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Sinopse

A dissertacao que ora se submete a apreciacdo critica tem por objeto o
redesign da plataforma Buildtoo para dispositivos mobile, nomeadamente o
smartphone. Esta plataforma online possui funcionalidades que permitem a
comunicacdo entre varias entidades, reposicdo de documentos e visualizagdo
de dados em tempo real sobre o progresso do projeto, da fase de
financiamento, passando pelo projeto até a obra. Este produto de software
foi concebido para facilitar os utilizadores — os colaboradores da empresa
TUU - na coordenacdao e gestao de obra, com foco no prazo, custo e
qualidade. Tendo em vista melhorar a experiéncia de utilizacao do utilizador,
foi realizada uma investigacdo e contextualizacdo dos conceitos
fundamentais da drea de Interacio Humano-Computador, desde o Design de
Interface, ao Design de Interacdo e ao Design de Experiéncia de Utilizador.
O estudo destes conteudos foi essencial para a concretizacdo do
desenvolvimento pratico.

Para alcancar o objetivo desta dissertacdo foi necessario aplicar de uma série
de metodologias abordadas pelo design de interacdo. Durante a fase de
pesquisa, foi também relevante o contacto direto com os utilizadores por
meio de entrevistas e de testes de usabilidade, o que possibilitou a
observacdo e andlise do modo como os utilizadores recorrem a plataforma
Buildtoo.

A dissertacdo esta estruturada em diferentes etapas que abordam todo o
processo de recolha, andlise e aplicacdo dos conhecimentos adquiridos de
modo a solucionar e a responder as necessidades do utilizador detetadas.
ApOds a apresentacdo do estado da arte, segue-se a exposicao da abordagem
metodoldgica e o cronograma de tarefas. De seguida, com base nessas
investigacOes, serd abordado todo o trabalho desenvolvido, encerrando a
dissertacdo com conjunto de conclusoes.

Palavras Chave: design de experiéncia de utilizador, design de interface para o utilizador,
experiéncia de cliente, design thinking, personas, design centrado no utilizador, gestdo de
projetos, prototipagem.



Abstract

The purpose of this dissertation is to redesign the Buildtoo platform for
mobile devices such as the smartphone. This online platform has features
that allow communication between various entities, document replacement
and data visualization in real time about the work in progress. This software
product was designed to facilitate users - the employees of the company TUU
- in the coordination and management of the building projects, focusing on
time, cost and quality. In order to improve the user experience, it is intended
to investigate the following areas: Interface Design, Interaction Design and
User Experience Design.

The study of these fields was essential for the realization of the practical
development of this project. To achieve these goals, it was necessary to
execute a series of methodologies addressed by interaction design. During
the research phase, it was also relevant to consult users through interviews
and usability tests, which made it possible to observe and analyze the use of
the Buildtoo platform. The dissertation is structured in different stages that
address the entire process of collecting, analyzing and applying acquired
knowledge in order to solve and respond to the detected user needs. After
the presentation of the work plan and the state of the art, the presentation
of the methodological approach, research and current work follows. Then
the preliminary results will be proposed. The work ends with a set of
conclusions.

Keywords: user experience design, user interface design, customer experience, design
thinking, personas, user engagement, user centered design, project management, prototype.
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Glossario

Browser

Dashboard

Framework

Front-end

Heuristicas

Interface

Mockup

Layout

Protétipo

Separadores

navegador Web, permite acesso a
documentos/informacao na World
Wide Web

painel de bordo/indicadores

conjunto de conceitos usado para
resolver um problema de um
dominio especifico

etapa final do processo de
computacao - relativo a camada
entre o funcionamento do software e
o utilizador

principios/regras gerais que servem
de fundamento para conceber o
design de algo

ponte que estabelece a comunicagédo
entre o produto e o utilizador

modelo estrutural construido a
escala para fases de estudo,
prototipagem e/ou testes

estrutura rascunho do design de um
produto

produto da fase de testes e/ou
planeamento de um projecto

controlo grafico que permite o
acesso a varios documentos ou
painéis todos contidos na mesma
janela do produto/aplicacao



Scroll acdo de mover texto ou graficos
exibidos para cima, para baixo em
ecrds de dispositivos tais como
computador, smartphone ou tablet
para visualizar diferentes partes
deles.

Software sequéncia de instrugdes algoritmicas
a serem seguidas e/ou executadas

Plataforma Produto de software (online) que
pode ser acedido em qualquer
dispositivo

Peritos agente que possui conhecimentos
tedricos e praticos relacionados a
um determinado dominio

Ul interface do utilizador

Usabilidade definicdo de facilidade de uso do
utilizador quando realiza uma
tarefa num artefacto

Wireframe estrutura que demonstra a
arquitetura de um determinado
produto/website
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1.1. Motivagao

O papel do designer, sem duvida, tem um grande impacto no produto final
que esta destinado a ser um recurso ttil para o utilizador. O designer deve
procurar investigar e desenvolver solucoes, de modo a resolver o problema
detetado e providenciar o melhor produto para o utilizador. E, portanto, com
este propdsito que se pretende realizar esta dissertacdo no contexto do
Mestrado em Design e Multimédia. A plataforma Buildtoo tem como objetivo
facilitar e otimizar a gestdo e coordenacdo de projetos de construcdo. Esta
plataforma surgiu com o intuito de permitir um maior controlo e minimizar
os trés principais problemas: os atrasos, as derrapagens orcamentais e a
resultante insatisfacédo final do dono de obra.

Nesta dissertacdo serdo abordados os problemas de usabilidade detetados
nesta plataforma, quando acedida em dispositivos mobile. O objetivo sera,
portanto, melhorar a experiéncia do utilizador através do redesign da
plataforma sobre as principais necessidades detetadas. Para isso, sera
necessario fazer o estudo tedrico sobre as metodologias de recolha de dados
em relacdo a interacdo produto-utilizador. Deste modo, através da realizacao
de testes de usabilidade e da observacdo das praticas de trabalho sera
levantada uma série de informacées dos utilizadores da empresa TUU, que
futuramente serd contextualizada.

As propostas de melhorias serdo realizadas com o objetivo de tornar o uso
da plataforma (em mobile) mais pratico e intuitivo, para que motive mais o
utilizador a sua utilizagdo no seu contexto profissional. Pretende-se, com
isto, aplicar metodologias fundamentadas nos principios previamente
estudados cujos dominios englobam: Interacio Humano-Computador,
Design Centrado no Utilizador e Design de Interface. Ao mesmo tempo, a
oportunidade de estagiar e de desenvolver uma dissertacao relacionada com
os temas do Design de Interface e da Usabilidade, serd bastante proveitosa a
nivel pessoal, pelo facto de ter a possibilidade de colocar em prética todos os
conhecimentos adquiridos sobre estas mesmas dreas num ambiente
empresarial real.
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1.2. Enquadramento

Procurando introduzir a origem e proposito da plataforma desenvolvida pela
empresa TUU, sera feita, primeiramente, uma breve contextualizacdo da
empresa e dos seus antecedentes. Devido ao facto da Buildtoo ter nascido em
funcdo da empresa TUU, serd descrito primeiramente a origem, visdo e
objetivos da mesma, que deu a plataforma.

1.2.1. ATUU

Fundada em 2016 no Instituto Pedro Nunes, IPN em Coimbra, a TUU -
Building Design Management é uma startup na area de gestdo e coordenacao
de obras. Esta empresa € constituida por uma equipa que reune arquitetos e
engenheiros com competéncias de gestdo e reabilitacdo, cujo seu papel é
fornecer um acompanhamento de qualidade a projetos de construcao e
desenvolver solucdes tecnoldgicas para o sector da gestdo de projetos de
construcao, onde se destaca a Buildtoo.

A TUU procura fornecer um servico completo e de qualidade ao
desempenhar um acompanhamento do projeto até a obra. Durante o periodo
de vida de um edificio, a TUU compromete-se a orientar o cliente na tomada
de decisbes, manter o cliente constante e devidamente informado
principalmente sobre questdes relacionadas com custos, orcamentos e
prazos. Ao mesmo tempo, a TUU pretende supervisionar e garantir que todas
as fases do projeto estdo a ser cumpridas e que estdo alinhadas com o
resultado desejado conseguindo, portanto, garantir ao cliente uma visdo
integral do projeto (figura 1).

Planeamento Legalizacao Apoio nas decises

Concept Window Preparacdo da informacdo prévia Gestdo de concursos de empreitadas
Planeamento para as entidades licenciadoras Analise e negociacao de propostas
Programa base Adjudicagio e contrato

Cronograma projeto

0 1 2 3 4 5

Definicao de estratégia Gestao de Projetos Avaliagcao e acompanhamento

Defini¢ao de conceitos Coordenacao de especialidades Gestdo integral do processo
Levantamentos Coordenacao e compatibilizacao de construcdo
Estudos prévios de projetos Acompanhamento de empreitadas
Estimativa orcamental Programa de concurso Acompanhamento de fornecimentos
Cadernos de Encargos Vistorias e rececao provisoria
Mapa de quantidades Auditoria do processo de construgio

Fig 1 - esquema das responsabilidades exercidas pela empresa TUU
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O que geralmente ocorreria, se ndo fosse a existéncia da empresa TUU, seria
o dono da obra estabelecer o contacto com uma série de entidades de modo
a manter o acompanhamento do projeto, tal como se pode observar na
figura 2.

Arquitetos
%\\ Construtores
/—\ Decoradores

DONO c— Eesigner-s
& Engenheiros

DE OBRA S~ Financiadores
S~ Fiscalizacdo
S~ Fornecedores

% Juristas
Mediadores
Fig. 2 - a gestdo de um projeto sem a interven¢io da TUU

Com o intuito de facilitar todo esse processo de gestdo, coordenacdo e
comunicacio e otimizar o tempo ao cliente e as empresas, a TUU pretende
ser o canal que estabelece a relacdo entre todas as entidades. A empresa,
adotando, de certa forma, um papel de consultor especializado, assume a
responsabilidade de coordenar todas as operacOes que sdo necessarias
contratar, favorecendo ambos os lados em varios aspetos, tal como se pode
observar na figura 3.

Arquitetos
% Construtores
//—\ Decoradores
—— Designers
DONO — lJlJ &——— Engenheiros
DE OBRA T S—_ _ Financiadores
S~ Fiscalizagdo
S~ Fornecedores

% Juristas
Mediadores
Fig. 3 - a gestdo de um projeto com a intervencio da TUU

1.2.2. A Buildtoo

No ambito de otimizar mais o processo de gestdo e acompanhamentos, a
TUU desenvolveu uma plataforma de apoio aos membros da TUU cujo nome
inicialmente foi TUU Online. No entanto, com o crescimento na area dos
servicos houve a necessidade de separar essas mesmas entidades. Nessa
segmentacdo, associou-se a TUU aos servicos e, com um novo nome, a
Buildtoo a um produto. A Buildtoo é, portanto, fundada a partir do conceito
e objetivos da empresa TUU, em Novembro de 2017. A medida que a
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Buildtoo ganha estabilidade, a TUU aproxima a sua faturag¢do dos 900 mil
euros/anuais, assumindo-se como lider no setor da constru¢do em Portugal.
Esta plataforma de coordenacdo e gestdo, a Buildtoo, foi desenvolvida de
modo a ser uma ferramenta tecnoldgica para o uso didrio no setor da
construcao projetada para ser utilizada por gestores de projetos, investidores
e proprietarios de imoveis.

O software desenvolvido foi concebido para o utilizador organizar e
acompanhar todas as etapas e para que donos de obra e investidores acedam
em tempo real a toda a informacdo relacionada com os seus projetos. Esta
plataforma promove a comunicacgéo e colaboracdo, o controlo de custos e de
prazos e o acompanhamento de tarefas e decisOes a serem estabelecidas.
Seguidamente, cada funcionalidade sera descrita com um maior rigor a nivel
de objetivos, técnicas, beneficios e implicacbes de modo a ser feita uma
andlise do tipo de ferramentas que satisfazem as necessidades do utilizador
no seu ambiente profissional.

A plataforma em questdo pretende tornar-se numa solucédo tecnoldgica para
a TUU e outras empresas semelhantes onde, no decorrer de um processo de
construcao de um edificio, a produtividade, controlo, comunica¢do sejam
maximizadas através de um permanente acompanhamento por parte de
todos os intervenientes. Este produto consiste numa marca prépria da
empresa com o propdsito de revolucionar a construcao em Portugal.

A Buildtoo tem o objetivo de se tornar uma referéncia no sector da
construcao usando o seu conhecimento de forma a melhorar o modo como
os projetos sao pensados, realizados e orcamentados. A empresa ambiciona
difundir a nivel nacional e internacional o nome da Buildtoo no setor de
construcao civil de modo a ser rapidamente familiarizado e reconhecido. Ao
mesmo tempo, almeja que todos os projetos construtivos sejam planeados,
acompanhados e concretizados através do produto que estdo a fornecer, tal
como é possivel observar na figura 4.

