGS PESQUISAR LIVROS VISITAVIRTUAL CONTACTOS

ESPACO Fisico

Telefone

[ome | Localizagdo
+351 776 €99 Rua Luis Reis dos Santos, Coimbra

[ Email |

Horario
Segunda-feira: 0915-19:30 [ Tetefone |
Terca-feira: 0915-19:30
Quarta-feira: 09:15-19:30 Mensage G l M
Quinta-feira: 10:00-19:30 oog e aps
Sexta-feira: 09:15-19:30
Sabado: Encerrado

Domingo Encerrado

2020 @ BIBLIOTECA DO POLO Il

“Escolher uma animacdo que resolvesse a pouca legibilidade do texto na
pagina inicio”, para resolver este problema alteramos a tipografia do texto
invés Raleway bold para Montserrat com peso 700, editamos a imagem de modo
a tornda-la mais escura e por fim pensamos em adicionar a animagao de fade in

sobre o texto “BEM-VINDO E VISITA VIRTUAL”.

CONHECA
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Capitulo 6

Prototipo Desenvolvido

Este capitulo visa apresentar o processo de implementacao do prototipo web para
a Biblioteca do Polo II*® que integra contetdos de realidade virtual, de acordo
com os requisitos funcionais definidos no primeiro semestre. Devido a extensao
do processo de trabalho a apresentacao foi segmentada em trés fases distintas,

que sao:

e Codificagdao da estrutura de navegacgao do website;
e Codificacao da visita virtual;

e Codificagao da pagina pesquisar livros.

Vale a pena referir que, para cada fase apenas serd apresentado de forma

resumida as principais tarefas e funcionalidades desenvolvidas.

6.1 Codificagcao da estrutura de navegacao do Website

Nesta seccao serao descritas as tecnologias utilizadas e o processo de

implementagao das paginas que nao apresentam contetdos de realidade virtual

tais como:

e Pdgina Inicio - primeira interface de contacto que o utilizador tem acesso
quando visita a pagina da biblioteca;

e Pagina Sobre Nos — apresentacao da Biblioteca e as regras para empréstimo

de livros;

13 https://student.dei.uc.pt/~antonio.costa/prototipo/index.html
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e Pagina Contatos — permite aceder aos contatos e a localizagao da regido onde

esta a Biblioteca.

Tal como se verifica nos mockups finais apresentado na sec¢ao anterior, o objetivo
primordial dessas paginas é permitir aos utilizadores conhecerem a Biblioteca do

Poélo II e se sentirem convidados a visita-la presencialmente.

6.1.1 Tecnologias utilizadas
HTML

O HTML (Hyper Text Markup Language) é uma linguagem que utiliza etiquetas
(Tags) especificas para estruturar e formatar os elementos de uma pagina web,

nomeadamente: tabelas, imagens, links, textos, entre outros.
CSS

O CSS (Cascading Style Sheets) é uma linguagem que permite ao web Designer
definir as regras de estilos que serao aplicadas aos elementos HTML. A sua
utilizagdo garante maior produtividade e facilidade para formatar varios

elementos ao mesmo tempo.
JavaScript

JavaScript é uma linguagem de programacdo que permite ao Web Designer
acrescer interatividade os elementos HTML. A sua utilizagao garantiu algumas
vantagens na implementagao do prototipo, nomeadamente: criar animagoes em
elementos especificos (botdes, imagens, textos), mapa de navegacao interativo,

efeitos de preload, gerar o painel modal, entre outros.
A-Frame

A-Frame é uma framework web que permite integrar contetidos de realidade virtual
por cima do céddigo HTML com esfor¢o reduzido. De ressaltar que o primeiro

contato com a ferramenta foi através de um minicurso ministrado pelo
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Departamento de Engenharia Informatica da Universidade de Coimbra (DEI) e
pela documentacao oficial da ferramenta disponibilizada online.

6.1.2 Implementagao das paginas normais

De acordo o plano de trabalho do primeiro semestre, comegamos por
implementar todas as paginas que nao apresentam conteudos de realidade
virtual no processo da codificacdo HTML. Assim sendo, esta seccdo visa
apresentar as ferramentas utilizadas, e as principais funcionalidades
desenvolvidas nas distintas paginas, tal como mencionado na estrutura de
navegacao do prototipo.

Pagina Inicio

Para comecar o processo de implementagao, foram analisadas varias framework
web - Foundation, Skeleton, Materialize, Pure e Bootstrap — para verificar qual delas
garantia a codificagao do protdtipo com menor esfor¢o sendo, ao mesmo tempo,
compativel com diferentes browsers. A escolha recaiu na framework Bootstrap, uma
ferramenta de cddigo aberto que combina modelos de Design baseados em
HTML, CSS e JavaScript para questOes de tipografia, formuldrios, botdes, tabelas,
navegagao, painel modal, carrocel de imagem, entre outros, que permitiu criar de
forma facil e responsiva o Design da interface como pretendido.

Como primeiro contato com a ferramenta escolhida, foi necessario aprender a sua
utilizagao através da documentacdo oficial do Bootstrap online e livros que
abordam o assunto. O exemplo de codigo abaixo mostra como se inclui o

Bootstrap no cédigo HTML.
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<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>BIBLIOTECA DO POLO II &bull;VISITA VIRTUAL </title>

<link href="css/bootstrap.css" rel="stylesheet”/>

< | - Referenciar o ficheiro bootstrap.css no documeto html -- >
</head>

<body>

<script src="js/jquery.min.js”></script>

< ! - Jquery para o bootstrap JavaScript plugins -- >

</ body>

Figura 67: Exemplo para incluir Bootstrap numa pagina
Animacgao fadeln

Para criar animacao de fadeln sobre o texto tal como se verifica na Figura 69,
recorremos a plug-in Morphext. A Morphext € um plug-in JQuery que permite rodar
textos com animacgoes, criadas em CSS3. O trecho de cédigo abaixo apresenta
como foram colocadas as duas palavras que compdem a nossa animacgao e a
funcao JavaScript usada para determinar o tipo de animagao, o tempo de para

alternancia das frases.

<h1>BIBLIOTECA DO POLO II<br>

<span id="js-rotating">BEM-VINDO, VISITA VIRTUAL</span>
</h1>

$("# js-rotating ").Morphext({

animation: "fadeln",

separator: ",",

speed: 2000,

complete: function() {

}
})s

Figura 68: Exemplo de cddigo para criar a animacao de fadeln
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BIBLIOTECA DO POLO Il
VISITA VIRTUAL

KOO SORRE NOS  PESOUISAR LIVEOS  VISITAVITUAL  CONTACTOS

BIBLIOTECA DO POLO |I
VISITA VIRTUAL

MECA

BIBLIOTECA DO POLO Il
VISITA VIRTUAL

KOO SORRENGS PESQUISAR LIVROS  VISITAVIRTUAL  CONTACTOS

BIBLIOTECA DO POLO Ii

BEM-VINDO

ONIECA

Figura 69: Interface da pagina Inicio

Pagina Sobre Nés

Na pagina “sobre nos”, ao clicar no botao empréstimo de livro localizada na parte
inferior é gerada um painel modal com as regras em vigor na biblioteca para
empréstimos de livros. Para gerar o painel, criamos um contentor com a class
“modal” e no seu interior criamos um contentor com a class modal-dialog, que
suporta as trés secgdes esséncias de um modal (cabegalho, corpo e rodapé). O

trecho de codigo a seguir mostra o corpo e o botao para fechar a modal:
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<div class="modal fade bd-example-modal-1lg" tabindex="-1"role="dialog"
aria-labelledby="myLargeModalLabel" aria-hidden="true">
<div class="modal-dialog modal-1lg">
<div class="modal-content">
<div class="modal-header">
<h2 class="modal-title"™ > Empréstimo de livros</h2>

<button type="button" class="close" data-dismiss="modal" aria-
label="Close">

<span aria-hidden="true">&times;</span>

</button>

Figura 70: Exemplo para inserir o corpo e o botdao de um painel modal

Empréstimo de livros

O empréstimo dos livros rege-se por Limites de livros

trés categorias:

Q Empréstimo Livre

Um prazo de 5 dias para licenciatura e
mestrado e 15 pés-graduacdo e
Doutoramento, aplicado & todos os livro.

Alunos de Pés-Graduagdo e Doutoramento

N.° de livros: 5 unidades

O Empréstimo Curto Alunos de licenciatura e Mestrado
Um prazo de um dia ou fim de semanas,
aplicadas as bibliografias recomendas.

N.# de livros: 3 unidades

@ Empréstimo ndo Autorizado

Apenas para consulta interna.

Os prazos de empréstimo deverdo ser
respeitadas. A sua infragdo esta sujeita a
diversas penalizagdes.

NOTA: Penalizaces

O incumprimento dos prazos de devolugio
dos livros & biblioteca, resulta na inibicdo de
qualquer operacio de empréstimo na
biblicteca, por periodos determinados no
Regulamento de Empréstimo da UC.

Figura 71: Painel Modal da pagina sobre nos
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Pagina Contato

Na pagina contato é apresentado o mapa de localiza¢ao da Biblioteca do Polo II

através das coordenadas Google Maps obtidas e inserida na tag <iframe>.