Arquitetos
% Construtores
L/f\ Decoradores
6 t— — Designers
DE%:(I:A H (—) lelj & Engenheiros
buildtoo S~ Financiadores
S——  Fiscalizacdo
S~ Fornecedores

& Juristas
Mediadores

Fig. 4 - a gestdo de um projeto com a intervenc¢io da Buildtoo para servir de apoio a TUU
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O facto de a plataforma facultar abertamente dados orcamentais, promove
um controlo financeiro mais transparente, evitando situacoes de
adulteracdo. Ao mesmo tempo, em termos colaborativos, permite uma
comunica¢do bem mais assertiva entre todos os trabalhadores.

Apesar de recente, a Buildtoo ja é reconhecida e nomeada pela Cision como
a 50° startup mais medidtica, em dois anos consecutivos, em Portugal
(Cision, 2019). Atualmente, a Buildtoo ¢ usada consistentemente por varios
clientes a nivel nacional: Camara Municipal de Cascais, EPAL, Jncquoi
Comporta, Grupo Nélson Quintas e Arcadis. No setor de construcdo civil, a
quantidade de intervenientes no processo construtivo é acrescida devido aos
elevados niveis de colaboracao e de subcontratacdo de empreitadas.

E exigido um grande nivel de gestdo por parte dos donos de obra,
projetistas, empreiteiros, e empresas de fiscalizacdo durante a execucao das
fases de projeto. O sucesso das empresas, seja a nivel de eficicia, qualidade,
produtividade ou ganhos, deve-se a uma gestéo eficiente da informacao que
é produzida e comunicada aos intervenientes. Nos ultimos anos, com o
progresso das inovacoes tecnolégicas, tém surgido uma enorme variedade de
ferramentas digitais que permitem uma gestdo complexa de dados e de
partilha de informac6es no decorrer de um projeto de construcao.

O facto de o sector de construc¢éo estar historicamente associado a desvios
de custos e de prazos, dificulta o desenvolvimento e licenciamento de
projetos. Durante o processo construtivo, devido as intimeras entidades
envolvidas, torna-se vital a necessidade de implementacao de procedimentos
de gestdo de projetos claros e eficazes pelo qual todos os intervenientes
tenham o devido acesso a informacao correta e atualizada.

Agora com uma network global online o processo de tomadas de decisao
torna-se mais facilitado devido ao armazenamento de informacao através de
sistemas software.
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1.3. Ambito

No mestrado em Design e Multimédia, o estudante tem a oportunidade de
adquirir e aprimorar os seus conhecimentos a nivel de Design de Interface
de Utilizador e Design de Interacdo. A presente dissertacdo, que esta assente
numa proposta de estagio curricular, pretende abordar todas as etapas que
foram essenciais para a concretizacdo do produto final, desde a fase de
investigacdo e recolha de dados até as conclusdes retiradas da fase de testes
de usabilidade. A oportunidade de realizar o estdgio na Buildtoo, sob a
orientacdo da mesma e de professores do Departamento de Informdtica da
Universidade de Coimbra fez com que esta dissertacao fosse possivel.

A proposta mencionada visa a melhorar a experiéncia de utilizacdo de
uma plataforma de software que esta direcionada para coordenacéo e gestdo
de processos construtivos, recorrendo a metodologias de trabalho e
investigacdo que as disciplinas de Interacdo Humano-Computador, Design
Centrado no Utilizador e Design de Interface propoem.

1.4. Objetivos

Em resposta aos problemas de usabilidade, que serdo futuramente
mencionados, o proposito de trabalho desta dissertacdo serd o
aperfeicoamento do design da interface da plataforma Buildtoo,
especificamente para smartphone cujo dispositivo é o mais usado fora do
escritorio. As melhorias a serem aplicadas, terdo como objetivo solucionar a
questao de visualizacdo de informacdo e da responsividade da plataforma
quando usada em smartphone que exigem outro tipo de cuidados a nivel de
design e de interatividade.

Para isso, numa primeira parte da investigacdo serdo levadas a cabo um
conjunto de tarefas, tais como: explorar os propositos da empresa, examinar
a plataforma a ser trabalhada, analisar a concorréncia, definir as dreas de
intervencdo no produto, conhecer rigorosamente a comunidade de
utilizadores da plataforma, fomentar os problemas existentes relativos a sua
utilizacdo de modo a que seja feita uma avaliacdo de propostas de solucdo,
reavaliar a usabilidade da plataforma através do contacto com os
utilizadores mais frequentes e por fim sublinhar os objetivos a alcancar com
o trabalho a executar.

Apds toda essa preparacdo, proceder-se-a, numa vertente mais pratica do
projeto a prototipagem, avalia¢cdes heuristicas, e apds a fase de prototipagem
web, a consolidacdo dos resultados dos testes de usabilidade para avaliar a
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qualidade do produto. E esperado que o resultado final do produto seja um
importante contributo para a empresa relativamente a interacao e facilidade
de uso da plataforma, e que as melhorias aplicadas tenham um impacto
significativo nas entidades que recorrem a Buildtoo.

1.5. Contributos Esperados

A proposta de dissertacdo, estando mais focada nos problemas de
usabilidade relativos a uma plataforma online quando usado num
smartphone, certamente exigira outros tipos de desafios a serem
solucionados. Deste modo, com o trabalho desenvolvido ao longo do estagio,
pretende-se contribuir positivamente para o uso eficiente por partes dos
utilizadores melhorando o desenho da interface de software online.

Sendo a comunidade utilitdria desta plataforma especializada em varias
areas e com formacOes de gestdo de projetos no setor de construgdo, as
necessidades a serem resolvidas terdao de ser focadas dentro desse perfil.
Numa era onde os dispositivos mdveis sdo cada vez mais recorrentes no dia
a dia, em determinados contextos, comparativamente com o computador, é
importante haver o investimento significativo para desenvolver produtos
com interfaces que sejam acessiveis para os varios setores profissionais e ndo
profissionais (Lowdermilk, 2013).
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1.6. Estrutura do documento

Este documento estd estruturado em 8 capitulos e estd subdividido em varios
subcapitulos. No primeiro capitulo, “1. Introducdo”, é descrita a motivacéo, o
enquadramento, o ambito, os objetivos e os contributos esperados com este
trabalho. De seguida, segue-se para o capitulo teérico “2. Estado da Arte”
onde é abordada uma primeiramente uma introducéo a Interacdo Humano-
Computador para de seguida aprofundar as seguintes areas: Design Centrado
no Utilizador, Design de Interacdo e Design de Interface. Este capitulo é
dividido em trés grandes subcapitulos: “2.1 Introducéo a Interacdo Humano-
Computador”, “2.2 Design Centrado no Utilizador” e “2.3 Design de
Interacdo” com as suas respetivas subdivisdes. Dentro de “2.1 Introducdo a
Interacdo Humano-Computador” € feita uma andlise histérica sobre a
evolucdo do estudo da interacao entre o utilizador e o dispositivo, assim como
as suas metodologias e implicacdes. No subcapitulo “2.2. Design Centrado no
Utilizador” é apresentado o processo de estudo e planeamento sobre os trés
principais pilares da investigacdo: Produto, Contexto e Utilizadores. Para

cada uma destas dimensoes, foi abordada o valor do seu estudo assim como
as técnicas de recolha, tratamento e andlise dos dados. De seguida, a seccao
“2.3 Design de Interacao”, pretende clarificar as varias etapas que o processo
de desenvolvimento de um produto acarreta: a prototipagem, o design de
interface para dispositivos mobile e os testes de usabilidade. Os vdarios recursos
e técnicas destas fases foram bastante tteis para definir as metodologias a
adotar para a componente pratica desta dissertacdo, que se encontram no
capitulo “3. Plano de Trabalho”.

A partir do capitulo “4. Trabalho de Investigacdo” sendo o inicio da parte
pratica desta dissertacdo, é descrita toda a pesquisa feita para suster o
desenvolvimento do produto baseado na metodologia definida anteriormente.
O capitulo “5. Trabalho de Desenvolvimento e de Design” é apresentado todo
o processo de concretizacdo desde esbocos até a prototipagem web e em
paralelo as devidas consolidacbes das avaliagcdes e testes. Como trabalho
complementar, no capitulo “6. Proposta Experimental” é apresentada uma
versdo (mobile) da Buildtoo cujo conceito sofreu modificacGes na tentativa de
melhorar a experiéncia de utilizador. No capitulo “7. Conclusdes” resume-se
todo o processo de trabalho efetuado e sdo também questionados os
resultados de maneira a averiguar se o objetivo estabelecido foi cumprido.
Como capitulo suplementar “8. Trabalho Extra-curricular”, é apresentado uma
parte de trabalho desenvolvido no inicio do estdgio, em relacdo ao
desenvolvimento de mockups para a Buildtoo até inicio do evento WebSummit
2019 para a apresentacdo das suas novas funcionalidades.
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1.7. Resumo

Neste capitulo introdutério, compreendeu-se a motivagdo para a realizacdo
desta dissertacdo pela qual tenciona resolver os problemas de usabilidade da
plataforma Buildtoo. Descoberta a motivacao, é no “1.2 Enquadramento”
que se apresenta a empresa (TUU) que deu origem a Buildtoo para melhor
compreender o seu contexto. De seguida, procurou definir-se o ambito em
que esta dissertacdo se insere assim como os objetivos que se pretende
cumprir nesta dissertacdo. No subcapitulo “1.5. Contributos Esperados” é
descrito os contributos que se esperam conceder através da proposta de
interface desenvolvida. Por fim, este capitulo encerra com uma explicacio da
estrutura que o documento vai exibir.

O préximo capitulo desta dissertacdo, “Estado da Arte”, pretende apresentar
o processo de investigacdo tedrica efetuado de maneira a rever e adquirir
novos conhecimentos relacionados com os objetivos estabelecidos neste
projeto. Este estudo permitiu explorar uma série de metodologias e
estratégias a adotar ao longo do trabalho, desde a fase de planeamento e
pesquisa até a concretizacdo do produto final.
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Estado da Arte

2.1. Introducédo a Interacdo Humano-Computador
2.1.1. Contexto Historico
2.1.2. ImplicacOes e Metodologias da Interacao
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2.2. Design Centrado no Utilizador
2.2.1. Estudo e planeamento do Produto
2.2.2. Investigacao do Contexto
2.2.2.1. Metodologias de Investigacdo do Contexto
2.2.3. Investigacdo dos Utilizadores
2.2.3.1. Objetivos da Investigacdo
2.2.3.2. Metodologias de Investigacao dos Utilizadores
2.3. Design de Interacao
2.3.1. Prototipagem
2.3.1.1. Baixa-Fidelidade
2.3.1.2. Média-Fidelidade
2.3.1.3. Alta-Fidelidade
2.3.2. Design de Interface para dispositivos mobile
2.3.2.1. Principios do Design de Interface
2.3.2.2. Elementos do Design de Interface
2.3.3. Testes de Usabilidade
2.3.3.1. Preparacao
2.3.3.2. Conducao
2.3.3.3. Difusdo e andlise de resultados
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Introdugao

Antes de se dar inicio a parte pratica de execucdo, foi necessario,
primeiramente, estudar um conjunto de dominios e conhecimentos tedricos.
Esta etapa baseou-se na recolha e leitura de uma série de sites, artigos e
livros referentes as dareas de: Interacdo Humano-Computador, Design
Centrado no Utilizador e Design de Interagdo para dispositivos médveis e
Design de Interface.

O foco destas leituras encontra-se na conciliacdo e aprendizagem de um
conjunto de dominios tais como: o tipo de ferramentas mais apropriadas
para determinados contextos, as estratégias e metodologias a adotar e as
tendéncias mais atuais. O estudo tedrico tem um grande impacto nos
resultados e tendencialmente melhoram a qualidade dos resultados tanto a
nivel de design como a nivel funcional de um sistema (Norman, 2002).

Ao longo desta fase de leitura e assimilacdo de conteudos, veio-se a verificar
que existem uma série de principios que orientam o processo de criacio e/ou
melhoramento de um produto de software. No campo do Design de Interacdo
e de Interface, existem um conjunto de conceitos e termos que o designer
deve procurar investigar de modo a otimizar a relacdo que € estabelecida
entre o utilizador e a interface.

A abordagem resultante dessa pesquisa tedrica baseia-se no design da
experiéncia do utilizador, onde toda a investigacédo e trabalho desenvolvido
deve estar centrado na interacdo produto-utilizador. Neste primeiro
subcapitulo “2.1. Introducdo a Interacdo Humano-Computador” vai ser
contextualizada a origem deste campo de investigacdo assim como as suas
implicacOes e metodologias que sdo praticadas.
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2.1. Introducao a Interagao Humano-Computador

Atualmente vivemos num mundo totalmente conectado, onde pessoas de
todos os cantos do globo podem aceder a varios tipos de informacoes na
palma da sua mao. Até estes aparelhos tecnoldgicos estarem acessiveis a
toda a comunidade, foram necessarias décadas para desenvolver
ferramentas digitais para serem usadas em varios contextos.

Neste capitulo em especifico, observa-se que, inicialmente, as primeiras
tecnologias digitais ndo tinham os mesmos propdsitos de hoje. No entanto,
com os progressos cientificos e apds vdrias investigacoes no comportamento
e estilo de vida do ser humano, verifica-se que houve uma adaptacdo para
beneficiar a comunidade através destas ferramentas, em tempos,
revoluciondrias.

2.1.1. Contexto Historico

Em 1970, deu-se o inicio a uma nova era na drea da computacdo. Com a
inclusdo dos computadores de secretdria no setor empresarial, comercial e
cientifico, para fins profissionais, houve uma maior preocupacdo no
desenvolvimento dos GUIs (Graphical User Interfaces) de modo a se
adequarem as necessidades de cada cargo.

Esta drea comecou por incorporar um conjunto de dominios que resultou
num rapido crescimento da Human-Computer Interaction (HCI), tais como:
ciéncia computacional, ciéncia cognitiva (psicologia, sociologia,
neurociéncia, linguistica, inteligéncia artificial e muitas outras) e na
engenharia de fatores humanos (Love, 2005), tal como se pode observar na
figura 5.

Fig 5 — Os trés dominios principais constituintes da Interagdo Humano-Computador: Ciéncia
computacional, Ciéncia Cognitiva e Engenharia de Fatores Humanos
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Nesta década, os computadores beneficiaram os profissionais por fornecerem
ferramentas bastante tuteis, nomeadamente: editor de textos, aplicacoes de
produtividade, sistemas de programacdo, sistemas operacionais, etc. No
entanto, durante esse periodo, como o seu uso era complexo, pouco intuitivo
e demorado para um publico mais geral, foi primordial o design da interface
e o seu modo de interacdo serem repensados. Deste modo, a Interacdo
Humano-Computador surge em funcido das necessidades do utilizador de
modo a tornar a sua experiéncia de interacdo com o computador o mais
agradavel e natural possivel (Carroll, 2014).

Ja& em 1980, os principios dos Graphical User Interfaces (GUI) foram
sofrendo modificacoes com as varias fases de experimentacdo de modo a
facilitar a compreensao e aprendizagem de uma determinada plataforma. Ao
mesmo tempo, nessa fase, o surgimento da internet acelerou bastante a
evolucdo da Interacdo Humano-Computador com a introducdo de aplicacoes
de comunicacdo: féruns online, redes sociais e o email.

A nivel de hardware, foram sendo criados dispositivos que néao
implicassem estarem fixamente no mesmo local como por exemplo: o laptop,
smartphone, tablet, etc (Interaction Design Foundation, 2019). O
crescimento da HCI resultou numa maior preocupagdo com a interacao e
usabilidade na computacdo social e também no aumento de aplicacées em
variados contextos tais como: educacdo, saude, comércio, entretenimento,
etc.

2.1.2. Implicagoes e Metodologias da Interagao Humano-
Computador

A HCI teve grandes contribuicOes para a ciéncia devido aos modelos e teorias
concebidos no seu contexto. Com efeito, todas as investigacdes e
experiéncias resultaram num avancgo tecnolégico das interfaces, tanto a nivel
de interacdo como a nivel de design grafico (Jacko, 2012). A integracdo da
Interacdo Humano-Computador no campo do design fez com que surgissem
novos campos de especializacdo tais como o Design Centrado no Utilizador,
Design de Interacio para o Utilizador e Design de Experiéncia de Utilizador
que serao abordados seguidamente (Love, 2005).

O estudo das atividades humanas permite descobrir mais sobre as
necessidades, preferéncias, frustracbes e propdsitos do utilizador. As
metodologias de avaliacdo da Interacdo Humano-Computador ddo origem a
novas possibilidades de aperfeicoamento de acdo e interagdo, tornando este
processo de desenvolvimento num ciclo de constante progresso e exploracao
de paradigmas de design inovadores (Kim, 2015).
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A HCI tem em consideracdo trés componentes dependentes entre si durante
todo o processo de investigacdo e de desenvolvimento: os utilizadores, o
sistema e o contexto. Estes elementos sdo fundamentais para a compreensao
do problema de interacao que existe entre o produto e o utilizador.

De modo a conhecer a comunidade de utilizadores, é necessario que haja
um registo preciso sobre diversas aspetos: comportamento, mentalidade,
acgoes, praticas rotineiras, fluxo de trabalho, circunstancia de abordagem de
um produto (Jacko, 2012). Reunindo este conjunto de informacoes tem-se
uma melhor compreensdo das necessidades que carecem de ser atendidas.

Ao mesmo tempo, é necessario que se procure perceber que dispositivos
pessoais sdo mais recorrentes no dia a dia com a intencdo de melhorar a
qualidade do design e do servico a providenciar ao utilizador (Kim, 2015).
Por fim, para finalizar o processo de investigacdo inicial, serd crucial a equipa
de desenvolvimento ter a preocupacdo de estudar o ambiente onde o
utilizador estard inserido aquando o uso da plataforma.

O contexto é, por certo, dos fatores que mais influenciam o modo como
o utilizador opera sobre o produto. Deste modo, as metodologias da HCI
permitem compreender melhor o modo de interacdo entre o utilizador e o
sistema o que implica consequentemente melhores resultados na realizacdo
de tarefas (Love, 2005).

O proximo subtdpico pretende abordar mais aprofundadamente o ramo
especializado em avaliar e melhorar experiéncia do utilizador quando é
confrontado com um sistema num determinado contexto. Esta seccdo,
futuramente ird abordar as vdrias dreas de estudo que um projeto de
desenvolvimento exige, assim como o seu procedimento e metodologias
nomeadamente a investigacdo do: Produto, Contexto e Utilizadores.
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2.2. Design Centrado no Utilizador

“User-centered design helps us remain focused on the user’s core needs. It
ensures that we get solid information first and prevents us from trying to make
the problem fit the technology.” — Travis Lowdermilk, 2013

Tal como abordado anteriormente, o Design Centrado no Utilizador (User
Centered Design, UCD) surgiu a partir da Interacio Humano-Computador no
ambito de melhor especializar a questao humana por detrds do uso de um
produto digital. O UCD baseia-se num processo de design iterativo cujo foco
estd no utilizador, no seu contexto e a eficicia de um produto no
cumprimento do seu objetivo (figura 6). Deste modo, deve haver uma
preocupacdo constante com as necessidades e o estado do utilizador em cada
fase do processo de design.

Neste processo, recorre-se a uma série de ferramentas que permitem
estudar e registar com um maior nivel de profundidade sobre o utilizador em
relacdo ao seu comportamento (entrevistas, pesquisas, brainstorm)
(Lowdermilk, 2013). Idealmente, a realizacdo deste estudo envolve uma
série de profissionais especializados em areas diferentes (por exemplo:
psicologia, engenheiros, etnografos, especialista em marketing, stakeholders)
cujos conhecimentos contribuem para o enriquecimento da qualidade do
sistema (Interaction Design Foundation, 2018b).

Fig 6 — Processo de Design Centrado no Utilizador

A envolvéncia do utilizador durante todo o processo de design é um enorme
investimento que determina bastante o resultado final do produto, melhorando
consequentemente a usabilidade e acessibilidade do produto. Assim, uma
investigacdo de qualidade acerca do publico alvo permite evitar custos
desnecessarios e gastos no tempo de desenvolvimento (Lowdermilk, 2013).
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Segundo David Benyon, durante o processo de design, a contribuicdo do utilizador
traz uma série de beneficios que melhoram qualidade no servico a prestar ao
utilizador.

1. A proximidade do utilizador no processo de design leva os produtos
a responderem melhor as expectativas e requisitos dos utilizadores.

2. Aequipa de design deve procurar adaptar os sistemas aos utilizadores
segundo o seu contexto e tarefas especificas.

3. A ligacdo que deve ser estabelecida entre o designer e o utilizador
deve ser préxima com o objetivo de estabelecer uma maior empatia.

4. E importante reconhecer a diversidade cultural e de valores humanos
quando se investiga sobre o utilizador

Os proximos subtépicos neste capitulo abordam as diversas metodologias e
estratégias que o Design Centrado no Utilizador retine. As trés principais
componentes de estudo do UCD, que sao o produto, o contexto e o utilizador,
vao ser, futuramente, aprofundadas no dmbito de explorar o procedimento
a executar num projeto de design.

2.2.1. Estudo e planeamento do Produto

Numa primeira fase do projeto, é necessario documentar os requisitos
funcionais e nado funcionais do produto a conceber assim como o plano de
trabalho previsto (Lowdermilk, 2013). Este registo permite manter uma
visdo concisa daquilo que se pretende alcancar e que servico se procura
fornecer ao publico-alvo. Neste documento, é essencial que a sua estrutura
esteja bem organizada e documentada com os seguintes assuntos, segundo
os investigadores:

A. Declaracéo de missdo: Uma declaracdo de missdo da equipa ajuda a

equipa a relembrar o seu propdsito e alvo.

B. Detalhes do Projeto: a definicdo de objetivos e da sua finalidade,
publico alvo e beneficios ajuda na compreensdo das necessidades do
utilizador (titulo, descricéo, stakeholders, avaliacdo do impacto)

C. Requisitos do utilizador: Baseia-se no registo das necessidades do
utilizador que ird usar um determinado sistema/produto. A base para o

cumprimento das etapas do processo de design centrado no utilizador é
definida segundo os requisitos dos utilizadores.
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D. Requisitos funcionais: Refere-se a um conjunto de critérios a nivel

técnico relativamente as funcionalidades do sistema, isto €, as necessidades
do projeto.
E. Documentacdo de modelos de dados e de fluxo de trabalho: estes

tipos de esquemas facilitam muito o processo de trabalho da equipa a
desenvolver o sistema.

E Prototipagem: o registo dos protdtipos a desenvolver ajuda a planear
as varias componentes que se desejam avaliar. Estes recursos, sendo
representagoes fisicas do produto em desenvolvimento com base os
requisitos estabelecidos que permite obter feedback e testar as suas
funcionalidades, interatividade e usabilidade com utilizadores.

Terminado o estudo sobre o estudo planeamento do produto a ser
desenvolvido, segue-se agora para uma parte de investigacdo bastante
fundamental no processo do design que consiste em estudar o contexto onde
esse produto sera utilizado, “2.2.2 Investigacdo do Contexto”.

2.2.2. Investigacao do Contexto

O Design Contextual é uma metodologia incorporada no Design Centrado no
Utilizador cujo propdsito estd na recolha de dados em relacdo a comunidade
de pessoas a alcancar quando inserida num certo contexto. Esta
investigacdo engloba uma série de métodos de recolha, andlise e aplicacdo
desses dados de maneira a possibilitar uma melhor prototipagem e avaliacdo
da qualidade do sistema. Conhecer profundamente o perfil do ptblico-alvo
¢ fundamental para descobrir as suas motivagoes, intencoes, desejos e
objetivos. Estudar o ambiente do utilizador envolve também um estudo
aprofundado sobre outras componentes como estudar o mercado do
trabalho e a concorréncia.

Estes estudos complementares permitem uma avaliacio se o produto
final ira acrescentar valor a sociedade que utilizar. O resultado final do
produto é determinado pela qualidade de investigacdo do ambiente onde o
utilizador se encontra quando recorre a um determinado sistema. Esta fase
requer também uma flexibilidade na compreensdo dos diferentes tipos de
utilizadores para saber como adaptar e adequar o produto a diferentes
personalidades o que permite uma recolha de feedback mais realista para
melhorar as funcionalidades e propriedades do sistema (Norman, 2002).
Para melhor compreender as formas de obter esses dados, serdo abordadas
as possiveis metodologias a adotar.
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2.2.2.1. Metodologias de Investigagao do contexto

Ao longo do estudo do Design Centrado no Utilizador, foram encontradas
bastantes metodologias de recolha e andlise do ambiente, propostas por
Holtzblatt, Beyer, Don Norman, Lowdermilk e Sy.

Assim, seguem-se agora as principais cinco técnicas que facilitam esse
processo de investigacao:

1. Analise Contextual: O ato de observar, de uma forma atenta e curiosa, as
praticas de trabalho é uma técnica bastante significativa para a compreensao

das necessidades do utilizador (Lowdermilk, 2013). No entanto, o maior
desafio desta investigacdo estd na dificuldade em obter feedback auténtico
sobre o modo como a comunidade realiza certas acdes e o seu motivo. Isto
deve-se ao facto das pessoas, com o tempo, se familiarizarem com certos
procedimentos e comportamentos ao ponto de ja ndo precisarem de fazer
um enorme esfor¢co cognitivo. Deste modo, serd mais eficaz observar e
analisar o comportamento do utilizador e avaliar as suas motivacdes.

2. Entrevistas: As entrevistas permitem ter um contacto mais pessoal e direto
com o utilizador e também permite compreender as suas praticas de
trabalho no dia a dia. Para além disso, este didlogo estabelecido com o
utilizador permite obter uma maior nocao das dificuldades que este enfrenta

criando assim uma maior empatia (Holtzblatt & R. Beyer, 2014).

3. Modelo de Trabalho: Os varios estilos de work models resumem uma
estrutura sequencial das praticas de trabalho o que permite, de uma forma
mais completa e detalhada, compreender o modo como as corporacoes se
organizam. Estes esquemas sdo 6timas ferramentas para discutir sobre as

praticas de trabalho do utilizador tais como: Flow model, Cultural model,
Sequence model, Physical model, Artifact model. De facto, observar as
condutas de diferentes pessoas ajuda obter uma perspetiva mais global de
maneira a compreender melhor o problema.