A referida tag garante que a imagem inserida no seu endereco (src) seja exibida
na mesma pagina de forma estatica. O trecho de cddigo a seguir mostra como foi

integrado:

<div class="text-container ">
<div class="section-title ">
<h4>Localizacao</h4>
</div>
<ul class="list-unstyled li-space-1lg ">
<1li class="address "><i class="fas fa-map-marker-alt "></i>Rua Luis
Reis dos Santos, Coimbra</li>
</ul>
<iframe
src="https://www.google.com/maps/embed?pb=!1m18!1m12!1m3!1d3048.066159103198
12d8.416931584611099!3d40.1853410793927!2m311f0!2f0!13f0!3m2!11i1024!2i768!14f1
3.1!3m3!11m2!1s0xd22f9eb22dfa9c7%3A0x388bdd1lel6c5c4a!2sR.%20Luis%20Reis%20dos
%20Santo0s%2C%203030-790%20Coimbra%2C%20Portugal!5e0!3m2!1spt -
PT!2520!4v1592399516889!5m2!1spt-PT!2sao " style="width: 100%; "
frameborder="0 " style="border:0; " allowfullscreen=" " aria-hidden="false "
tabindex="0 " width="500">
</iframe>

</div>

Figura 72: Exemplo para inserir a localizagdo da biblioteca através das coordenadas Google Maps



BIBLIOTECA DO POLO Il . )
VISITA VIRTUAL INICIO SOBRENOS PESQUISARLIVROS VISITAVIRTUAL  CONTACTOS

ESPACO FISICO Localizagao

@ Rua Luis Reis dos Santos, Coimbra

Telefone Telefone

oJ +351 776 699
R. Luis Reis dos Santos
E-mail M Ver mapa maior
Horario crsis ¥ Y

Segunda-feira: 09:15 - 19:30 Mensagem ’
Terca-feira: 09:15 - 19:30 i

Quarta-feira: 09:15 - 19:30 5
Quinta-feira: 09:15 - 19:30 +
Sexta-feira: 09:15 - 19:30

‘{I
Sabado: Encerrado [~ Google
Dados do maps ©20207; Termos de Urilzagio

Domingos: Encerrado

2020 © BIBLIOTECA DO POLO I

Figura 73: Mapa de localizagao da Biblioteca na pagina contato

6.2 Codificacao da visita virtual

Tal como o mencionado no plano de trabalho do primeiro semestre, apos a
conclusao da codificagdo HTML passamos a fase de integrar os contetdos de
realidade virtual no protdtipo. Assim sendo, esta seccdo visa apresentar a
ferramenta utilizada, as etapas de desenvolvimento e as principais

funcionalidades desenvolvidas.
Ferramenta utilizada

Para integrar a visita virtual por cima do cddigo HTML, usamos a framework web
A-Frame. A-Frame é uma ferramenta que garante um esfor¢co reduzido para

integrar experiéncias de Realidade Virtual (RV) no website.
Etapas de desenvolvimento

Com objetivo de apresentar a etapa de desenvolvimento da visita virtual,
subdividimos esta sec¢ao em duas partes:
e A primeira etapa descreve o método escolhido para criar o ambiente de

realidade virtual;



e Asegunda etapa apresenta o processo de integragao do ambiente de realidade

virtual no HTML.

Método para criar o ambiente de realidade virtual

Consideramos o uso de fotografia em 360° como sendo o método mais facil para
criar um ambiente de realidade virtual, sem a necessidade de recorremos a
modelacao 3D. Por outro lado, uma vez criado o ambiente de realidade virtual, é

possivel inserir elementos e interacoes diretamente na cena 360°.

Vale a pena referir que, tendo em conta a atual situa¢do da pandemia do Covid-
19, que originou o encerramento da Universidade de Coimbra e, em particular, a
Biblioteca do Polo II, nao foi possivel tirar as fotografias finais 360° como estava
programado inicialmente. Por esta razao fomos obrigados a encontrar contetidos
alternativos no website da biblioteca de Leiria (uma das aplica¢des analisadas no
estado de arte que estd mapeada em fotografias 360° no Google Street View). Foram
extraidas 10 imagens em formato panoramico plano (equirectangular) que o A-

Frame suporta.

Figura 74: Imagem em formato equirectangular da biblioteca de Leiria
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Processo de integracao do ambiente de realidade virtual no HTML

O A-Frame é um framework web que nao necessita de uma instalagao prévia para
o seu uso. Deste modo, passaremos a explicar o método utilizado para inserir o

ambiente de realidade virtual criado na pagina visita virtual.

Para incorporar o A-Frame no HTML inserimos o cddigo JavaScript da ferramenta
no <head> da pagina visita virtual por meio da tag <script> apontando para o CDN
(Content Delivery Network) da ferramenta. O trecho de cddigo a seguir mostra a

integracao da versao 1.0.4 usada:

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">
<head>

<meta charset="utf-8" />

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1,
shrink-to-fit=no"/>

<title>BIBLIOTECA DO POLO II &bull; VISITA VIRTUAL</title>

<!I-- A-frame CDN -->

<script src="https://aframe.io/releases/1.0.4/aframe.min.js"></script>
</head>

Figura 75: Exemplo para inserir o A-Frame no HTML

Para criar o ambiente de realidade virtual dentro do cédigo HTML, criamos um
contentor (DIV) e inserimos a tag <a-scene> dentro do contentor. Todos os
componentes da cena tridimensional sao colocados no interior da tag <a-scene>.
O trecho de codigo a seguir mostra a inser¢ao do primeiro ambiente virtual do

prototipo através da tag <sky> que permite incluir fotos 360°.
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<div class="container-a-scene">
<a-scene>
<a-assets>
<img id="foral"src="imgVr/foral 1.jpg">
</a-assets>
<a-sky src="#foral"></a-sky>
</a-scene>

Figura 76: Exemplo para inserir ambiente virtual ao protétipo
Principais funcionalidades desenvolvidas

Tendo em conta a andlise dos requisitos funcionais apresentados no capitulo 4,

as principais funcionalidades desenvolvidas nestas paginas foram:

e Navegacao entre cenas
e Hiperligacao para redes sociais
e Visualizacao de sinopse dos livros na prateleira

e Mapa de navegagao
Navegacao entre cenas

O objetivo desta funcionalidade consiste em permitir a navegacao direta de um

ponto para outros proximos a ele, entre as diferentes imagens 360°. Para isso, no

momento da sua implementacao foram tomadas algumas decisdes importantes

para garantir uma experiéncia interativa do utilizador, tais como:

1. Usar circulos no chao para identificar os locais que o utilizador consegue ver
diretamente na cena ou na imagem 360°;

2. Usar setas no chao para identificar a direcdo de movimento para locais em
que o utilizador nao consegue ver o ponto de destino;

3. Adicionar uma animacao nas setas e circulos para dar entender ao utilizador
que € um elemento acionavel;

4. Gerar uma sinopse de boas vindas, apelando o visitante a visitar a biblioteca

fisicamente.
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As setas e os circulos apresentados na primeira e segunda tomada de decisao
permitem teletransportar diretamente o utilizador de uma cena para outra ou de
um ponto para outros proximos a ele. Para resolver isto, usamos a tag <a-link> e
adicionamos o URL da pagina que contém o ambiente virtual que sera acedida
quando for clicado. O trecho de cddigo abaixo, permite inserir um /ink no circulo

na posigao previamente definida na cena.

<a-link href="visita_2.html" link="visualAspectEnabled:false">
<a-circle
position="-7.5 -1.80 -0.030"
rotation="-90 0 0"
src="images/Circulo.png"
</a-circle>

</a-link>

Figura 77: Exemplo para inserir um link no circulo

No que concerne a terceira decisao, a animacao aparece quando o utilizador
passa o cursor (reticula) sobre as setas e os circulos. Para inserir esta
funcionalidade no A-Frame tivemos de adicionar o atributo raycaster ao elemento
<a-cursor>na cena e inserir no elemento que pretendemos animar o atributo event-
set__mouseenter e event-set__mouseleave (0s atributos event-set sao suportados pelo

componente externo com o mesmo nome do A-Frame).

<a-cursor raycaster="objects:.clickable"></a-cursor>
<a-circle

class="clickable"

position="-7.5 -1.80 -0.030"

rotation="-90 0 0"

src="images/Circulo.png"

event-set__mouseenter="_event: mouseenter; color: #113448"

event-set__mouseleave="_event: mouseleave; color: #4CC3D9">

</a-circle>

Figura 78: Exemplo para inserir animagao de mouse hover/leave
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Figura 79: Navegacao entre cenas da pagina visita virtual

Finalmente a quarta decisao, esta funcionalidade aparece tao logo o utilizador
aceda a pagina da visita virtual: é colocado na perspetiva de frente ao corredor
principal, visualizando a mensagem de boas vindas em ambiente virtual. A
mensagem desaparece apos o movimento do utilizador. No HTML, inserimos a
imagem criada em programas na fag <a-image>. O trecho de cddigo a seguir

mostra como foi criado a tela de boas vindas no ambiente virtual.
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<a-image id="corredor" position="0.145 1.486 -1" src="#bemVindo"
width="1" height="0.6" visible="false">

</a-image>

<a-plane class=" color="#113448" position="0.099 2.048 -1.5"
width="1.5" height="1.2" visible="false"

event-set__mouseenter="_target: #corredor; visible: true"

event-set__mouseleave="_target: #corredor; visible: false">

</a-plane>

Figura 80: Exemplo para inserir a mensagem de Boas Vindas

Para definir a posigao com precisao dos elementos interativos na cena nao foi
uma tarefa facil, mesmo utilizando o inspetor visual 3D (Figura 81) que o A-Frame
apresenta, que permite posicionar, rodar e dimensionar objetos na cena. O
processo de posicionamento acabou por muitas vezes, ser um processo de
tentativa e erro.

Back to Scene f - = C [ .7' B <a-camera (3>
L INICIO SOBRENOS  PESQUIS |

x

<a-camera @3> o " = position

rotation

¥ LOOK-CONTROLS

Figura 81: Inspetor Visual 3D do A-Frame
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Figura 82: Mensagem de boas vindas da pagina visita virtual

Hiperligacao para redes sociais

Esta funcionalidade permite que de uma forma rapida o utilizador partilhe a
pagina (ambiente virtual) em que se encontra nas redes sociais. No ambito do
prototipo, possibilitamos esta funcionalidade apenas para o Facebook. Para inserir
esta funcionalidade nas paginas que apresentam contetdos de realidade virtual,
usamos o plug-in do Facebook Share Button que permite partilhar o dominio de um
website diretamente para uma pagina do Facebook através de codigo JavaScript
SDK* ou Iframe'. Para criarmos o botdo partilhar nas distintas paginas do
prototipo, o processo iniciou por copiar a URL da pagina que pretendemos
partilhar para o configurador de codigo do Facebook developers, definir o tamanho

e o formato do botao. O trecho de codigo mostra como foi implementado.