4. Design do ambiente do utilizador: Planear um diagrama do fluxo natural

e adequado de trabalho permite repensar e organizar o sistema empresarial.
O objetivo deste recurso serd esquematizar cada parte constituinte: as
funcoes disponiveis, a dinamica de utilizacdo, em que medida cada parte
estd a apoiar as praticas de trabalho do utilizador, etc.
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5. Anélise da Concorréncia: O utilizador, deparando-se com uma série de
servicos ao seu dispor, torna-se fundamental para as empresas dedicarem-se
ao estudo e andlise dos vdrios os produtos que mercado expde. A
investigacao da concorréncia é uma ferramenta estratégica que permite as
empresas compararem 0s seus concorrentes diretos e indiretos (Bergen &
Peteraf, 2002). Este procedimento beneficamente influencia as estratégias

que as empresas adotam no ambito alcancar o maior niimero de clientes/
consumidores e de proporcionarem um servico ou produto cada vez melhor
(Czepiel & Kerin, 2009).

Este estudo comeca por, primeiramente, pesquisar e recolher empresas
consoante uma série de variantes tais como: missdo, visdo, objetivos,
publico-alvo, etc. Nesta recolha, é necessdrio apontar as forcas e fraquezas
de cada corporacao assim como do produto/servico em causa. A partir destas
informacoes, torna-se mais claro avaliar o estatuto em que se encontra o
produto/servico em questdo. Os principais quatro fatores a serem
investigados sdo nomeadamente: as caracteristicas empresa, o estado atual
do mercado, as informacgdes relativas a cada produto/servico (figura 7), e
uma analise SWOT (Cuellar-Healey & Gomez, 2013).

Em relacdo ao primeiro fator, a recolha de dados sobre as caracteristicas
da empresa implica conhecer o seu perfil e as vantagens chave adversarias.
Relativamente a andlise do mercado, implica investigar especificamente o
publico-alvo, a quota do mercado e por ultimo as estratégias de marketing
(Bhattacharya, 2020). As informacoes a compilar em relagdo aos produtos/
servico devem-se basear na sua qualidade, preco, recursos/funcionalidades
e nos meios de distribuicdo ou divulgacéao.

Por fim, a andlise SWOT consiste em estudar e listar um conjunto de
informacdes que permite fazer um balanco entre cada empresa a ser testada,
nomeadamente: as forcas, oportunidades, fraquezas, ameacas e
adicionalmente as tendéncias de cada empresa, conforme a figura 8. Apesar
de existirem mais metodologias referentes a esta investigacdo, estudo da
concorréncia realizada foi baseada nestes principios apresentados
anteriormente (Czepiel & Kerin, 2009).
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Fig 7 — tabela de andlise da concorréncia sobre vérios produtos/servicos/empresas. Fonte: https://
venngage.com/blog/competitor-analysis-template/
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Fig 8 — andlise swot sobre vérios produtos/servicos/empresas concorrentes. Fonte: https://
medium.com/@bitnewstoday/exchange-transparency-swot-analysis-consider-it-before-you-deposit-
34e2a462447f

Tendo agora uma perspetiva mais geral sobre os procedimentos de
investigacdo sobre o produto e sobre o contexto, segue-se no préximo
subcapitulo a importdncia do estudo sobre o utilizador. A seccdo a ser
abordada pretende sublinhar a importancia de manter o utilizador préximo
do processo de desenvolvimento de design. Para além disso, serdo
apresentadas variadas metodologias de recolha e andlise de dados que
permite conhecer a um nivel mais profundo a comunidade de utilizadores a
alcancar.
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2.2.3. Investigacao dos Utilizadores

“By observing users directly, we remove assumptions and statistically prove
what is actually happening.” — Travis Lowdermilk, 2013

Apds o estudo contextual, serd necessdrio identificar e especificar os
requisitos relativamente aos utilizadores. As metodologias propostas pelo
Design de Experiéncia de Utilizador, pretendem melhorar as expectativas do
utilizador quando utiliza um determinado produto ou servico (Lowdermilk,
2013). Esta drea é uma expansdo do Design de Interacdo de Utilizador
porque envolve investigar mais aprofundadamente sobre o utilizador através
do uso de diversos recursos que ajudam a compreender o seu perfil e
também a realizar variados testes (Siang, 2019).

O produto a conceber deve garantir que a experiéncia de utilizacdo
corresponda as expectativas do utilizador. Isto implica haver uma maxima
concentracdo em todo o processo de criacao do produto desde a sua marca,
design, usabilidade e func¢éo, sem colocar de parte a identidade do ptblico-
alvo (Lowdermilk, 2013).

2.2.3.1. Objetivos da Investigagao

“To create truly memorable and satisfying experiences, a UX designer needs to
understand how to create a logical and viable structure for the experience and
needs to understand the elements that are important to creating an emotional
connection with the product’s users” — Russ Unger & Caroline Chandler, 2013

Esta fase de investigacdo em torno do utilizador fundamenta-se numa série
de principios propostos pelo Design de Experiéncia de Utilizador que
procuram fornecer uma experiéncia de utilizacdo agraddvel. Esta
investigacdo tem o propdsito de conhecer melhor a comunidade de
utilizador de modo a averiguar os mecanismos que facilitam a realizagédo de
tarefas, minimizando a carga cognitiva e o tempo de tomada de decisdo do
utilizador. A pesquisa sobre o publico-alvo deve manter constantemente o
foco na mentalidade do utilizador (usabilidade, utilidade e desejo) de forma
a responder as suas necessidades (Unger & Chandler, 2013). Perante os
conhecimentos adquiridos, em relacdo as praticas de trabalho do utilizador,
deve-se descobrir que tipo de experiéncias seriam mais apropriadas e
relevantes para os utilizadores e qual a melhor maneira de as criar
(Interaction Design Foundation, 2017).
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2.2.3.2. Metodologias de Investigagao dos utilizadores

Consoante o procedimento do Design de Experiéncia de Utilizador, esta
investigacdo envolve uma série de etapas que sdo essenciais explorar
cuidadosamente para que os resultados a nivel de experiéncia de utilizacdo
sejam positivos (Unger & Chandler, 2013).

Pesquisa

Os diversos recursos de pesquisa e recolha de dados permitem obter feedback
sobre os comportamentos, necessidades, objetivos e frustracoes do
utilizador. Estes recursos tém o propdsito de tornar claro um conjunto de
componentes tais como: o que gera no utilizador a iniciativa de comecar
uma tarefa, como é que o utilizador vai discernir quando uma tarefa é
concluida, que conhecimentos o utilizador deve ter quando inicia e termina
uma tarefa e por fim que ferramentas ou informacoes serdo utilizadas pelo
utilizador. Seguem-se agora algumas metodologias estudadas para, no
trabalho a ser futuramente desenvolvimento, haver uma maior preparacdo
para aplicar estas estratégias:

- Questiondrios: Este documento permite obter feedback de uma grande

amostra de pessoas num curto espaco de tempo para melhor compreender
as suas necessidades. Este questionario deve conter perguntas relevantes,
claras e diretas para a recolha de dados ser ttil. Perguntas com escalas de
qualidade, facilitam o utilizador definir uma opinido sobre a sua experiéncia
de utilizacdo (p.e de muito mau para excelente) porque quanto mais
complexas forem as perguntas de interpretar, maior probabilidade do
utilizador responder sem integridade na sua opinido (Lowdermilk, 2013).

- Entrevistas: Comparativamente aos questiondrios, as entrevistas fornecem
um maior nivel de detalhe na informacdo recolhida devido ao contacto

direto e pessoal com os utilizadores (tipos: informais, formais, contextuais).

- Task Analysis: Este método procura descrever e analisar as prdticas de uso

e a forma como o utilizador conclui uma determinada tarefa. O objetivo
desta andlise serve para apreender na totalidade todos os passos requeridos
para completar uma tarefa (Unger & Chandler, 2013). Para, de facto,
melhorar experiéncia do utilizador, deve-se identificar quais sdo as principais
tarefas que sdo realizadas no dia a dia. Durante todo o processo de design,
esta metodologia propOe-se a orientar na definicio do problema e na
identificacdo de questdes para melhorar a experiéncia de utilizador. Este
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UX/Ul mobile da Buildtoo

suporte permite analisar o fluxo das tarefas e procura automatizar ou até
eliminar etapas que facilitem o utilizador (Lowdermilk, 2013).

- A/B Testing: Este teste consiste em dar a conhecer aos utilizadores duas
hipoteses diferentes para nomear a opcdo que mais se adequa tal como se
pode ver na figura 9. Em grande parte dos casos as escolhas determinadas
pelos utilizadores sdo aquelas com as quais melhor e mais rapidamente
interpretam o seu significado. Devido a quantizacdo dos dados, este método
deve ser testado com moderagdo, de modo a ndo desqualificar o estudo do
comportamento humano (Lowdermilk, 2013).

( ) \ : ( ) \
A ) o
]
0 Fig 9 — Abordagem
] do A/B Testing
0
]
0
-©° J , Lo J

- Personas: Uma persona baseia-se num perfil representativo e ficcional, que
engloba as caracteristicas do publico-alvo a alcancar, atribuindo-se
hipoteticamente: um nome, idade, localizacdo, ocupacao, atividades de lazer,
necessidades e frustracoes (Bai, Stray, & Mork, 2019), como se observa na
figura 10. Este recurso serve de apoio para criar uma maior empatia na
compreensdo das suas necessidades e competéncias. Ao mesmo tempo, este
perfil tem a finalidade de orientar na tomada de decisOes relativas ao
funcionamento e design do produto (Holtzblatt & R. Beyer, 2014).

Clark Andrews

AGE 26 Motivations Personality
OCCUPATION  Software Developer Extrovert Irovert
STATUS Sing
nale Fear
LOCATION San Jose, CA
-
TIER Experiment Hacker Thinking
ARCHETYPE The Computer Nerd

Friendly Clever Go-Getter

Technology

IT & Internet

sleep quality and h
being. Although he

onthe N7
"I feel like there's a smarter way for me to transition into weekend, he woul .. 31
2 healthier lifestyle.”

Fig 10 — Exemplo de Persona. Fonte: Nick Banish (2017). Obtido de https://theblog.adobe.com/
putting-personas-to-work-in-ux-design-what-they-are-and-why-theyre-important/
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- Storyboards: Baseia-se numa descricdo de um cendrio hipotético onde é
descrita a forma como é que o utilizador deve realizar as tarefas do sistema
até atingir o objetivo final. Esta ferramenta, normalmente representada
através de desenhos ou esbocos e deve garantir uma sequéncia coerente na

transicdo de tarefas para apoiar no raciocinio (figura 11).

Fig 11 - Exemplo de Storyboard. Fonte: Nick Banish (2017). Obtido de https://uxplanet.org/
storyboarding-in-ux-design-b9d2e18e5fab

- Casos de Uso: Consistem em curtas narrativas que abordam situacoes do

quotidiano para demonstrar a utilidade do sistema ao longo da rotina de uma
pessoa. Através desta metodologia, consegue-se prestar atencdo a pequenos
pormenores e limitagdes sobre modo como o utilizador aborda o produto
(Unger & Chandler, 2013). Estas narrativas permitem obter uma maior
compreensao sobre varias componentes: os objetivos e etapas do utilizador, o
modo como as pessoas procuram cumprir as tarefas, o contexto social e
cultural, a influéncia que o ambiente fisico tem sobre a experiéncia de
utilizador , entre outros (Komninos, 2018).

A partir deste estudo tedrico, sobre estas trés componentes dominantes da
area do design centrado no utilizador (produto, contexto e utilizador),
destacou-se que a recolha e andlise de vdarias informacbes tem uma
importancia na investigacdo. Ao mesmo tempo, neste subcapitulo foram
abordadas diversas técnicas que se podem adotar de maneira a obter dados
que possam ajudar do processo de desenvolvimento de solu¢des. No seguinte
subcapitulo “2.3 Design de Interacdo” vao ser abordadas os vdrios
procedimentos necessarios a executar até a concretizacao final do produto
que sdo essencialmente: o planeamento, o design, a prototipagem e os testes.
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2.3. Design de Interagao

A partir dos conhecimentos adquiridos, anteriormente mencionados,
referentes a diversas areas do design, considerou-se pertinente abordar
também o Design de Interacdo. Esta drea do design procura estudar o modo
como o utilizador interage e consegue, a partir daquilo que vé, alcancar os
seus objetivos. Neste processo de desenho de interacéo, existem condicdes a
considerar tais como: a visibilidade (visibility), as reacoes (feedback), os
modelos mentais (mental models), os mapeamentos (mapping), as restricoes
(constrains) e o reconhecimento (affordances) (Norman, 2002).

A visibilidade, que estabelece a mensagem a transmitir, deve ser
visivelmente bem definida. Segundo Norma, a reacdo do utilizador é uma
otima maneira de compreender se o funcionamento do sistema é ambiguo
ou intuitivo. Todas as acdes do utilizador devem ter um resultado
correspondente direto e visivel, desde modo, € importante que esta
comunicacao seja bidirecional. Em relacdo aos modelos mentais, estudar o
modo como as pessoas pensam de si proprias, dos outros, dos objetos e do
ambiente permite prever mais facilmente o comportamento do utilizador
perante uma circunstancia nova.