14 SDK (Kit para desenvolvimento de software) - ferramentas que apresentam recursos de
desenvolvimento e cddigos de gravagao prévia.
15 Jframe- codigo HTML que pode ser exibido dentro de outro elemento.
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<script async defer crossorigin="anonymous"

src="https://connect.facebook.net/pt_PT/sdk.js#xfbml=1&version=v8.0"

nonce="wVBqGevG"> </script>

<div class="fb-share-button" data-
href="https://student.dei.uc.pt/~antonio.costa/Biblioteca%20/visita_4.html
#cameraRot=0,110,0"
data-layout="button_count™ data-size="large">

<a target="_blank"
href="https://www.facebook.com/sharer/sharer.php?u=https%3A%2F%2Fstudent.d
ei.uc.pt%2F%7Eantonio.costa%2FBiblioteca%2520P010%252011%2520-
%25205%2Fpolo%2Findex.html&amp;src=sdkpreparse”

Figura 83: Exemplo para partilhar protétipo (website) no Facebook

Visualizacdo de sinopse de livros na prateleira

Tal como mencionado nos requisitos funcionais do prototipo esta funcionalidade

tem como principal objetivo, garantir que o utilizador estando na visita virtual

possa obter a sinopse de determinados livros que se encontram na prateleira da

biblioteca. Assim sendo, para criar esta funcionalidade inicialmente, come¢amos

por posicionar uma esfera e a imagem da sinopse do livro criado de forma

invisivel sobre os diferentes livros através da tag <a-sphere>, tag <a-image> com

o atributo visible="false"e de seguida, definimos na esfera dois eventos:

Mouseclick permite alterar a visibilidade do livro para true;

Mouseleave garante que o utilizador deixa de visualizar o livro quando se
afasta.

O trecho de cddigo mostra a insercao dos hotspots de sinalizagao do livro no

ambiente virtual.
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<a-image
position="1.55051 1.138 0.650"
rotation="0 270 0"
src="#sinalizador"
scale="0.15 0.15 0.15"

event-set__leavel="_event:mouseleave;_target:#espera5;visible:false”

event-set__tarvisl="_event:click;_target:#espera5;visible:true">

</a-image>

Figura 84: Exemplo para inserir hotspots na cena

Mapa de navegacgao

Dada a quantidade de pontos marcados na visita virtual para serem visitados,
achamos interessante tal como abordado nos requisitos funcionais no primeiro
semestre, criar um menu de navegacao de acesso rapido para teletransportar o
utilizador para uma determinada zona da biblioteca sem a necessidade de
percorrer todos os locais criados nas diferentes cenas. Assim sendo, foi criado um
mapa 2D aproximado da biblioteca e icones para destacar o local a ser visitado.
O icone vermelho indica o local em que nos encontramos e o laranja outros locais

que podem ser acedidos.

BIBLIOTECA DO POLO Il

INICIO SOBRENGS PESQUISARLIVROS  VISITAVIRTUAL  CONTACTOS
VISITA VIRTUAL

© Partilhar 0

Sala de estudo em grupo

Localizagdo Actual:
Corredor Principal da Biblioteca

Figura 85: Mapa de navegagao rapida da pagina virtual
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No HTML, nao foi uma tarefa facil, visto que para chegar ao resultado
pretendido, que consistia em garantir que o menu s6 pode aparecer quando o
utilizador olha para baixo. Para se fazer a codificagao, usamos o componente A-
Frame look-at que permitiu garantir que o mapa ficasse sempre orientado para a
camara (utilizador). Para permitir que mapa apenas seja visivel quando os
utilizadores olhem para o baixo, criamos um elemento <a-entity> com o seu id e
definimos a posicdo em que o elemento deve aparecer. O trecho de codigo a

seguir mostra a insercao do elemento look-at e o posicionamento do mapa.

<a-plane class="clickable"
src="#mapa2"position="0 0.1 0" width="2"rotation="-90 0 @"
look-at="#behind"event-set__mouseenter="_target: #behind;
position: @ @ ©@"event-set__mouseleave="_target: #behind;
position: @ -1 10">
<a-link link="visualAspectEnabled: false

position="-0.499 -0.008 ©0”href="visita_4.html">

<a-image src="#pinRecepcao”, width="0.2" height="0.2"</a-image>
</a-link> [..]

</a-plane>

<a-camera id="camera" wasd-controls-enabled="false">
<a-cursor raycaster="objects:.clickable"></a-cursor>
<a-entity id="behind" position="0 1 10"></a-entity>

</a-camera>

Figura 86: Exemplo para Inserir o menu navegagao

6.3 Codificagao da pagina pesquisar livros

Um dos objetivos desta dissertacao era prototipar um website que permite
pesquisar um livro e localiza-lo dentro da vista virtual. Esta pagina permite o
utilizador pesquisar um determinado livro da Biblioteca do Polo II tendo em
conta os principais campos de pesquisas elencados nos requisitos funcionais do
prototipo (Titulo, Autor, Cota, ISBN, Editora) e ao clicar no icone Google
Cardboard ser redirecionado para a localiza¢do virtual. Para a implementacao

dessas funcionalidades subdividimos o processo de codificagao em duas partes:

98



¢ Na primeira parte: Criamos uma base de dados com alguns livros existentes
na Biblioteca do Polo II;

e Na segunda parte: Posicionamos as perspetivas das imagens 360° em fungao
da localiza¢do do livro pesquisado e de seguida inserimos os hotspots para

mapear a localizacao dos livros na vista virtual.

No contexto da primeira parte, criamos uma base de dados para manipular a
tabela através da biblioteca Jquery data tables. No HTML, come¢amos por criar o
cabecalho da tabela com a tag <thead>, o corpo com a tag <tbody> e o rodapé da
tabela com a tag <tfoot>. Para criar os campos do cabecalho da tabela usamos a tag

<th> como podemos ver no codigo abaixo.

<tr>

<td>1</td>

<td>Criacdo Rapida de Sites Responsivos <br> com o Bootstrap</td>

<td>Ricardo Queiros</td>

<td>CD112</td>

<td>1001</td>

<td><img src="images/Criacao-Rapida-de-Sites-Responsivos-com-o-
Bootstrap.jpg" width="70"></td>

<td>FBA</td>

<td><a href="visita_4.html#cameraRot=0,180,0 "><img
src="images/vr.png" width="50"></a></td>
</tr>

Figura 87: Exemplos para inserir um livro na Base de dados

Na segunda parte para garantir que o utilizador seja redirecionado para a vista
virtual apds ter clicado no botao representado pelo icone do Google Cardboard,
associamos o link da pagina visita virtual nos registos da base de dados.
Normalmente ao atravessar para o ambiente virtual o utilizador acede a cena na
perspetiva padrao da imagem em 360°. Para garantir que a orientagao da imagem
360° esteja direcionada para o livro pesquisado na vista normal adicionamos o
parametro #cameraRot no URL da cena e de seguida indicamos a rotagao

necessaria para cada posicao do livro, como pode ser visto no codigo abaixo:
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<tr>

width="50"></a>
</td>
</tr>

<td><a href="visita_4.html#cameraRot=0,180,0"><img src="images/vr.png"

Figura 88: Exemplo para rodar a imagem

BIBLIOTECA DO POLO Il
VISITA VIRTUAL

PESQUISAR LIVROS

INICIO  SOBRE NOS

PESQUISAR LIVROS  VISITA VIRTUAL

-ESCOLHER O CAMPO--
N.° Titulo Autor Cota ISBN Capa Editora x!stta |
irtua
Criagao Eaplda de Sites . . 9789727208676 =
1 Responsivos Ricardo Queiros A4255N . FBA m
com o Bootstrap
2 Pensar com Tipos Ellen Lupton A4366N 978-858-452-1067 o GG m
Javaseripes
3 JavaScript-6 Luis Abreu A4200N BRI TR By b FCA m

Figura 89: Interface da pagina “pesquisar Livros”

Ao aceder a vista virtual o utilizador observa os hotspots sinalizando o livro
pesquisado. Os hotspots tal como ilustrado na figura abaixo sao representados por
um circulo e o icone de um livro aberto, e ao clicar sobre o mesmo obtém-se a
sinopse do livro. Vale a pena mencionar que estando na visita virtual o utilizador

consegue obter a sinopse de outros livros localizados nas prateleiras bastando

apenas clicar sobre um determinado livro.
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Figura 90: Layout de sinopse do livro

6.4 Terceiro teste de usabilidade

Nesta seccao faremos uma abordagem referente ao teste de usabilidade realizado
no prototipo desenvolvido de modo a averiguar a sua eficiéncia, eficacia e
satisfacdo dos utilizadores apds a sua experiéncia. Dada a extensao de secgao,

achamos por bem subdividir em trés partes:

1. Descricdo dos testes: Descricdo do processo e o método usado para a
realizagao dos testes de usabilidade e as tarefas utilizadas pelos utilizadores
durante os testes.

2. Resultados e analise da terceira avaliacdo: Abordagem sobre a eficacia,
eficiéncia e a satisfagao dos utilizadores.

e A eficacia permite verificar se as tarefas foram executadas com sucesso;

o A eficiéncia tendo em conta os tempos despendidos pelos utilizadores,
permite averiguar o desempenho dos utilizadores sobre protétipo;

e Satisfacdo foi disponibilizado um questiondrio apds o teste, o mesmo,
permitiu obter dados, avaliar a experiéncia e os comentarios/sugestoes dos

utilizadores.
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3. Alteracoes efetuadas: Apresentamos as alteragOes efetuadas com base nos

resultados da analise feita e nas sugestdes apresentadas pelos utilizadores.

6.4.1 Descrigao do teste

Tendo em conta os entraves por causa do atual momento que o mundo esta a
viver causado pelo Covid-19 vulgo coronavirus, ndo foi possivel realizar os testes
de usabilidade presencialmente, deste modo, criamos condi¢des semelhantes que
garantissem a realizacdo dos testes online. Para tal, escolhemos a ferramenta
Zoom de modo a facilitar o processo. A escolha da mesma, reside na sua
acessibilidade, facilidade e funcionalidade, que permitiu gravar o ecra dos

utilizadores durante os testes.

De modo a obter os utilizadores para realizar os testes de usabilidade, enviamos
via Facebook uma mensagem para diversos estudantes da Universidade de
Coimbra e nao s6, de forma a solicitar candidatos que estariam disponiveis a
avaliar o protdtipo desenvolvido. No culminar deste processo, obtivemos onze

pessoas que se disponibilizaram a realizar os testes em datas e horas marcadas.

Tal como mencionado, os testes de usabilidade foram realizados a onze pessoas,
sendo, cinco do sexo feminino e seis do sexo masculino, com idades
compreendidas entre 21 e os 47 anos. Dos quais, quatro possuem o grau de
mestrado, seis possuem o grau de licenciatura e um tem o ensino secundario. De
uma forma resumida, a Tabela 12 apresenta os dados dos utilizadores obtidos no

questiondrio de satisfacao disponibilizado apds a realizacao dos testes.
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utilizador

Ne Sexo Idade Habilitacoes Area de Formacao
B Literdrias
ul M 22 Ensino Design e Multmédia
Secundario

u2 M 23 Licenciatura | Engenharia
Eletrotécnica

u3 M 25 Licenciatura |Artes, Multimédia e
Design

ua F 23 Mestrado Ciéncias da
Comunica¢ao/Design e
Multimédia

us F 46 Mestrado Tecnologia de
Informacao

ue M 24 Licenciatura |Design

u7 F 37 Mestrado Design e Multimédia

us F 33 Licenciatura | Engenharia
Informatica

U9 M 21 Licenciatura |Engenharia Quimica

ule M 23 Licenciatura |Design e Multimédia

ul1 F 23 Mestrado Design e Multimédia

Para dar inicio ao teste de usabilidade, os utilizadores tiveram que ler o termo de
consentimento que descreve os objetivos, os requisitos e 0 método para realizar
o teste (ver apéndice C). De modo a garantir que os testes fossem realizados de

forma uniforme, criamos um pequeno guido sobre o processo de realizacao do

teste e as dez tarefas apresentadas aos utilizadores.
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Guido para o processo do teste

Ola! Obrigado por teres aceitado em participar no meu teste de usabilidade, no
ambito da minha dissertacao de mestrado. Antes de dar inicio ao nosso teste de
usabilidade, vou lhe pedir para aceder o link do termo de consentimento enviado

no bate papo do Zoom.

Copia o segundo link do website que envie no bate papo do Zoom, no browers da

Google Chrome, tal com explicado no termo;

Com o meu auxilio, vou pedir-lhe para realizar algumas tarefas. O tempo
despendido para a sua execugao serd cronometrado, bem como as dificuldades

de interacao serao anotadas.

Obrigado, para terminar o teste de usabilidade, aceda ao link que acabamos de
enviar, para que responda um breve questiondrio de forma a aferir o grau de

satisfacao, eficacia e eficiéncia do prototipo.

Tarefas Realizadas pelos Utilizadores foram as seguintes:

—_

Aceda a pagina sobre nos na pagina inicio;

Selecione a opgao empréstimo de livros;

Aceda a pagina inicio;

Aceda a pagina visita virtual e visualiza a primeira sala da Biblioteca.
Aceda a pagina pesquisar livros e pesquisa o livro JavaScript 6;
Encontre o livro pesquisado na vista virtual;

Selecione um livro na prateleira e visualiza a sua sinopse;

Partilha a pagina que se encontra para as redes sociais;

A R L N S

Aceda o menu de navegacao dentro da visita virtual. Clica no pino verde
do corredor principal para aceder o ambiente virtual marcado no mapa.

10. Aceda os contactos da biblioteca.
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Vale apena referir que, os testes foram gravados com o consentimento dos
utilizadores. Por este motivo, foi possivel por um lado anotar o tempo
despendido e as dificuldades que os utilizadores tiveram para realizar uma dada
tarefa e por outro lado anotar alguns comentdrios e sugestoes dos utilizadores.
6.4.2 Resultados e anadlise da terceira avaliagao

Os testes de usabilidade permitiram detetar falhas e perceber se a interface do
protdtipo se comporta tal como esperado, tendo em conta os seus objetivos
principais tragados.

Eficacia

Os resultados da Tabela (13) demonstram o comportamento dos utilizadores ao
executarem as tarefas que lhes foram propostas. Os valores da tabela estao em
segundos por tarefas. Foram 11 utilizadores que executaram as dez tarefas

mencionadas na sec¢ao anterior ao prototipo, em dias e horas distintas.

Utilizador Tarefas (segundos)
1 (2 3 4 5 6 7 8 9 10 | Total
Ul 7 |11 |8 34 18 (46 (20 |46 |22 |5 217
u2 7 |6 4 42 60 (16 |33 |13 |38 |8 227
u3 15 |3 3 30 (36 |43 |26 |38 |40 |6 240
U4 10 |7 5 22 16 (12 |21 |16 |14 |20 |[143
us 13 |8 9 64 40 |8 18 |18 (33 |7 218
ué 7 (12 |11 70 53 |22 |18 |28 (30 |5 256
u7 6 |3 11 40 40 |28 (20 |14 |34 |7 203
us8 7 |6 11 22 12 (30 [12 |30 |24 |4 158
uo 6 |9 8 44 23 |10 |24 |12 (46 |5 187
ule 8 |3 7 42 25 (16 |12 |17 |83 |6 219
ul1 9 |4 10 30 30 |9 10 |9 65 |5 181

Tabela 12: Tempos realizados por tarefas
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De seguida, apresentamos de uma forma resumida uma tabela com analise das

tarefas.

Tarefas

Analises

1-Aceda a pagina sobre nds na

pagina inicio

2- Selecione a opgao empréstimo de

livros

3- Acede a pagina inicio

Aferimos que todos os utilizadores
realizaram estas tarefas facilmente. Por
este modo, nao foi sugerido nenhuma

melhoria

4- Aceda a pagina visita virtual e

visualiza a primeira sala da

Biblioteca

Alguns  utilizadores = despenderam
algum tempo na realizagao desta tarefa.
No entanto, foi sugerido por trés
utilizadores a inser¢cao de um pequeno
texto no inicio da visita virtual, para

explicar como funciona a navegacao.

5- Aceda a pagina pesquisar livros e

pesquisa o livro JavaScript 6

Apesar da ma conexao de internet, que
resultou no delay da obtencdo de
teedbacks por parte dos utilizadores,
esta tarefa foi realizada com sucesso.
Nao obstante a isto foi sugerido por um
utilizador “melhorar o alinhamento do
ISBN” e por outro “melhor a qualidade

das imagens dos livros”.

6- Encontre o livro pesquisado na

vista virtual

Esta tarefe foi facil e intuitiva para todos

os utilizadores.
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7- Seleciona um livro na prateleira e

visualiza a sua sinopse

Um utilizador ficou na davida se todos
os livros da estante podiam ser vistos as
suas sinopses. Mas, ndo obstante a isto,

esta tarefa foi realizada com sucesso.

8- Partilhar a pagina que se encontra

para as redes sociais

Dada o icone intuitivo, esta tarefa foi
realizada com sucesso. Vale a pena
referir que, dada a ma conexao da
internet e o esquecimento das
credenciais das contas no Facebook, dois

utilizadores despenderam algum tempo.

9- Aceda o menu de navegacgao
dentro da visita virtual. Clica no
pino verde do corredor principal
para aceder o ambiente virtual

marcado no mapa.

Esta tarefa levantou algumas duvidas no
seio de muitos utilizadores para
perceber que o menu de navegagao se
encontrava no chdo. Depois de varias
tentativas conseguiram realizar a tarefa
com sucesso. Deste modo, foi sugerido
por trés utilizadores que “fosse
implementado um botao ou uma
animacao para dar mais visibilidade ao
mapa. Foi também sugerido por um
utilizador que se “troca-se o termo menu

de navegacao para mapa de navegacao”.

10- Aceda os contactos da biblioteca

Esta tarefa foi realizada com sucesso por
todos os utilizadores. Nao foi verificada

nenhuma sugestao.

Tabela 13: Analise das tarefas
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Eficiéncia

Para aferir o grau o desempenho dos utilizadores sobre prototipo, recorremos as
variaveis estatistica, isto é, Média, Variancia, Desvio padrao, Erro padrao e

construimos uma nova tabela que ilustra o desempenho dos utilizadores (Tabela

15).
Utilizador Tarefas (segundos)
1 |2 3 4 5 6 7 8 9 10 |Total

Ul 7 11 |8 34 18 |46 |20 |46 |22 |5 217

u2 7 |6 4 42 60 |16 (33 |13 (38 |8 227

u3 15 |3 3 30 |36 |43 |26 |38 |40 |6 240

u4 10 |7 5 22 16 |12 (21 |16 (14 |20 |143

(V1) 13 (8 9 64 40 |8 18 |18 (33 |7 218

uée 7 |12 |11 70 53 |22 |18 |28 |30 |5 256

u7 6 |3 11 40 40 (28 |20 (14 |34 |7 203

u8 7 |6 11 22 12 |30 (12 |30 |24 |4 158

uo 6 9 8 44 23 |10 (24 |12 |46 |5 187

ule 8 |3 7 42 25 |16 (12 |17 (83 |6 219

ull 9 |4 10 30 30 |9 10 |9 65 |5 181
Soma (X-Xi) 2 11,773
Variancia 1,177
Desvio Padrao 34.31
Erro Padrao 10.5
Média 204.45

Tabela 14: Desempenho do protétipo
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Observando os resultados da tabela acima ilustrada, podemos inferir:

1. Adotamos a média aritmética simples, em fungao das frequéncias que
permitiu alcancgar a referéncia média de 204.45 segundos. Representando
o tempo médio que os utilizadores levaram para poder concluir as 10
tarefas propostas no prototipo. Levando em consideragdo que uma boa
parte dos utilizadores nao tiveram contacto prévio com um protdtipo ou
sistema similar tal como mencionado pelos utilizadores no questionario
de satisfagao, desde modo considera-se um bom tempo que, se por acaso
os mesmos utilizadores tiverem contacto novamente com o protdtipo,
acredita-se que esta média podera reduzir drasticamente.