Durante este processo de design, também é fundamental averiguar as
restricoes que poderdo impedir ou limitar o utilizador em determinadas
acoes mediante certos elementos fisicos. Por fim, através do reconhecimento
¢ possivel conhecer as propriedades reais ou percecionadas de um objeto
para assim determinar os modos de uso e as a¢oes que um determinado um
produto requisita (Soegaard, 2019).
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2.3.1. Prototipagem

Nas varias fases de desenvolvimento, a prototipagem consiste no processo de
criacdo de uma série de artefactos e de testes sobre os mesmos. O avango ou
progresso do projeto deve acompanhar o nivel de qualidade de um protétipo
de maneira a avaliar componentes diferentes em cada etapa: estrutura de
informacdo, fluxo de navegacdo, organizacdo dos contetdos, formas,
interacdo, cores, tipografia, transicdes, animacoes, etc.

Ao longo deste subtdpico, sera possivel verificar que, até chegar ao
produto final, este trabalho de prototipagem acarreta um conjunto de etapas
que, gradualmente, vdo ganhando um valor e semelhanc¢a mais préximo do
real. Idealmente, este processo comeca por desenvolver esbocos,
fluxogramas, de seguida, wireframes, mockups estaticos, mockups interativos,
entre outros.

2.3.1.1. Baixa Fidelidade

Tal como anteriormente mencionado, no inicio do processo de design, o
nivel de qualidade dos protétipos a desenvolver deve ser de baixa fidelidade,
isto é, em esbocos em papel, figura 12. Este protdtipo consiste em
reproduzir modelos simples do sistema para testar a estrutura do sistema e
o seu fluxo de utilizacdo. Este procedimento iterativo permite que, cada vez
que um protdtipo é produzido, sejam aplicadas melhorias em resposta as
necessidades ou falhas detetadas (Krug, 2013).

O facto de ser feito em papel ndo exige um grande nivel de rigor e
detalhe o que resulta numa maior rapidez e simplicidade na sua concegéo e
modificacdo (para além de ser mais econdémico). Estes esbocos baseiam-se
em desenhos de janelas, botoes, caixas de texto, menus, etc.

Fig 12 - Prototipagem em papel. Fonte: Patrick Thornton (2019). Obtido de https://uxdesign.cc/
how-to-do-paper-prototyping-719173215a7e
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Em relacdo ao fluxograma (flow charts), este mapa da plataforma permite
estruturar e organizar devidamente todos os contetidos e funcionalidades a
incluir figura 13. Este recurso permite analisar e mapear o comportamento
que se espera do utilizador. A fase de testes devem acompanhar o processo
de desenvolvimento do produto de uma forma iterativa. Para obter um maior
realismo na recolha de feedback do utilizador, é recomendavel a fase de
testes ser efetuada no préprio ambiente de trabalho do utilizador (Norman,
2002).

I s S | s

Fig 13 - Exemplo de flow charts que permitem estudar a navegacio e comportamento da plataforma.
Obtido de: http://jaysylvester.com/case-study/company/Fitly,

2.3.1.2. Média Fidelidade

Numa fase seguinte, ap6és uma definicio mais estruturada do layout da
interface que se pretende construir, procede-se para a prototipagem de média
fidelidade, nomeadamente os wireframes, como se vé na figura 14 (Bank,
2016). Este artefacto, em papel ou em digital, serve para estruturar os varios
conteudos visiveis ao utilizador. Para melhor facilitar o processo de
desenvolvimento desses wireframes é recomendado recorrer ao mapa de
navegacao (anteriormente mencionado) de maneira a organizar devidamente
arquitetura da informagdo para haver uma melhor percecdo das seccoes da
plataforma. Apds o estudo das vdrias hipdteses, serd importante testar com
utilizadores reais para verificar se a sua utilizacdo e propédsito é claro
(Bastien, 2010).
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Fig 14 — Exemplo de producdo de wireframes em mobile. Obtido em: https://dribbble.com/
shots/6249381-Mobile-App-Wireframe-UX

2.3.1.3. Alta Fidelidade

Numa etapa mais avancada do projeto, esses wireframes ganham um maior
realismo relativamente a interacdo e visualizacdo do produto final. Os
wireframes que se convertem em mockups (estaticos) de alta qualidade, ja
exigem uma maior preocupac¢do com a escolha de determinados elementos
graficos tais como: as cores, as fontes tipograficas, formas, imagens, design
dos 1icones, etc. Através destes artefactos, pretende-se testar mais
objetivamente a forma como os conteudos sdo estruturados e visualizados
assim como testar o modo de intera¢do das funcionalidades bdsicas (Unger
& Chandler, 2013). De maneira a analisar a usabilidade e experiéncia de
navegacdo dos utilizadores, procede-se para a concecdo de mockups
interativos (figura 15) recorrendo aos mockups estaticos desenvolvidos
anteriormente.

Fig 15 — Exemplo de producio de mockups mobile interativos. Obtido de https://
www.evanbakerdesign.com/spotify-feature
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Através de ferramentas disponibilizadas online é possivel criar um exemplar
do produto estabelecendo as ligacoes entre cada layout desenhado. O facto
deste protdtipo ja se aproximar bastante do produto final permite perceber
as primeiras reacoes perante o design da interface do produto e averiguar se
condiz as expectativas tanto dos intervenientes como dos utilizadores (Bank
& Cao, 2019). Ao mesmo tempo, através deste artefacto € possivel observar
ja uma experiéncia de utilizacdo quase idéntica do produto geral o que
permite avaliar a qualidade da navegacao e interacdao do produto.

E importante realcar que esta fase de criaciio de protétipos deve-se manter
focada no utilizador e no seu contexto. Deste modo, deve-se tomar atencdo
ao modo como sao configuradas as animacoes e transicoes de maneira a criar
uma percecao real do produto final (Norman, 2002).

De maneira a criar protétipos com uma boa qualidade grafica e de
navegacdo serd importante conhecer o processo de concecao de interfaces.
Assim, na préxima subdivisao, vao ser abordados os principios e elementos
que constituem uma plataforma para futuramente, na parte pratica da
dissertacdo, considerar estes conteudos aprendidos.

2.3.2. Design de Interface para dispositivos mobile

Como ja mencionado, as metodologias e principios de design de interagédo
podem ser aplicadas em vdrios contextos, no entanto, os dispositivos de
menor dimensdo exigem outro tipo de cuidados. Os seguintes conteidos
estudados, serdo levados em consideracdo aquando do processo de criacao
de solucdes que resolvam as varias falhas de usabilidade e de interface na
plataforma Buildtoo. Com o avanco das tecnologias, a origem do smartphone
revolucionou o modo como as pessoas interagiam com os desktops e laptops
(Love, 2005). Deste modo, a rotina das pessoas comecou a incluir cada vez
estes aparelhos nas varias dreas tais como: servicos, saude, seguranca,
ensino, etc. De facto, o modo de interacdo do smartphone é diferente de um
computador o que exigiu, por parte dos investigadores e designers, repensar
e adequar cuidadosamente a sua dinamica de uso (Interaction Design
Foundation, 2018a).
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2.3.2.1. Principios do Design de Interface

O design de interface para mobile tem como objetivo proporcionar ao
utilizador uma boa usabilidade através da aparéncia e intuitividade da
interface quando usada no smartphone. Desenvolver produtos digitais, a fim
de serem usados neste tipo de dispositivos, implica o a assimilacdo e
aplicacdo de certos principios e requisitos fundamentais para uma boa
usabilidade. Os vérios principios de design, especificos para dispositivos
mobile, foram recolhidos de vdrias fontes e encontram-se no Apéndice 1,
pag 189.

2.3.2.2. Elementos do Design de Interface

Apesar de ser fundamental avaliar o modo como o utilizador vai experienciar
o produto, é igualmente crucial abordar a qualidade do design da interface
em si. Deste modo, segue-se agora, de forma sintetizada, a exposicdo dos
varios elementos que constituem uma interface:

Layout: O layout é o “quadro” que vai ser utilizado para disponibilizar varios
tipos de conteidos. De maneira a criar uma ordem coerente, é definida uma
grelha que serve de “esqueleto” para dispor toda a variedade de elementos a
inserir, como se vé na figura 16. Esta grelha, sendo uma componente grafica
bastante flexivel, permite estabelecer margens, dimensdes e alinhamentos.
Grande parte dos layouts para web consiste em grelhas de colunas verticais
com um determinado espaco entre elas. O uso de uma grelha permite
organizar a estrutura que se pretende criar de maneira a organizar os varios
elementos num layout (Bank, 2016).

360dp — 4 columns

III

Subheader

Fig 16 — Layout para dispositivos moveis. (Material Design) Obtido de: (Material Design) https://
material.io/design/layout/responsive-layout-grid.html#columns-gutters-and-margins
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Tipografia: A fonte tipografica escolhida para uma interface influencia
bastante o modo como o utilizador vai interagir e experienciar o produto. A
tipografia tem o papel fundamental em convida o leitor ao texto, esclarecer
a hierarquia do layout e por fim indicar o seu significado e conteudo
(Norman, 2002). Na escolha de uma fonte é importante considerar a sua
leiturabilidade em tamanhos muito pequenos ou fundos com pouco
contraste (Lupton, 2015). Dai, dependendo do objeto do produto € crucial
estar atento as formas da fonte e perceber como se pode combinar
harmoniosamente com outros estilos tipograficos. Para além disso a
definicdo do tamanho de letra deve ser bem estabelecido variando com o
tipo de dispositivo, como se observa na figura 17.

GLAMI is a search

engine forall GLAMlis a
things fashion fashion search
engine

GLAMlis a
fashion search
engine

GLAM I is a fashion

N GLAM I is a fashion
search engine

search engine

GLAMI is a fashion search
engine

GLAMI s a fashion search
engine

‘GLAM I is a fashion search engine Our Mission GLAMI is a fashion search engine

Fig 17 - Uso da tipografia em smartphone. Obtido de https://cdn.dribbble.com/users/1515790/
screenshots/7116377/media/b130dcaba74882de0ab37de2326a85be.png

Iconografia: Os icones sdo elementos que ajudam e guiam o utilizador ao
longo da sua navegacdo da plataforma. A forma grdfica destes elementos
deve representar de uma maneira clara e direta o seu significado. Deste
modo, é importante selecionar icones que coincidam com a “personalidade”
da plataforma e que sejam simples de modo a serem bem legiveis em ponto
pequeno e serem faceis de reconhecer (Shestopalov, 2017). Numa interface,
¢ importante haver uma coeréncia grafica entre os varios icones para uma
percecdo mais uniforme e integral da plataforma (figura 18).
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Fig 18 - Iconografia para interfaces Fonte: - -
(Material Design) https://material.io/resources/icons @ 8 =I E [ ]

copyright d dashboard date_range delete
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Cores: A seleciao das cores para uma plataforma tem fortes implicagoes na
forma como o utilizador vai usar e experienciar a interface. Deste modo,
paleta de cores a definir deve considerar varios fatores: deve condizer com a
identidade/ personalidade do produto, a sua intensidade deve ser
moderadamente regulada, a combinacdo entre as cores da palete deve ser
harmoniosa, as cores tém o potencial de “manipular” as emocoes, deve haver
uma clara distincdo e contraste entre cada uma e por fim as cores poderdo
ser usadas para representar significados para mais facilmente transmitir
informacodes ao utilizador (Hampton-Smith, 2019).

As normas da teoria da cor ajudam a conjugar bem os varios tons
dependendo do propésito da sua utilizacdo. Durante o estudo das cores
deve-se considerar o nivel se saturacdo, intensidade, matiz, tonalidade e
ainda com outros fatores relativamente a conjugacdo de cores (Decker,
2017). Na figura seguinte, figura 19, é apresentado o modo como as vdrias
cores podem ser associadas.

COMPLEMENTARY ANALOGOUS TRIADIC
Colors Colors Colors

G @b

SPLIT-COMPLEMENTARY RECTANGULAR SQUARE
Colors (TETRADIC) Colors Colors

2 o

Fig 19 - Estudo da combinac&o de cores. Imagem obtida de https://www.tailorbrands.com/blog/
design-101-color-theory

Em suma, neste subcapitulo foram aprofundados os conhecimentos
relacionados aos principios do Design de Interface, especificamente para
dispositivos mdveis. Esta investigacdo permitiu que estas técnicas e normas
fossem, futuramente, aplicadas no ambito de obter melhores resultados na
usabilidade de uma plataforma. Para além disso, também houve a
oportunidade de estudar os elementos constituintes de uma plataforma para
uma maior preparagdo para a componente pratica da dissertacao.

De seguida, no proximo subtdpico, procede-se para a apresentacdao dos
procedimentos necessarios para a realizacao dos testes de usabilidade, desde
o planeamento até a consolidacdo dos resultados.
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2.3.3. Testes de Usabilidade

“Testing reminds you that not everyone thinks the way you do, knows what you
know, uses the Web the way you do”.
- Steve Krug, 2013

Colocar um produto a prova é fundamental para compreender os aspetos
que devem ser melhorados e, por vezes, medir a usabilidade de uma
plataforma por ser algo muito ambiguo. Os produtos sdo destinados a serem
usados por pessoas comuns com tarefas e desafios diarios. Deste modo, deve-
se considerar o modo como o utilizador aborda com um determinado
produto de software.