2. Os tempos totais (frequéncias) estao muito distribuidos, o que resulta de
desempenhos diferentes dos utilizadores. Visualiza-se que, seis
utilizadores estiveram acima da média (de 204.45 segundos) com tempos,
relativamente equilibrados, tais como Ul (217), U2 (227), U3 (240), U5
(218), U6 (256), U10 (219). Enquanto que, 5 utilizadores estiveram abaixo
da média com tempos, também, relativamente, equilibrados, tais como,
U4 (143), U7 (203), U8 (158), U9 (187) e U11 (181).

3. O desvio padrao do prototipo ficou em 34,31 segundos e o erro padrao
ficou em 10.35 segundos. Segundo a literatura, (Antonieta A.Q & Maria
T.C, 2001; Elisabeth, Paulo, & Teresa, 1996; Rui C. & José A. S, 1997; V.M,
1996) quanto menor for o desvio padrao, mas homogénea é amostra,
adiantando ainda que se o desvio for muito grande, maior é a distribuicao
dos valores amostrais em torno da média. Olhando para os resultados da
Tabela (15), percebe-se que se tratasse a curva de distribui¢ao normal, a
curva estaria ligeiramente concentrada em torno da média, revelando uma
distribuigao equilibrada dos valores em relagao a média.

Assim, entende-se que os utilizadores tiveram desempenho aceitdvel e

positivo. Desta feita, infere-se que cerca de 3 minutos e meio para realizar
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todas aquelas tarefas ndo nos parece ser muito tempo e que o facto de o
utilizador que mais demorou ter demorado apenas 4 minutos significa que
ele ndao se deparou com nenhuma falha catastréfica no prototipo.

Em suma, pode-se perceber que, tanto as medidas de tendéncias central,
aqui representadas pele média de 204.45 segundos, quanto as medidas de
dispersao, referenciado com enfase para o desvio padrao de 34.31
segundos, os utilizadores tiveram um bom desempenho no geral, pois
individualmente acompanharam, de forma equilibrada o tempo médio e
que, a dispersao foi, relativamente moderada, levando em consideracao
que alguns dos utilizadores tiveram contacto com sistema ou protétipo
similar pela primeira vez. Logo, a proje¢ao de reducao do tempo é maior
e as sugestdes/comentdrios feitos poderao agregar valor no
aperfeicoamento do referido prototipo.

Satisfacao

Apbs a realizacao do teste de usabilidade, de modo a aferir o grau de
satisfacdo e obter os dados dos utilizadores apresentados na sec¢ao
anterior, criamos um questiondrio online recorrendo a ferramenta da
Google Form com nove questoes (Ver apéndice B) e enviamos o link aos
utilizadores. Quatro questdes foram destinadas na recolha de dados do
utilizador, quatro questdes serviram para avaliar o grau de acordo ou
descordo através de uma escala de Likert e uma questao aberta para obter.
Procuramos saber aos utilizadores se alguma vez ja utilizaram um website
que apresentam contetdos de realidade virtual, 72.7% disse que nunca
utilizou enquanto que 27.3% afirmou ja utilizou. Esta questao reforca a
ideia de que a maior parte dos utilizadores entrevistados tiveram o
primeiro contacto com um website de realidade virtual, através deste

prototipo.
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A Tabela 16 apresenta os resultados dbitos na avaliagao feita nas paginas

normais do protétipo.

Discordo.

Totalmente

Discordo em

parte

Nao concordo

nem discordo

Concordo

parte

em

Concordo

totalmente

0 protétipo
tem uma
navegacao

intuitiva

A palete de
cor é

adequada

A navegacgao é

eficaz

Estrutura
visual é

apelativa

0 texto é

legivel

11

A tabela
pesquisar
livros é

clara

Tabela 15: Avaliacao feita nas paginas normais

A Tabela 17 apresenta os resultados dbitos na avaliagao feita ao ambiente
virtual prototipo.
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Discordo. Discordo N3ao concordo | Concordo Concordo

Totalmente | em parte nem discordo | em parte totalmente

As imagens sao

apelativas

0 significado dos
icones utilizados 6
para navegacdo entre

cenas é claro

Localizar um
determinado livro na 6
vista virtual foi

facil

A visita virtual tem
uma apresentacdo bem 0 0 0

organizada

0 menu de navegac¢ao
facilita aceder de 4
forma rdpida as

salas da biblioteca.

Tabela 16: Avaliacao feita no ambiente virtual

A tabela 18 apresenta de forma resumida os comentarios e sugestdes dos

utilizadores.
Utilizador 1
Comentarios:
e Achou que o website e a
experiéncia foi bem concebida.
Comentarios

e A tipografia e a forma como
e sugestoes estava exposto facilitou a leitura.
Sugestoes:

e As setas deviam estar mais para

cima.
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Utilizador 2

Comentarios

e sugestoes

Comentarios:

e A primeira impressao foi boa.

e O website é profissional apesar de
algumas dificuldades inicias.

e Ficou satisfeito.

Sugestoes:

e Ter uma informacao prévia para

novos utilizadores.

Utilizador 3

Comentarios

e sugestoes

Comentarios:

e Nenhum comentario.

Sugestoes:

e O mapa de navegacao deveria
estar mais visivel, tal como o icone
de partilha do Facebook.

Utilizador 4

Comentarios

e sugestoes

Comentarios:

e Achou interessante o protdtipo.

Sugestoes:

e Inserir um texto de instrug¢dao no
inicio da visita virtual para
explicar =~ como funciona a
navegacao.

e Disposicito de  mapa de

navegagao, mas visivel.
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Utilizador 5

Comentarios

e sugestoes

Comentarios:

e A estrutura do website esta bem-
apresentada.

e Facilidade na localizagao dos
livros.

Sugestoes:
e Melhorar a disposicado no

mapa de navegacao.

Utilizador 6

Comentarios

e sugestoes

Comentarios:

e Achou que o website estd bom.

Sugestoes:

e Inserir informacdes sobre Covid-
19.

Utilizador 7

Comentarios

e sugestoes

Comentarios:

e O mapa de navegagao ¢ intuitivo e
de facil navegacao.

Sugestoes:

e Substituir o menu de navegacao

para mapa de navegagao.
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Utilizador 8

Comentarios:

e Achou a dissertagao interessante.
Comentarios Sugestdes:
e Melhorar a legibilidade das

imagens dos livros.

e sugestoes

Utilizador 9

Comentarios:
e Sendo a minha primeira
experiéncia, achei 6timo o

Comentarios prototipo.

e sugestoes Sugestoes:
e Ligacao direta do cursor de

navegacao com o cursor do PC.

Utilizador 10

Comentarios:

e Gostou do protdtipo por ser uma

Comentarios experiéncia nova.

e sugestdes Sugestdes:
e Melhorar o mapa de navegagao da

realidade
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Utilizador 11

Comentarios:

e O prototipo esta interessante.

Comentarios Sugestdes:

e sugestoes e Implementagio de algum botdo ou

chamada de atengao para o mapa

Tabela 17: Satisfa¢ao dos utilizadores

6.4.3 Alteragoes efetuadas

Dentre varias sugestoes apresentadas pelos utilizadores, escolhemos as mais
pertinentes para efetuar melhoria. De seguida apresentamos as alteragoes

efetuadas:

“Substituir o menu de navegacao para mapa de navegacao”. Este problema foi
identificado por trés utilizadores, associavam o menu de navegacao de acesso

rapido alocado no chdo com o menu de navegacao principal do website.

Mapa de navegagdo
Recepgéo

Sala de estudo em grupo

od
@
2
=
&

Pasteleiras

Corredor Principal

Figura 91: Mapa de navegagao rapida da visita virtual versdao melhorada
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“Melhorar a legibilidade das imagens dos livros e alinhar a coluna ISBN”. Um
utilizador no decorrer do teste sugeriu melhorias em alguns aspetos da tabela
pesquisar livros, tais como background branco nas imagens de alguns livros e o
desajuste na disposi¢ao do ISBN. Para implementar a referida melhoria, tivemos
de voltar a editar as imagens das capas dos livros e para garantir que os browers
apresentassem o ISBN numa unica linha da tabela, inserimos a entidade

“&emsp” dentro do cddigo HTML.

BIBLIOTECA DO POLO Il INICIO SOBRENGS PESQUISARLIVROS  VISITAVIRTUAL  CONTACTOS
VISITA VIRTUAL

PESQUISAR LIVROS

[-ESCOLHER O CAMPO-
~ . Vista
N2 Titulo Autor Cota ISBN Capa Editora ]
—
Py
Criagdo Répida de Sites - ——1
1 Responsivos com o Ricardo Queiros A42553N  978-972-722-8676 . FBA w
Bootstrap (= )
2 Pensar com Tipos Ellen Lupton A43663N  978-858-452-1067  pemsan Gustavo w
Com Tibos 2
—
JavaScript 6
3 Javascript-6 Luis Abreu A42001N  978-972-722-8157 FCA m
[ A

Figura 92: Tabela pesquisar livros, versao melhorada

No Apéndice E apresentamos a interface final do prototipo na versao desktop e mobile.
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Capitulo 7

Conclusoes

Neste capitulo serdao apresentadas as consideragdes finais do nosso trabalho e as

sugestoes do mesmo. Inicialmente apresentaremos as consideragoes finais dos

temas abordados ao longo da dissertacdo e posteriormente apresentaremos as

sugestoes que poderdao contribuir no melhoramento e funcionamento das

Bibliotecas da Universidade de Coimbra.

De acordo com abordagem feita entorno dos temas aqui desenvolvidos inferimos

que:

A tecnologia utilizada para implementacdo do prototipo foi a A-Frame por
permitir integrar experiéncia de realidade virtual em website de uma maneira
mais facil, sem a necessidade de requer a modelagem 3D do espaco fisico;

O prototipo tem o potencial para alterar o modo de operagao da Biblioteca do
Polo II da Universidade de Coimbra, pois acarreta uma série de
funcionalidades que ird permitir maior mobilidade no processo de
atendimento e aquisicao de livros bem como incentivar os estudantes a
visitarem a Biblioteca com mais frequéncia. Esse prototipo ira de igual modo
desburocratizar a forma atual para aceder a um determinado livro ou
contetudo.

A questdo levantada inicialmente acabou por ser saciada durante as pesquisas
e execugao da dissertacdao. Nesta perspetiva compreende-se que os objetivos
acima tracados foram cumpridos na sua integra, apesar de alguns entraves no
momento do levantamento de dados na instituicao em estudo, por causa do
atual momento que o mundo esta a viver causado pelo Covid-19. Vale referir

ainda, que o requisito funcional pesquisar livros a partir na visita virtual ndo
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foi implementado, tal como recomendado na defesa intermedia a necessidade
de diminuir algumas funcionalidades do protétipo.

« Nao foi feito um teste do prototipo com os utilizadores na versao mobile, tendo
em conta que o mesmo seria feito online devido a atual situagdo
epidemioldgica que o mundo esta a viver. Por outro lado, muitos dos
utilizadores ndo possuiam smartphones compativeis, outros nao possuiam
oculos de realidade virtual.

o« O cronograma tragado inicialmente nao foi cumprido pelos seguintes
motivos:

> Dificuldade na recolha das fotografias finais em 360° da Biblioteca
do Polo II;

> Realizacao dos testes de usabilidade definidos;

> Dificuldade no posicionamento dos elementos na cena;

> Insercao do menu de navegacgao de acesso rapido no ambiente 3D.

Este trabalho serviu para enriquecer o0s nossos conhecimentos para
desenvolvimentos de websites que apresentam contetdos de realidade virtual na
sua estrutura de navegagao. Por outro lado, o protdtipo podera ser
implementado, nao so na Biblioteca do Polo Il da Universidade de Coimbra, bem

como nas demais bibliotecas existentes no pais.

7.1 Sugestoes

Podemos verificar que os objetivos tragados foram concretizados na integra, mas

julgamos nds que para os futuros trabalhos podem de alguma forma aproveitar

a0 maximo os imputes apresentados no presente trabalho, assim sendo,

sugerimos:

e Aposta constante na formagao dos profissionais afetos a Biblioteca do Polo II
da Universidade de Coimbra de modo a moni-los de ferramentas para

auxiliar nas suas atividades;
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Criar convénios com as bibliotecas dos demais polos afetos a Universidade de
Coimbra de modo a uniformizar o processo de obtencdo de livros e acabar
com morosidade no atendimento, desta forma estariam a atrair cada vez mais
os estudantes a frequentar a biblioteca;

Atrair financiamento por parte da Universidade e quicd do Estado para que a
implementacao deste prototipo seja uma realidade nao s6 na Universidade de
Coimbra, bem como nas restantes Universidade do pais, através politicas
concretas de modo a facilitar a implementagao do mesmo;

Divulgar ao maximo este protétipo no seio da comunidade estudantil para
que tenham pleno conhecimento da existéncia e das vantagens que este
prototipo pode trazer durante a sua formacao;

Fazer com que os estudantes explorem ao maximo as potencialidades que a
ferramenta A-Frame apresenta de modo a desenvolverem outros projetos

semelhantes;

Criacao de uma base de dados para uniformizagao do sistema de cotas das

Bibliotecas afetas a Universidade de Coimbra, de modo a minimizar os

constrangimentos que temos verificado atualmente.

Recomendacgoes futuras:

O prototipo na sua primeira versao em torno dos objetivos tracados foi

totalmente desenvolvido, porém, apds o teste de usabilidade realizado no

protdtipo surgiram algumas sugestoes que poderao melhorar a proxima versao

do protétipo, por exemplo:

Inserir um texto de instrug¢do no inicio da visita virtual para explicar como
funciona a navegacao.

Implementacdo de algum botao ou chamada de atengao para o mapa de

navegacao.
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Websites
A-Frame

Disponivel em: https://aframe.io/docs/0.9.0/introduction/

Opens Sans

Disponivel em: https://fonts.google.com/specimen/Open+Sans

Roboto

Disponivel em: https://fonts.google.com/specimen/Roboto

Montserrat

Disponivel em: https://fonts.google.com/specimen/Montserrat

Chief of Design

Disponivel em: https://www.chiefofdesign.com.br/psicologia-das-cores/

Mdbootstrap

Disponivel em: https://mdbootstrap.com/

Facebook share

Disponivel em: https://developers.facebook.com/docs/plugins/share-button/

Mini curso A-Frame da UC

Disponivel em: https://aframe-uc.glitch.me/index.html
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Apéndice A- Wireframes

Versao desktop

JE D

B
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POLG 11
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Figura 93: Pagina "Inicio" versao desktop
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Figura 94: Pagina "Sobre Nos" versao desktop
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Figura 95: Pagina "Pesquisar” versao desktop
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Figura 96: Pagina "Visita Virtual" versao desktop
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Figura 98: Pagina "Contactos" versao desktop
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Versao Mobile
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Figura 100: Pagina "Sobre nds" versao mobile
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Figura 104: Pagina "Contactos" versao mobile
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Apéndice B- Resultados do teste de

usabilidade final

1. Sexo
11 respostas

Figura 105: Dados da primeira questao do questionario
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2. ldade

11 respostas

4 4
(36,4%)

3

2

! 1 (9,1%)

0

Figura 106: Dados da segunda questao do questionario

3. Habilitagoes Literarias
11 respostas

@ Ensino secundario
@ Licenciatura

@ Mestrado

@ Doutoramento

Figura 107: Dados da Terceira questao do questionario
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4. Area de formacao

11 respostas

Design e Multimédia

Eng. Eletrotécnica

Artes, Multimédia e Design.

Ciéncias da Comunicagdo/ Design e Multimédia
Tecnologia de Informacgéo

design

Design Multimédia

Engenharia Informatica

Engenharia Quimica

Figura 108: Dados da quarta questao do questionario

5. Alguma vez acedeu um Website que apresente conteudos de Realidade Virtual
11 respostas

® Sim
@® Nao

Figura 109: Dados da quinta questao do questiondrio
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6. Se acedeu, quais foram os Websites?

11 respostas

Y
N&o me recordo dos nomes.
nenhum
Nao
Nenhum, o primeiro website aceder.
Nenhum!
nunca
Nenhum.
Figura 110: Dados da sexta questao do questionario
7. Avaliagdo das paginas normal através de uma escala de zero a cinco)
M DiscordoTotaimente [l Discordo em parte I Nao concordo nem discordo [l Concordo em parte [l Concordo Totalmente
10
0
a. O protétipo tem uma b. A palete de cor é c. A navegacao é eficaz d. Estrutura visual & e. O texto é legivel f. A tabela pesquisar livros
navegacao intuitiva adequada apelativa éclara

o

Figura 111: Dados da sétima questao do questionario
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8. Avaliagcdo do ambiente virtual (através de uma escala de zero a cinco)

10,0
Il DiscordoTotalmente [l Discordo em parte [ Nao concordo nem dis... [l Concordo em parte [l Concordo Totalmente
7.5

5,0

2,5

St g e
\((\0‘3 ~ A q\g\\

‘ o
\ s s o «®
\ o v oM N o0

Figura 112: Dados da oitiva questao do questionario

9. Comentarios e sugestoes

11 respostas

Fiquei na duvida se todos os livros da estante poderiam ser vistos ou se so 0s livros que tinham o icone
azul poderiam ser vistos. Em relagdo ao mapa de navegacdo, acho que deveria estar visivel da mesma
forma que estdo visiveis o icone de partilha para o facebook e o icone de ampliacdo da realidade virtual.

Para primeira experiencia com realidade virtual gostei bastante do prototipo.
Sugiro apenas uma melhoria no menu de navegacao da realidade virtual.

Menu de navegagdo ndo esta explicito. Mudar menu de navegacéo para Mapa de navegagdo. Menu em
hover tem pouco destaque. O menu € intuitivo e facil de navegar.

0 CURSOR DE NAVEGACAQ DA VISITA VIRTUAL PODIA ESTAR DIRECTAMENTE LIGADO COM O CURSOR
DO PC(0 OLHO). CREIO QUE SE NAO FOSSE NECESARIO PRESSIONAR A TECLA ESQUERDA DO RATO
PARA MOVER 0 OLHO A NAVEGACAOQ SERIA MAIS EFICAZ E SUAVE.

Tive dificuldade em encontrar o menu de navegagao, por isso, sugeria que fosse implementado algum
botdo ou chamada de atengdo para esse mapa, ndo € intuitivo o seu acesso.

Figura 113: Comentdrios e sugestdes do questionario
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Apéndice C- Termo de

Consentimento

BIBLIOTECA DO POLO II VISITA VIRTUAL

“Biblioteca do P6lo II visita Virtual” é um website que apresenta conteudos
em realidade virtual. Este website esta a ser desenvolvido no ambito da
minha disserta¢ao de Mestrado em Design e Multimédia. Para detetar falhas
e perceber se a interface se comporta tal como é esperado tendo em conta
0s seus objetivos principais tracados, estd a ser realizado este teste de
usabilidade. Assim sendo, ao realizar o teste de usabilidade, pedimos que
seja o mais honesto possivel e sinta-se a vontade em dar os seus comentarios

e sugestoes.

TERMO DE CONSENTIMENTO

QUAL E O OBJETIVO DESTE TESTE DE USABILIDADE?
O objetivo deste teste de usabilidade é avaliar o protétipo

desenvolvido e ndo o utilizador.

QUEM PODE PARTICIPAR NESTE TESTE DE USABILIDADE?
Para participar neste teste de usabilidade é necessario (1) ter um PC
com acesso a Internet; (2) ter o browers Google Chrome instalado; (3)

ter a ferramenta Zoom instalada.

0 QUE SERA SOLICITADO NESTE TESTE DE USABILIDADE?

Sera pedido para aceder ao link do website e realizar algumas tarefas.
O tempo despendido para a sua execu¢ao sera cronometrado, bem como as
dificuldades de intera¢ao serdo anotadas, por este motivo, serad
informado que a reunidao com o Zoom sera gravada.

Por fim, sera pedido para responder a um breve questionario, para

aferir o grau de satisfa¢ao, eficacia e eficiéncia do protétipo.
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QUANTO TEMPO VAI DURAR ESTE TESTE DE USABILIDADE?
Este teste de usabilidade durard cerca de 25 minutos. Podera demorar

mais ou menos tempo, dependendo de cada individuo.