O objetivo de realizar um teste de usabilidade é estudar a interacdo que
é realmente estabelecida entre os utilizadores e a plataforma (Krug, 2013).
As trés subseccoes que se seguem pretendem descrever ordenadamente o
procedimento a efetuar quando se pretende testar um protétipo de maneira
a avaliar a sua usabilidade: preparacdo, conducao e difusdo e andlise de
resultados.

2.3.3.1. Preparagao

Para dar inicio a fase de testes de usabilidade € necessario, primeiro,
estabelecer o seu propdsito. Determinar o seu objetivo é fundamental para
definir uma maior precisdo nas questdes a serem respondidas pelos
utilizadores para evitar dispersdo nas perguntas. Existem diversos tipos de
testes com diferentes objetivos que permite obter uma quantidade rica de
informacgdes tteis para o processo de design (Getto & Cao, 2016). Fazer
testes de usabilidade individuais permite observar os grandes e pequenos
detalhes que ocorrem na interacdo entre o utilizador e a plataforma.

Esta metodologia envolve uma andlise atenta e um registo preciso sobre
as seguintes componentes: o sucesso e eficdcia de realizacdo de uma tarefa,
a sua confianga, a duracdo de uma tomada de decisdo entre varias, a reacdo
a um determinado comportamento da plataforma, as duvidas levantadas
numa tarefa, etc. (Krug, 2013). A escolha dos participantes também tem
uma grande relevancia neste periodo. As pessoas a serem selecionadas
devem corresponder ao perfil genérico da persona anteriormente definida.
Segundo Nielsen Norman, a partir de cinco pessoas ja se obtém um numero
consideravel de amostras (idealmente 5-8). No entanto, quanto maior
fidelidade houver nos protétipos € recomendavel aumentar o nimero de
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testes. O local onde é realizado o teste tem uma grande influencia os
resultados do teste. Deste modo, estas avaliacbes poderdo ser realizadas em
ambientes onde os utilizadores se encontrem confortdveis para que a sua
reacao seja o mais natural possivel (Bank & Cao, 2019).

A estrutura destes testes deve estar bem segmentada e constituida pelas
seguintes divisOes (Bastien, 2010):

1. contexto (uma curta exposicao do contexto do produto e entidade assim
como o proposito do teste);

2. objetivos (uma sinopse daquilo que é esperado ser alcancado);

3. tarefas (as tarefas a serem solicitadas ao utilizador deverao ser listadas
deverdo ser escolhidas com base nas questbes que se pretende resolver);

O guido do teste é um recurso de apoio para o avaliador orientar o utilizador
nas varias tarefas a executar (Krug, 2013). E também um documento que
ajuda a verificar se em cada sessdo existem os materiais necessarios para dar
inicio ao sessdo. Mais adiante nesta dissertacdo, serd apresentado o modo
como esta técnica foi bastante ttil na componente pratica da investigacao.

Concluida a preparacdo dos testes de usabilidade, procede-se para a sua
conducao. Na préxima seccdo, vai ser abordado os passos e ferramentas
fundamentais de maneira a guiar o utilizador ao longo do teste.

2.3.3.2. Condugao

No momento de realizar os testes de usabilidade, é importante o avaliador
ter presente os seguintes elementos: uma ferramenta de registo (p.e. bloco
de notas), um meio de gravar o teste (p.e. cAmara de video), o guido do
teste, o prototipo e, ndo menos importante, o utilizador. O avaliador tem a
funcdo de guiar o participante durante a avaliacdo e a sua presenca é
opcional (Bastien, 2010). Por um lado, a presenca do avaliador pode
influenciar o comportamento do utilizador levando-o a ter reacdes menos
naturais e descontraidas.

Por outro lado, a sua presenca pode garantir que o utilizador ndo se perca
durante a realizacdo de uma tarefa (principalmente se se tratar de prototipos
de baixa fidelidade) (Getto & Cao, 2016). O avaliador deve relembrar que o
que vai ser avaliado é a plataforma e nado as capacidades do utilizador.
Muitas vezes, é neste tipo de testes onde se descobrem solucdes que estavam
aparentemente fora do alcance de serem pensadas pelo avaliador. A cdmara
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de filmar desempenha a funcdo de gravar os detalhes que escaparam
durante a andlise que é sempre recomendavel rever seja: no comportamento,
na duracdo da realizacdo de uma tarefa, a reacdo a algo, etc. Na fase de
apresentar as tarefas propostas aos utilizadores, a forma como cada uma e
realizada tem implicacOes na resposta que eles dardo. Estas tarefas definidas
devem ser sucintas e diretas (p.e preenche o formuldrio) de modo a haver
resultados precisos e qualitativos (Krug, 2013).

Apds a execucdo de todos os testes de usabilidade, avanca-se para a etapa
que consiste em organizar e aglomerar todos os dados obtidos para,
posteriormente, consolidar os resultados. Na préxima subdivisao, pretende-
se descrever o que esse mesmo processo exige assim como as ferramentas
que auxiliam essa metodologia.

2.3.3.3. Difusao e analise de Resultados

Os testes de usabilidade sdo realizados no ambito de servirem como um
método de recolha de informacOes que sejam uteis para o processo de
design. Nessa fase de avaliacdo, é importante analisar a eficadcia do
funcionamento do produto e que aspetos necessitam de ser melhorados. Para
isso, a analise dos resultados obtidos deve ser cuidadosa de modo a néo
gerar mas interpretacdoes (Unger & Chandler, 2013). Toda a informacéo
recolhida deve ser especificada num relatério e devem ser registados os
passos onde se detetaram problemas a nivel de navegacao ou no layout (mas
poderda também conter sugestdes de melhorias) (Getto & Cao, 2016). Para
além deste relatdrio, é possivel obter uma melhor visualizacdo de dados
através de variados gréficos (circulares, barras, ...) e tabelas, figura 20. Estes
recursos facilitam a interpretacdo dos dados e também permitem mais
detetar falhas consistentes nos varios testes.

Pie 5.‘”'f"°‘ Donut Bar Stacked Bar
| i | I
[ | .

1009% stacked area Line Dual Axis with Area Treemap

Figura 20 — Formas de representar e visualizar dados através de diagramas. Obtido de: https://
www.pluralsight.com/guides/tableau-playbook-pie-chart
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Neste capitulo da dissertacdo, foram estudadas uma série de temas
relacionados com o Design que procura desenvolver solucdes tecnolégicas
que beneficiem a comunidade de utilizadores. Ao mesmo tempo, também foi
possivel investigar que as varias etapas de criacdo de uma plataforma, tendo
como base a experiéncia do utilizador, exigem uma vasta pesquisa e
planeamento como base de trabalho. Desde o planeamento até a
concretizacdo, estes conteudos aprendidos, tiveram influéncia nas
metodologias e no cronograma de tarefas neste projeto, tal como sera,
futuramente, abordado em “3.1 Abordagem Metodolégica e de Investigacao”
e “3.2 Cronograma de Tarefas”.

No capitulo “4. Trabalho de Investigacdo” serd abordado, em que medida
estes contetidos tedricos foram aplicados durante o processo de design.
Seguidamente, no capitulo cinco “Trabalho de Desenvolvimento e de
Design”, serd apresentado todo o processo pratico realizado para a
concretizacao do objetivo principal. Espera-se que a solucao a desenvolver
facilite o modo de utilizagdo da plataforma Buildtoo e que otimize a relacdo
entre o utilizador e a interface.
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3 Plano de Trabalho

3.1. Abordagem metodoldgica e de investigacao

3.2. Cronograma de Tarefas
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Introducgao

Tal como abordado anteriormente, no “2. Estado da Arte” foram explorados
e estudados os varios procedimentos baseados nos principios tedricos
fundamentais do Design de Interacdo, do Design da Interface e por fim do
Design da Experiéncia do Utilizador. A revisdo destes conceitos tedricos foi
bastante importante para o desenvolvimento da parte prdtica desta
dissertacao e teve uma grande influéncia no resultado final do produto.

Assim, neste terceiro capitulo da dissertacdo, vai ser abordado o plano de
trabalho baseado nas metodologias aplicadas neste projeto. Serdo, portanto,
apresentadas a estratégias adotadas para a concretizacdo dos conteudos de
design assim como nos respetivos testes. Para além disso, no subtépico “3.2
Cronograma de tarefas”, serd apresentado o planeamento das etapas a
proceder de maneira a orientar o processo de design assim como no
cumprimento dos prazos.
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UX/Ul mobile da Buildtoo

3.1. Abordagem Metodologica e de Investigagao

Estando esta proposta de projeto direcionada para mobile, os métodos de
investigacdo e de atuacdo estardo implicitamente mais ligados a drea do
design especializado para esse tipo de dispositivos. Nesta seccdo da
dissertacdo, encontra-se uma descri¢do metodoldgica do trabalho executado.
O grafico da figura 21, representa a metodologia de projeto aplicada, que,
de seguida, vai ser descrita com maior profundidade.

Estudo Estudo do Analise da
Tedrico Contexto Concorréncia
s 2\ @ ™ E dod
Estudo dos i Stu, e
. Entrevistas Comunidade de
Requisitos Utilizadores

s N e \

Identificacao de Wil Testes de
problemas Usabilidade
N s / INVESTIGACAO
- N RN
Esbocgos
\ J Avaliagoes
J l . Heuristicas
Wireframes e
Mockups
\ l 7 %}
o N /—\
Protétipo
Interativo
y < Testes de
Estudo das Usabilidade
Frameworks
Prototipo Web
\ ) N
DESIGN TESTES

Fig 21 — Diagrama das metodologias a serem aplicadas
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Sendo o foco do trabalho melhorar a usabilidade da interface da plataforma,
foi necessario, primeiramente, uma preparacao do planeamento. Para tal,
foi projetado cronograma de tarefas de maneira a estruturar a dissertacdo.
Para uma melhor contextualizacdo e compreensdo dos principios tedricos,
foi feita uma recolha de materiais de livros e de artigos online acerca de
temas pertinentes e relevantes para a pesquisa. Os temas mais globais
estudados durante a fase de investigacdo foram os seguintes: Interacio
Humano-Computador, Design Centrado no Utilizador e Design de Interface.
O estudo destes conteuddos e principios tedricos foram essenciais quando
aplicados na componente prdtica de modo a enriquecer a qualidade do
resultado final da plataforma.

No estado da arte, ja anteriormente abordado, foi necessaria a consolidacdo
dos principios tedricos assim como a aquisicdo de novos conhecimentos
relevantes para haver uma melhor centralizacdo do problema em causa. Para
além destas leituras, estes novos conhecimentos foram obtidos através do
contacto com a empresa e com os utilizadores da Buildtoo. Perceber
aprofundadamente o contexto da empresa, o propdsito do produto, e a
rotina de trabalho dos utilizadores permitiu uma melhor compreensdo das
necessidades de modo a melhorar o produto. O investimento neste tipo de
pesquisa fard, desejavelmente, com que a Buildtoo averigue se estas
propostas finais beneficiam positivamente o seu produto.

A andlise da concorréncia, permitiu analisar outras plataformas no ambito
de comparar quais os servicos que a Buildtoo fornece de destaque e onde se
diferencia de outras empresas. Esta avaliacdo também possibilitou descobrir
que problemas em comum estas empresas enfrentam, seja a nivel de design
ou de ferramentas, de modo a definir os pontos de intervengdo para a
melhorar o servico da Buildtoo. Para além disso, esta pesquisa deu a
oportunidade de comparar as varias possibilidades de design de interface
assim como o modo de interacdo que as empresas adotam.

Apds uma andlise da documentacdo da empresa e o levantamento de
requisitos da Buildtoo, foi essencial documentar o fluxo e a estrutura da
plataforma para melhor compreender o seu funcionamento. Isto foi possivel
através da concecdo de flow charts relativos a plataforma seguindo
determinados principios especificos (Association Computer, 1966).

Apds a familiarizacdo contextual destas dreas, foi importante compreender
o lado dos utilizadores que acompanham permanentemente a plataforma.
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Através de entrevistas, que exigiu uma preparacao de guioes, foi possivel
conhecer a comunidade de utilizadores da plataforma (a equipa TUU) no
ambito de perceber as suas necessidades e compreender como lhes
proporcionar as solucdes mais adequadas. Estas informacdes recolhidas
resultaram na criagcdo de personas, casos de uso e o storyboard.

Essa investigacdo relacionada com os utilizadores, levou a uma preparacao
(guido) do primeiro teste de usabilidade de modo a avaliar a interacao
estabelecida entre o utilizador e a Buildtoo. Os dados recolhidos em todos os
testes, serviram para detetar e apontar as principais falhas de usabilidade da
plataforma para estudar as possiveis solugoes.

Posteriormente, na etapa de desenvolvimento de design, com base nos
principais problemas de usabilidade detetados, foram concebidos uma série
de protdtipos recorrendo a vdrias ferramentas tecnoldgicas. Paralelamente
a este trabalho de design, testaram-se os respetivos produtos através de
avaliacOes heuristicas, testes de usabilidade e testes de experiéncia de
utilizador de modo a avaliar a qualidade do produto. A concretizacdo desta
fase de testes exigiu o estudo, planeamento e preparacao de uma série de
documentacgao tais como: guido para o avaliador, guido de apoio para o
utilizador formulario e ficha de avaliacdo. Apds a finalizacdo da
prototipagem de mais alta-fidelidade, procedeu-se a fase final de
prototipagem web das propostas desenvolvidas, através das linguagens de
programacao, HTMLS5, CSS, JavaScript. Como forma de concluir este projeto,
realizou-se um ultimo teste de usabilidade de forma a consolidar e avaliar
a qualidade de interacdo e design do produto.

Na préxima secgdo, “Cronograma de Tarefas” serda apresentado o diagrama

temporal que permitiu orientar de forma mais organizada a execugdo e
concretizacao de tarefas.
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3.2. Cronograma de Tarefas

Neste capitulo, sera descrito todo o processo de trabalho realizado
recorrendo as metodologias anteriormente mencionadas. Sera também
exposto o cronograma que serviu como objeto de orientacdo para a
realizacdo das vdrias tarefas a cumprir (figura 22). No ambito da
concretizacdo deste projeto, foram estabelecidas metas e objetivos a curto e
longo prazo que permitissem uma melhor organizacio e gestdo de tarefas a
cumprir. A proposta da estrutura de planeamento do trabalho foi sendo
adaptada consoante as necessidades da plataforma e da empresa
acompanhada pelas indicacoes dos orientadores de estagio.

Planeamento e estrutura
da dissertagao

Investigagao Tedrica

Contextualizacao da empresa
e da plataforma

Pesquisa

Levantamento e analise
de requisitos da plataforma

Recolha e analise de
dados sobre os utilizadores

Narrativas
Analise da concorréncia
Primeira Avaliagao —

Realizagao de testes -
de usabilidade

Analise dos resultados —

Design

Estudo de solugées a adoptar -

Prototipagem de baixa-fidelidade -

Prototipagem de média-fidelidade -—

Prototipagem de alta-fidelidade o=

Avaliagao por peritos cEEs——

Testes de Usabilidade aaEss——

Avaliagao dos resultados -
Estudo das frameworks a——
Implementacao ——
Segunda Avaliagao

Realizagao de testes p————
de usabilidade

Analise dos resultados S

Escrita da Dissertagao —— R e

Fig. 22 - diagrama de Gantt do cronograma de tarefas
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setembro - dezembro

Como forma de preparacdo desta fase inicial do projeto, procedeu-se a
recolha e investigacao de contetidos teoricos que abordassem temas tais
com: Interacao Humano-Computador, Design Centrado no Utilizador,
Principios de Design, Design de Interface do Utilizador, Design de Interacao
do Utilizador, Design Web-mobile. Considerando as indicacoes dos

orientadores, foi feito um levantamento de artigos e livros relevantes em
relacdo a estes temas. Estes recursos tedricos encontram-se na seccdo das
Referéncias Bibliograficas nesta dissertacdo na pag. 185.

Este periodo de leitura e investigacdo permitiu uma maior consolidacdo
dos conceitos para que houvesse um melhor cumprimento a nivel tedrico
aquando aplicado na plataforma. Com os contetdos tedricos estudados, a
fase de planeamento de trabalho foi mais bem preparada tendo em conta
as metodologias que tiveram de ser procedidas.

Foi necessario, nos primeiros meses de estdgio, haver uma aproximacao e
familiarizacdo tanto com o produto como com a empresa. Essa fase de
contextualizacdo da empresa e projeto foi imprescindivel para uma melhor
compreensao das necessidades e problemas a solucionar. Para tal, a empresa
disponibilizou uma colecdo de documentacdo relativa a empresa e ao
produto desenvolvido. No “Plano de Marketing” foi possivel conhecer a sua
declaracdo de missdo e visdo assim como as suas estratégias de disseminacdo
da plataforma. Foi nesse documento onde se pode analisar as empresas
concorrentes que fornecessem servicos semelhantes a da Buildtoo assim
como uma andlise do mercado e do usudrio.

J& no “Manual de Utilizacdo” foi possivel melhor compreender o
funcionamento da plataforma em si. Nele, é feito o registo do modo como as
ferramentas devem ser operadas. Com efeito, neste documento pode ser
esclarecido que tipo de tarefas podem ser realizadas assim como o processo
de execucdo das mesmas.De maneira a analisar o fluxo de utilizacdo da
Buildtoo, foram criados flow charts de maneira a esquematizar a estrutura
de informacao da plataforma.

Nesta fase de investigacdo foi essencial conhecer a comunidade de
utilizadores para melhor compreender as suas necessidades. Através de
entrevistas, foram criados uma série de recursos: casos de uso, personas e
storyboard de maneira a definir o mais completo perfil do utilizador da
plataforma em questdo. Para tal, foi necessdrio uma série de preparativos
para orientar no processo de recolha de dados assim como contacto a
estabelecer com os trabalhadores da TUU (questiondrios e guides e testes
de wusabilidade). Para tal, seguindo as metodologias propostas nos
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conteudos tedricos, foram contactados cinco utilizadores (nimero minimo
recomendado para uma recolha de dados significativa) para colaborarem em
entrevistas e testes de usabilidade. Através desses testes identificaram-se os
problemas de usabilidade a serem posteriormente solucionados.

janeiro

Neste més, foram concluidos os testes de usabilidade e de seguida foram
consolidados os dados de maneira a compreender melhor quais as
funcionalidades que necessitavam de ser melhoradas. Janeiro também se
destinou a execucdo de refinamentos da dissertacdo para conclusido e
preparacdo para a apresentacdo da defesa intermédia.

fevereiro — maio

Em fevereiro, para além dos devidos refinamentos com base no feedback da
defesa intermédia, deu-se inicio a concretizacdo pratica do trabalho
previamente planeado. Durante este més, foram realizados os prototipos
em papel (baixa fidelidade) de modo a testar as possibilidades de
reestruturacdo de informacdo. Através destes recursos, foram realizadas
avaliacOes heuristicas com a colaboragéo de peritos.

A execucdo desta técnica permitiu que fossem feitos ajustes para
prosseguir para a concecdo de wireframes e de mockups (média-fidelidade)
para estudar, com um maior realismo, a questdo da arquitetura da
informacdo. Para averiguar a qualidade grafica e de interacdo destas
propostas, foi novamente solicitada a colaboracdo de peritos para uma
segunda avaliacdo heuristica.

Por volta de marco, com base nos resultados heuristicos obtidos
anteriormente, desenvolveu-se um protétipo interativo (alta-fidelidade)
recorrendo aos wireframes previamente mencionados. De maneira a
compreender se esta proposta foi bem desenhada para os utilizadores, foi
solicitada a colaboracdo de, no minimo, cinco membros da TUU para
testarem o produto. Mediantes os resultados positivos, a proposta procedida
foi graficamente configurada recorrendo a linguagens de programacao de
software.

junho

No inicio deste més, ainda foi necessario finalizar o desenvolvimento do
prototipo web para dar inicio a fase de testes de usabilidade. Para tal, foi
necessaria uma preparacao de testes para avaliar o modo de interacdo do
utilizador assim como a sua experiéncia. Esta avaliacdo final foi essencial
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para averiguar se os resultados obtidos confirmam as conclusdes retiradas
nos testes anteriores. Neste més, também foi possivel enviar questionarios
em relacdo a proposta de uma versao especulativa a Buildtoo de maneira a
compreender se seria um produto que despertasse interesse a TUU e a
Buildtoo para futuramente ponderarem este novo conceito. Por fim, este
periodo destinou-se a conclusdo escrita da dissertacdo final e também a
preparacao da defesa de dissertacéo.

Concluida a fase de preparacao do plano de trabalho, o préximo capitulo vai
abordar o procedimento executado com base nas metodologias definidas
anteriormente. Este capitulo consiste em descrever a investigacao feita sobre
a plataforma Buildtoo (propriedades, requisitos, funcionalidades), o
mercado de trabalho (analisando a concorréncia), o perfil dos utilizadores
da Buildtoo e por fim a interacdo entre o utilizador e a plataforma (através
de testes de usabilidade).
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Trabalho de
Investigacao

4.1. Caracterizacao da Plataforma
4.1.1. Analise das Propriedades da Buildtoo
4.1.2. Analise dos Requisitos e Funcionalidades da Buildtoo
4.1.3. Analise da Concorréncia
4.1.3.1. Procore
4.1.3.2. Construct APP
4.1.3.3. Aconex
4.1.3.4. Buildtools
4.1.3.5. CoConstruct
4.1.3.6. Builderstorm
4.1.3.7. NoteVault
4.1.3.8. PlanGrid
4.1.3.9. FieldWire
4.1.3.10. E-Builder
4.1.3.11. UDA Construction Online
4.2. Caracterizacdo dos Utilizadores
4.2.1. Recolha de Dados sobre o Utilizador
4.2.2. Analise dos Requisitos do Utilizador
4.3. Interacdo entre utilizador e plataforma
4.3.1. Recolha de Dados
4.3.2. Analise dos Dados

64






Introdugao

Com base no Plano de Trabalho estabelecido anteriormente, este projeto
procedeu para a etapa de investigacdo, cujo nome se da por “Trabalho de
Investigacdo”. Neste capitulo pretende-se abordar o procedimento realizado
para analisar os requisitos da plataforma, realizar as entrevistas aos
trabalhadores da empresa TUU, a criacdo de personas, os casos de uso e
storyboards. Como esta plataforma online é bastante complexa, houve a
necessidade de recorrer de conceber fluxogramas para melhor compreender
o fluxo de trabalho da plataforma. Para além disso, de maneira a detetar os
principais problemas de usabilidade vai ser abordado o procedimento
efetuado para a concretizacao dos testes de usabilidade.
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4.1. Caracterizagao da Plataforma

A Buildtoo atual, encontra-se, neste momento, num estado bastante
avancado em termos de complexidade a nivel de funcionalidades e
tratamento de dados. Assim, para melhor compreender as necessidades que
precisam de ser respondidas, neste subtdpico tenciona-se aprofundar os
conhecimentos em relacdo a plataforma. Para tal, isto envolveu ler uma série
de documentacdo, interagir com a plataforma e por fim criar recursos que
esquematizem a estrutura da plataforma.

4.1.1. Analise das Propriedades da Buildtoo

Sendo que o dmbito da presente dissertacdo se trata em aprimorar um
produto de software ja previamente concebido, que atualmente é usado por
clientes reais, os requisitos futuramente abordados, estdo fundamentados
nas necessidades definidas pela empresa no inicio da sua fundacdo. A
implementacdo desta plataforma requereu uma série de passos, de modo a
que houvesse um planeamento para orientar o processo de desenvolvimento
deste produto. A Buildtoo, € o resultado da implementacado de uma série de
linguagens de programacao para o desenvolvimento front-end e back-end.

Para configurar a parte visual da plataforma (front-end) foram utilizadas
as seguintes componentes: JavaScript (linguagem de programacao),
AngularJS 1.6 (framework), AngularJS Material e Chart.js (biblioteca). Ja a
componente de gestdo e tratamento de dados, node.js foi a linguagem
utilizada para a implementacdo do black-end da plataforma. Devido as
inumeras funcionalidades da plataforma, foi crucial estabelecer uma
estrutura clara de modo a que cada componente do sistema estivesse bem
justificada.

Os requisitos foram baseados no propésito primordial da empresa, que ao
longo do tempo, tem sido modificada de maneira a fornecer ferramentas
cada vez melhores para os utilizadores. A Buildtoo procura ser uma solucdo
tecnolégica para as empresas de gestdo e coordenacdo de projetos
construtivos, tais como a TUU. A especificidade deste tipo de empresas é
essencialmente constituida por engenheiros e arquitetos formados na area
de gestao e da reabilitacdo e com experiéncia em coordenacao e gestao de
projetos de edificios e acompanhamento do Dono de Obra. No periodo
inicial de investigacao das principais dificuldades dos trabalhadores do setor
de construcdo civil, foram identificados trés problemas transversais a todas
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as construcoes: os atrasos, as derrapagens orcamentais e consequentemente
a insatisfacdo final dos clientes. Estas circunstancias indesejaveis sao fruto
de um excesso de informacdo bastante complexa que, muito facilmente,
resulta na perda de foco dos vérios intervenientes. Existem diversos casos de
projetos de construcao civil, onde apenas uma certa percentagem dos emails,
que eram trocados, eram lidos. Portanto, a restante porcao de emails que nao
era lida, resultaria numa perda significativa de informacdo que, por sua vez,
iria interferir bastante na gestdo do projeto.

Mediantes estas circunstancias, a Buildtoo surge com o intuito de minimizar
estes cendrios através de um servigo online que permite centralizar toda a
informacéao referente ao projeto de obra. Esta plataforma web foi desenhada
no ambito de simplificar e agilizar o processo de partilha de informacao
necessaria entre as varias entidades para a tomada de decisdo, focando-se no
tempo, no custo e na qualidade de obra.