POR QUE DEVO PARTICIPAR TESTE DE USABILIDADE?

A sua participacao neste teste de usabilidade ira contribuir para a
criacao de uma ferramenta que vai facilitar a mobilidade no processo de
atendimento e aquisi¢ao de livros, bem como incentivar os estudantes da

Universidade a visitarem a Biblioteca com mais frequéncia.

AS MINHAS RESPOSTAS FORNECIDAS NESTE TESTE DE USABILIDADE SAO
CONFIDENCIAIS?

Nao serda pedido nenhum dado pessoal que permita identificar quem
respondeu ao inquérito. Os dados apresentados serao tratados para fins

estatisticos.

RECEBEREI ALGUMA RECOMPENSA POR PARTICIPAR NESTE TESTE DE USABILIDADE?
Nao, nao recebera nenhuma recompensa por participar neste teste de

usabilidade.

SE EU COMECAR A RESPONDER AS QUEST6ES DESTE TESTE DE USABILIDADE, MAS
NAO ACABA-LAS?

Este é um teste de usabilidade voluntario, se decidir nao continuar a
participar neste teste de usabilidade, no decorrer na sec¢ao pode

manifestar a intensdo de parar a qualquer momento.

SE EU TIVER MAIS QUEST@ES PARA COLOCAR, QUEM POSSO CONTATAR?
Essas questdoes podem ser colocadas através de correio eletrdnico:

antoniodomingosl@hotmail.com

CONSENTIMENTO

Ao pressionar na op¢ao “Préxima” abaixo referida, esta a confirmar que leu o
presente formuldrio de consentimento e considera que lhe foi fornecida toda a
informag¢ao necessdria acerca das caracteristicas e objetivos deste teste de
usabilidade, concordando com a sua participacao neste teste de usabilidade,
autorizando que as informag¢des fornecidas por si sejam alvo de andalise, confiando
que as mesmas informa¢des serdao aproveitadas apenas para este teste de

usabilidade.
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VERIFICAO DOS PRE-REQUISITOS PARA
REALIZACAO DO TESTE DE USABILIDADE

PC com acesso a Internet.
Browers Google Chrome instalado.
Ferramenta Zoom instalada.

Aceder o link da reunido que lhe foi enviado.

Figura 114: Termo de Consentimento
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Apéndice D- Testes de interfaces

Versao 1

BIBLIOTECA DO POLO I

VISITA VIRTUAL

Y e BEM-ViNdG oy ey v

-\
:

o

3 286 [http://www.bibliotecapoloii. C I

BIBLIOTECA DO POLO Il
VISITAVIRTUAL

i b < Slideshow comimagens >
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<> C htp:/www.bibliotecapoloii ]

BIBLIOTECA DO POLO I
VISITA VIRTUAL

Inicio

Pesquisar

Abiblioteca do polo Il

1.Livros

APRESENTACA

2.Saladereferéncia

livros Resultou da fusdo das Os livros de engenharia Na sala a esquerda da sala
bibliotecas de Engenharia estao organizados por de leitura encontra-se as
Visita virtual Civil, Engenharia 4reas tematicas, nas obras de
Eletrotécnica e de estantes que rodeiamasala  referéncia (manuais,dicion-
Contactos computadores, Engenharia de leitura, e os de Ciémcias arios,tabelas) e exposicoes
Informatica, Engenharia da Terra na sala seguinte, a de aquisi¢oes recentes. Esta
Mecanica, Engenharia direira. sala destina-se para estu-
Quimica, Engenharia Civil O acesso as estantes é livre  dos em grupo.
em setembro de 2013 e devendo os livros retirados
Ciéncias da Terraem para consulta ser
Janeiro de 2014, por depositados ap6s a
estarem todas utilizacdo no carro de
equidistantes. transporte de livros, a
entrada dasala.
<>C [Em B armlotecsplaicot
BIBLIOTECA DO POLO Il
VISITA VIRTUAL
. Introduza o nome de um autor
Inicio
N° Descricdo Capa Localizagdo Virtual
Sobre nés il "Introducéo ao Desenvolvimento Moderno para a Web rcf)‘
. Autor: Filipe Portela & Ricardo Queiros” =
Pesquisar
2 “JavaScript 6 rc:)1
Autor: Luis Abreu” =]
Visita virtual
“InDesign CSS. o @
e Autora: Catarina Lélis
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P Quarta-feira| 09:15-19:30
Visita virtual  quinta-feira| 10:00-19:30

Sexta-feira | 09:15-19:30

Sabado | Encerrado
Contactos Domingo | Encerrado

Enviar

Google Maps

<> C http: /www.bibliotecapoloi.uc pt/inicio ]

BIBLIOTECA DO POLO I

VISITA VIRTUAL
Inicio
Sobre nés

3605 C
Pesquisar bl
livros )
Visita virtual
Contactos
Mapa da Biblioteca
Estantes da Eng Civil Estantes da Quimi Estantes d:

<> C [ nicio |

BIBLIOTECA DO POLO Il

VISITA VIRTUAL
Ihiclo Espaco Fisico

: Telefone [ Nome ‘ Localizagio

Sobre noés +351 776 699 ‘ = ‘ Rua Luis Reis dos Santos, Coimbra
Pesquisar  Horario [ Tetefone |
livros Segunda-feira| 09:15-19:30

Terca-feira| 09:15-19:30 Ashsagein
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Versao 2

, 1 N T TR 1
BIBLIOTECA DO POLO I

VISITAVIRTUAL

YTy e BeM-VindQ o pmgme mve o mgmpe -
|

<> C (el ]

BIBLIOTECA DO POLO I

INICIO SOBRENOS PESQUISARLIVROS VISITAVIRTUAL ~ CONTACTOS
VISITAVIRTUAL

< Slideshow com imagens >
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<> C  [(Elwhbem I
\B/:gll—T—lp\o\Tﬁqc—rAURE Po Lo I I INICIO SOBRENOS  PESQUISARLIVROS VISITAVIRTUAL CONTACTOS
APRESENTACAO
A biblioteca do pololl 1.Livros 2. Sala de referéncia
Resultou da fusdo das Os livros de engenharia Nasala a esquerda da sala
bibliotecas de Engenharia estao organizados por deleitura encontra-se as
Civil, Engenharia areas tematicas, nas obrasde
Eletrotécnica e de estantes querodeiamasala  referéncia (manuais,dicion-
computadores, Engenharia de leitura, e os de Ciémcias arios,tabelas) e exposicdes
Informética, Engenharia da Terra na sala seguinte, a de aquisicoes recentes. Esta
Mecénica, Engenharia direira. sala destina-se para estu-
Quimica, Engenharia Civil O acesso as estantes € livre  dos em grupo.
em setembrode 2013 e devendo os livros retirados
Ciénciasda Terraem para consulta ser
Janeiro de 2014, por depositados apés a
estarem todas utilizacdo no carro de
equidistantes. transporte de livros, a
entrada da sala.
<> C (i I

BIBLIOTECA DO POLO I

VISITAVIRTUAL

INICIO SOBRENOS  PESQUISARLIVROS VISITAVIRTUAL  CONTACTOS

[ZINELENTE  (ntroduza o nome de um autor

N° Descrigao

1 "Introducao ao Desenvolvimento Moderno paraa Web
Autor: Filipe Portela & Ricardo Queiros”

2 “JavaScript 6
Autor: Luis Abreu”

3 “InDesign CS5
Autora: Catarina Lélis "

Capa

'Rt

i

Localizagdo Virtual

wOx

e
Fed

144




<> C http: fwww.bibliotecapoloii.uc pt/ visitavirtual

BIBLIOTECA DO POLO I
VISITAVIRTUAL

INICIO

SOBRE NOS

PESQUISAR LIVROS

VISITAVIRTUAL

CONTACTOS

Mapa da Biblioteca

(o]

3605

Estantes da Eng

tes da Eng Quimica

Estantes da Eng.Civil

Estantes Eng.Mecanica

Estantes da Eng. Eletrotécnica

Estantes da Ciéncia da Terra

ra
LdJd

D)

<> C [F=

BIBLIOTECA DO POLO Il
VISITA VIRTUAL

Espaco Fisico

INICIO  SOBRE NOS

PESQUISAR LIVROS VISITAVIRTUAL  CONTACTOS

Telefone [ Nome
+351 776 699 [t
-mai
Horario [ Tetefone
Segunda-feira | 09:15-19:30 =
viensagem

Terca-feira| 09:15-19:30
Quarta-feira | 09:15-1%:30
Quinta-feira | 10:00-19:30

Sexta-feira| 09:15-19:30
Sabado | Encerrado
Domingo | Encerrado

Localizagdo

Rua Luis Reis dos Santos, Coimbra

Google Maps
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Versao 3

<> C (lwmwbbitponio

BIBLIOTECA
DO POLO I

VISITAVIRTUAL

Bem-Vindo

2

146

Inicio

< Slideshow com imagens




<> G [ hitp:#'www.bibliotecapoloii.ucpt/sobrenos

Sobre noés =

Apresentacao

A biblioteca do polo Il resultou da fusio das bibli-
otecas de Engenharia Civil, Engenharia Eletrotéc-
nica e de computadores, Engenharia Informatica,
Engenharia Mecanica, Engenharia Quimica,
Engenharia Civil em setembro de 2013 e Ciéncias
da Terra em Janeiro de 2014, por estarem todas
equidistantes.

Servicos aos utilizadores

"Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Etiam eget ligula eu lectus lobortis
condimentum. Aliqguarn nonummy auctor massa.

Localizacdo

"Lorem ipsurn dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Etiam eget ligula eu lectus lobortis
condimentum. Aliquam nonummy auctor massa.

147

< > c [ http: #www.bibli poloii.uc.pt/sobrenos
Sobre nos =
Horario

"Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Etiam eget ligula eu lectus lobortis
condimentum. Aliqguam nonummy auctor massa.




< > C [hitpfwwwhbih

apoloii.uc.pt/pesquisarli... |

Pesquisar livros

Escolher campo |v

Introduza o nome de um autor

N°1

Descrigdo

"Introducdo ao desenvolvimento Moderno
para aweb"
Autor:Filipe Portele & Ricardo

Capa
=

Localizacio Virtual

Localizar

{ » C [ntip/wwwhibliotecapoloituc.pt/visitavirtual |

< > C [hitps/www.bibh

apoloii.uc.pt/contactos

Visita virtual

— Contactos

3602,

Mapa Interactivo

Localizacdo

Rua Luis Reis dos Santos, Coimbra

Google Maps

Engonaria Engerbaria Ergeniaria
Informatica Cuimica Elctrobérnica
Engonaria Engerbaria Ciénciada Torra
il Mccanica
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Apéndice E- Interface final

Versao Desktop

< C

@ student.dei.uc.pt/~antonio.costa/prototipo/index.html

BIBLIOTECA DO POLO I
VISITA VIRT

*»0

INiCIO SOBRENOS PESQUISARLIVROS VISITAVIRTUAL  CONTACTOS

BIBLIOTECA DO POLO I

BEM-VINDO

CONHECA

Figura 115: Versao desktop final "pagina inicio"

student.dei.uc.pt/~zntonio.costa/prototipo/sobre.htm
< C @ studentd t/~ant ta/prototipo/sobre.html

Empréstimo de livros

O empréstimo dos livros rege-se por
trés categorias:

(Q Empréstimo Livre

Um prazo de 5 dias para licenciatura e
mestrado e 15 pds-graduacdo e
Doutoramento, aplicado  todos os livro.

Q Empréstimo Curto
Um prazo de um dia ou fim de semanas,
aplicadas as bibliografias recomendas.

@ Empréstimo ndo Autorizado
Apenas para consulta interna.

Os prazos de empréstimo deverdo ser
respeitadas. A sua infragdo esta sujeita a
diversas penalizacdes.

%t B » @

Limites de livros

Alunos de Pés-Graduagao e Doutoramento

N.° de livros: 5 unidades

Alunos de licenciatura e Mestrado

N.7 de livros: 3 unidades

NOTA: Penalizagées

O incumprimento dos prazos de devolugdo
dos livros a biblioteca, resulta na inibigdo de
qualquer operagdo de empréstimo na
biblioteca, por periodos determinados no
Regulamento de Empréstimo da UC.

Figura 116: Versao desktop final "pagina sobre nds" com painel modal ativo
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<« C @ studentdeiucpt/~antonio.costa/prototipo/pesquisarhtm * B @ :

BIBLIOTECA DO POLO I i ;
VISITA VIRTUAL INICIO SOBRENOS PESQUISARLIVROS VISITAVIRTUAL CONTACTOS

PESQUISAR LIVROS

N.2 Titulo Autor Cota ISBN Capa Editora

Criagdo Rapida de Sites

—
—
1 Responsivos com o Ricardo Queiros A42553N  978-972-722-8676 | FBA m
Bootstrap i
2 Pensar com Tipos Ellen Lupton A43663N  978-858-452-1067  pumsas Gustavo m
—

3 JavaScript-6 Luis Abreu A42001N  978-972-722-8157 % FCA

Figura 117: Versao desktop final "pagina pesquisar livros"

al

*»0

&« C @ studentdei.uc.pt/~antonio.costa/prototipo/visita.html Phe

BIBLIOTECA DO POLO Il i 5
VlSlTA VIRTUAL INICIO SOBRENOS PESQUISARLIVROS VISITAVIRTUAL CONTACTOS

Bem vindo a Biblioteca

Apds a experiéncia interativa para conhecer
um pouco melhor o espago fisico, visite
presencialmente.

Localizagdo Actual:
Corredor Principal da Biblioteca

Figura 118: Versao desktop final "pagina visita virtual"
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& > C @ studentdeiucpt/~antonio.costa/prototipo/visita_2.htmi * B »Q

\?lISBlTLAlel-IR-.F&AL Do POLO II INICIO SOBRENOS PESQUISARLIVROS VISITAVIRTUAL CONTACTOS

@ Partilhar 0

Localizagdo Actual:
Sala de Estudo em Grupo

Figura 119: Versao desktop final "mapa de navegacao "

& C @ studentdeiucpt/~antoniocosta/prototipo/contacto.html * B @ :
\EIIS?'I!:AIE’)I-IF;E& O POLO Il INICIO SOBRENGS PESQUISARLIVROS VISITAVIRTUAL  CONTACTOS

ESPAGO FisICO Nome Localizagso

Q Rua Luis Reis dos Santos, Coimbra
Telefone Telefone
o +351 776 699

R. Luis Reis dos Santos
Ver mapa maior

E-mail
Horario lenharia. ¥ W W vantnas Do Paloll
R. Silvio Lima
Segunda-feira: 09:15 - 19:30 Mensagem Efgcegﬁﬁﬁgwj‘;"
Terca-feira: 09:15 - 19:30 e T T Restauran
Quarta-feira: 09:15 - 19:30 i
Quinta-feira: 09:15 - 19:30 y R Dom Frenciscodelemos - oy

Sexta-feira: 09:15 - 19:30 b+ | _
sabedo; Encerracio “ . Yoo 2
Dados do mapa ©2020  Termos de Utilizagdo

Domingos: Encerrado

Figura 120: Versao desktop final "pagina contato"
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Versao Mobile

{) @ studentdeiucpt/~antc (3

BIBLIOTECA DO POLO I
VISITA VIRTU

BIBLIOTECA
"DO POLOII

BEM-VINDO

CONHECA

Figura 121: Versao mobile final

"pagina inicio"

() & studentdeiuc.pt/~antc (@

BIBLIOTECA DO POLO Il =
VISITA VIRTUAL o

PESQUISAR LIVROS

Peacurar |
Ne o Titlo Auter  Cata  ISAN  Caps  Editoes ::f:jal
Criagao Raplda
de Sites Ricatg
Ricarc —
1 y An23E3N 24
:espansl.ros com Dieiros BAZEIN m
Baatstrap
p 5. -
. 5 o o | Jomeem L s 3 G OO
Figura 122: Versao mobile final
Wz . . . ” L P
: A 5
Ppagina pesquisar livros 3 JavaScripeé Moy 200N 2 < oo
) Filipe
introdugiosa |
Desenvolvimento 972 =
2 SAHE B
5 Mademo paras | Aiea o5 i (0.0}
b Qualros
Programaioem  kmesto o e
? syman o RN A [0.0]
o Vista
Ne  Tiulo Autor  Cota SBN Capa Editora

152



@ student.dei.uc.pt

BIBLIOTECA DO POLO Il
VISITA VIRTUAL

W Localizacdo Actual: 1 %
Corredor Principal da Biblioteca 1- '

<

Figura 123: Versao mobile final

"pagina visita virtual"
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{d @ studentdeiucpt/~antc (B 3

BIBLIOTECA DO POLO I
VISITA VIRTUAL

APRESENTACAO

Biblioteca do Polo Il

A Biblioteca do Polo Il resultou da fusdo das
bibliotecas de Engenharia Civil, Engenharia
Eletrotécnica e de  computadores,
Engenharia Informatica, Engenharia
Mecanica, Engenharia Quimica, Engenharia
Civil em setembro de 2013 e Ciéncias da
Terra em Janeiro de 2014, por estarem
todas equidistantes.

1. Livros

Os livros de engenharia estdo organizados
por dreas temadticas, nas estantes que
rodeiam a sala de leitura, e os de Ciéncias
da Terra na sala seguinte, a direira. O
acesso as estantes é livre devendo os livros
retirados para consulta ser depositados
ap6s a utilizacdo no carro de transporte de
livro.

2. Sala de Referéncia

Na sala a esquerda da sala de leitura
encontra-se as obras de referéncia
(manuais,dicionarios,tabelas) e exposicdes
de aquisi¢bes recentes. Esta sala destina-se
para estudos em grupo.

EMPRESTIMO DE LIVROS
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{0 @ studentdeiucpt/~antc (@

Empréstimo de
livros

O empréstimo dos livros
rege-se por trés categorias:

QO Empréstimo Livre

Um prazo de 5 dias para licenciatura
e mestrado e 15 pés-greduacéo e
Doutoramento, aplicado a todos os
livro.

O Empréstimo Curto

Um prazo de um dia ou fim de
semanas, aplicadas as bibliografias
recomendas.

@ Empréstimo néo Autorizado
Apenas para consulta interna.

Os prazos de empréstimo deverao
ser respeitadas. A sua infracao esta
sujeita a diversas penalizacoes.

Figura 125: Versao mobile final "pagina
Limites de livros

sobre nés" com painel modal ativo

Alunos de Pés-Graduacdo e
Doutoramento

N.° de livros:
unidades

Alunos de licenciatura e Mestrado

N.° de livros:
unidades

NOTA: Penalizagoes

O incumprimento dos prazos de
devolucao dos livros a biblioteca,
resulta na inibicao de qualquer
operacdo de empréstimo na
biblioteca, por periodos
determinados no Regulamento de
Empréstimo da UC.
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{3 @ studentdeiuc.pt/~antc ([ 3

BIBLIOTECA DO POLO I
VISITA VIRTUAL

ESPACO FisICO

Telefone
J +351 776 699

Horario

Segunda-feira: 09:15 - 19:30
Terca-feira: 09:15 - 19:30
Quarta-feira: 09:15 - 19:30
Quinta-feira: 09:15 - 19:30
Sexta-feira: 09:15 - 19:30
Sabado: Encerrado

Domingos: Encerrado

Nome
Telefone
E-mail

Mensagem

Enviar

Localizagao
Q Rua Luis Reis dos Santos, Coimbra

Verm da de Ciéncias e
gl il Tecnologia da

mamemo@ DEI - Departamento Q Q

jenharia... de Engenharia
R. Silvio Lima
DEC - Depari nto
Engenharia C@f da... -
Htile Reis.do s Banion Restauran
Dom Francisco de Lesr +

—
g Google

Datos do mapa ©2020;7 Termos de Utilizagao

2020 © BIBLIOTECA DO POLO I Ve
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Figura 126: Versao desktop

final "pégina contatos"