Deste modo, foi sendo identificada a importancia de implementacao de
determinadas funcionalidades, tais como: um sistema de comunicacao que
estabelecesse o didlogo entre o utilizador e a empresa, um mecanismo de
armazenamento de varios documentos e um meio de fornecer ao utilizador
um conjunto de graficos que permitisse ver o cronograma e o orcamento da
obra.

Havendo uma maior atencao aos prazos das tarefas, a Buildtoo possibilita ao
Gestor do Projeto aprovar decisdes do Dono de Obra. Ao mesmo tempo,
mantendo o foco na quantia do orcamento gasta e na que ainda falta gastar,
resulta numa melhor gestdo financeira gracas a uma melhor
contextualizacdo geral monetdria.

Segue-se agora uma lista de condi¢oes da Buildtoo, atribuidas no inicio do
seu desenvolvimento:

A. Lancamento no mercado portugués, com possivel expansdo para
mercados europeus;

B. Gratuita para clientes TUU;

C. Donos de obra como publico-alvo;

D. Donos de obra e gestores de projeto como utilizadores da plataforma;

E. Equipa TUU a dar apoio a plataforma;

E Otimizar o tempo, reduzir custos e melhorar a qualidade de uma obra,
como objetivos da plataforma;

G. Acessivel em vdrios tipos de dispositivos;

H. Possibilidade de multiplos projetos por utilizador;

I. Utilizacéo de calendérios;

68



J. Ferramenta de analise de custos;
K. Repositério de documentos;
L. Local para comunicacao entre donos de obra e gestores de projeto.

De maneira a conhecer melhor o produto em estudo, foram desenhados os
fluxogramas (flow charts) que retratam a estrutura e o fluxo de utilizacdo da
Buildtoo (Apéndice 2, pag 193).

Compreendido o propdsito e as condi¢coes da Buildtoo, a investigacdo
prosseguiu para a andlise dos requisitos e funcionalidades de maneira a
entender com maior profundidade o seu funcionamento e comportamento.
Neste préximo subtépico, vai ser abordado, os vdrios tipos de perfil de
utilizador, as vdarias seccbes com as respetivas funcionalidades. Concluida
essa fase de analise, vai ser descrito os resultados obtidos na analise da
concorréncia.

4.1.2. Analise dos Requisitos e Funcionalidades da Plataforma

Um dos requisitos mais indispensavel é a questdo de tornar tudo visivel on-
time, por outras palavras, todos os conteudos inseridos num determinado
projeto, seja documentacdo, dados quantitativos, e outro tipo de recursos
devem ser visiveis em tempo real assim que inseridos ou seja realizada
alguma modificacdo. Para além disso, tornou-se pertinente programar um
sistema que emitisse alertas via sms ou email. No ambito de conhecer melhor
a Buildtoo, foram levantados e estudados os requisitos técnicos
implementados na plataforma Buildtoo. A plataforma esta segmentada e
organizada por diferentes seccdes de informacdo e funcionalidades, cada
uma com o seu propdsito. De modo a que haja uma maior compreensao das
funcionalidades, o design da interface para dispositivos mobile encontra-se
em anexo nesta dissertacdo, juntamente com algumas observagoes sobre a
sua responsividade e design (Apéndice 3, pag 206).

Antes de ser abordado individualmente cada item, serd importante definir as
diferentes fun¢des que cada utilizador pode ocupar. A Buildtoo consiste na
categorizacdo de utilizadores cujas permissoes variam de acordo com os
diferentes cargos. Nas vdrias fases de um projeto construtivo, existem
entidades autoritdrias com responsabilidades distintas: o Dono de Obra, o
Gestor de Projeto, o Administrador. Os privilégios de acesso sdo configurados
automaticamente pela plataforma e cada conta de utilizador adquire as suas
credenciais pessoais (nome de utilizador e palavra passe).
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Dono de Obra

Este tipo de utilizador tem o livre acesso a todos os contetidos e dominios da
plataforma exceto na pagina de gestao de utilizadores. Tem permissdo para
visualizar todos os projetos associados a sua conta e entrar em uma das
paginas. No entanto, ndo € permitido este utilizador realizar as acbes como
criar ou editar na categoria de gestdo de projetos.

Gestor de Projeto

Jé ao Gestor de Projeto, é dada a possibilidade de gerir as permissdes, dando
ou nao acesso a determinadas sec¢des da plataforma ou até mesmo fases do
projeto.

Administrador

O numero existente de perfis de Administrador é limitado, uma vez que tem
acesso a todas as paginas da plataforma, assim como a todos os dados 14
inseridos. As entidades pelas quais sdo atribuidas esses privilégios sdo
colaboradores que regularmente dao apoio ao cliente.

Em baixo, segue-se uma descricdo generalista de cada funcionalidade da
plataforma de maneira a compreender melhor em que medida,
determinadas tarefas dos trabalhadores, sao facilitadas através da Buildtoo:

Gestao de Utilizadores

Principais tarefas:

- Criar / Editar / Remover Utilizadores

-Associar tipo de Utilizador (Administracéo / Cliente)
- Permissoes de Utilizador

Gestao de Projeto

Principais tarefas:

- Dashboard de Projeto

- Detalhes de Projeto

- Dados do projeto

- Fases do Projeto

- Atividades

- Criar / Editar / Remover Atividades
- Atividades Pendentes (Visualizar / Aprovar / Reprovar)
- Mapa de Custos

- Vista global do or¢amento
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Tal como se pode ver nos fluxogramas anexados nos apéndices (Apéndice 3,
pag 193). Quando o utilizador coloca as suas credenciais na plataforma, é
dirigido a uma pagina onde se encontram todos os projetos a que tem acesso
com as respetivas informacgoes gerais (nome, barra do estado do orcamento
e o prazo estipulado do término). Esta pagina permite o utilizador fazer uma
analise geral do estado dos projetos e identificar os que precisam de um
maior acompanhamento e/ou atencdo devido a possiveis problemas que
tenham surgido. As cores utilizadas (verde, amarelo e vermelho) indicam
prontamente ao utilizador quais os projetos que estdo em atraso e/ou a
derrapar nos custos.

Dashboard

A selecido de um projeto, encaminha o utilizador diretamente para a
dashboard. Esta possui um conjunto de informacoes resumidas de modo a
que haja uma leitura e interpretacdo rapida e direta sobre a condicdo atual
do projeto. Esta seccdo da plataforma contém um conjunto de esquemas
infograficos, nomeadamente graficos circulares para o controlo de prazos e
controlo financeiro, graficos de barras do registo do diario de obra, e por fim
os graficos com os custos totais por més e os prazos totais por més.

Filtragem de fases

Este elemento interativo incorpora as varias fases de um projeto de obra
desde o inicio até a inauguracdo da obra para, através da “barra” de filtro das
fases, possibilitar ao utilizador um acesso total ou parcial as informacoes.
Esta componente de filtragem estd presente em quase todas as sec¢Oes da
plataforma, para ajudar o utilizador na consulta de informacao. As cores de
cada botdo correspondem ao estado da fase (desativado, ativado,
selecionado, nao selecionado).

Diario

Esta funcionalidade permite consultar informacdes relativas as tarefas
realizadas num determinado dia. Neste setor profissional, o registo didrio de
todos os trabalhos é bastante importante para um melhor acompanhamento
da obra. Através desta documentacéo o gestor da obra, e outros responsaveis
(técnicos de fiscalizacdo) tém a oportunidade de verificar se os requisitos
estdo a ser cumpridos e se todo o procedimento estd a ocorrer conforme o
contrato. Antes da Buildtoo, o que na realidade acontecia para ser feita a
sintese didria, era o técnico redigir um email ou documentar em manuscrito
no “Livro de Obra”. Esta funcionalidade permitiu evitar uma série de
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inconvenientes tais como: falhas ou perdas de informacdo e lapsos de
realizar o registo do progresso da obra. Através da Buildtoo, este registo
simplificou todo o procedimento, possibilitando o seu acesso a mesma
informacdo e em tempo real por todos os utilizadores.

Aprovacoes

A seccdo das Aprovacdes surge no ambito de todas as entidades, em tempo
real, tomarem conhecimento das decisbes a serem tomadas. E dada a
oportunidade aos gestores do projeto aprovarem ou recusarem as decisoes
inseridas por qualquer interveniente o que permite minimizar o desperdicio
de tempo com emails ou reunides presenciais. Quase todos os conteudos
presentes na plataforma, nomeadamente os documentos, atas, pagamentos,
alteracoes podem ser submetidas a aprovacdo e ser direcionadas a
utilizadores especificos.

Alteracoes

O registo das Alteracdes desempenha a funcao de registar qualquer tipo de
alteracao ocorrida durante o processo de construcao seja nas qualidades da
obra (cor, materiais), no projeto em si, no equipamento, imprevistos
climaticos, custos ou nos prazos. Esta funcionalidade facilitou o registo das
mudancas a nivel de custo do projeto. Deste modo, através da Buildtoo,
tornou-se transparente e evidente essas modificacbes empregues mediante o
plano inicial. Sem a Buildtoo, essas alteracoes seriam declaradas via email
ou telemodvel o que implicava a dispersio ou perda de informacdes e
consequentemente atrasos do projeto.

Plano de Pagamentos

O Plano de Pagamentos tem o proposito de apresentar ao utilizador o registo
de todos os pagamentos e faturacOes efetuadas assim como todos os
orcamentos e planos de pagamento. Esta inclusdo de dados exigiu maior
transparéncia na questdo orcamental e econdmica, resultando numa maior
centralidade e controlo financeiro em tempo real. Programas tais como Excel
e Sage, Moloni, iGEST (programas de faturacdo) sio bastante usados pelas
empresas. Deste modo, a Buildtoo ndo procura substituir nenhum destes
softwares, mas antes, propOe-se a simplificar a gestdo de pagamentos para
minimizar a ambiguidade de informacéo, implementando um mecanismo de
gestdo de pagamentos (através da importacdo do ficheiro Excel para a
Buildtoo). No plano de pagamentos € feita a distin¢do dos detalhes dos
pagamentos inseridos ainda ndo pagos (‘A Pagamento’) e dos pagamentos ja
feitos (‘Pago’).
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Gestdo de Fases

E nesta seccfio, onde se realiza a gestdo de todas as fases do projeto e os
respetivos cronogramas. Esta funcionalidade facilitou multiplas questes na
gestdo e acompanhamento da obra através das informagoes transmitidas nos
graficos (boa centralizagdo de dados). Antes da Buildtoo, era dificil manter
um acompanhamento consistente pelo registo das fases ser feito em diversos
meios (em papel, Excel, etc) o que resultava indesejavelmente numa ma
contextualizacdo do progresso do projeto.

Calendarizacao

A Calendarizacdo tem o propoésito esquematizar todas as tarefas e fases num
so calendario para consultar ou adicionar tarefas. A cada fase ou tarefa é
atribuido um cddigo de cores simbdlico para facilitar a sua interpretacao.
Antes da Buildtoo o procedimento normal de agendamento, calenddrios em
papel e bloco de notas poderia sujeitar a organizacdo do projeto. De
momento, a empresa encontra-se num processo de investigacdo de modo a
integrar o sistema Microsoft Project para melhorar gestdo de tarefas.

Documentacao

Esta pentultima sec¢éo na plataforma, armazena todo o tipo de documentos
oficiais aprovados pelos intervenientes responsaveis que sdo essenciais
estarem disponiveis a cada utilizador. Esta funcionalidade surgiu como
intuito de resolver problemas recorrentes na obra e beneficiar a organizagdo
e troca de informag¢do. Embora ndo com a mesma eficdcia que a Buildtoo, as
ferramentas que normalmente se utilizariam para envio de ficheiros seriam
através do envio de emails ou carregar o ficheiro para uma cloud. Uma
vantagem da Buildtoo, em relacdo ao procedimento habitual das empresas,
é que os ficheiros que estdao disponiveis para consulta (assim que aprovados
pelas entidades deferidas) sdo sempre os mais atualizados.

Galeria

Por fim, a Galeria guarda todas as fotografias importadas pelo utilizador para
documentar o estado de uma obra de modo, para numa fase posterior avaliar
o progresso do projeto.

Chat

A plataforma implementou um mecanismo que estabelece a comunicacdo
entre todos os intervenientes da obra para uma maior eficicia no
acompanhamento, o Chat. Isto permite haver uma reducdo significativa de
emails para que ndo haja dispersdo de informacao.
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Agregador

Esta funcionalidade, recentemente implementada, permite o utilizador obter
um conjunto de projetos que sao filtrados consoante as preferéncias do
utilizador. Nesta seccdo, o utilizador preenche uma série de campos
(distritos, tipo de obra, orcamento, etc) e de seguida surgem os resultados
que cumprem as limitacdes fornecidas assim como um breve resumo da
pesquisa obtida.

Através desta exposicao individual das funcionalidades, foi possivel
compreender de que maneira a Buildtoo procurou otimizar as praticas de
trabalho do utilizador. Segue-se, no préximo subtdpico, a andlise feita sobre
cada produto concorrente a Buildtoo de modo a ter uma perspetiva mais
global do mercado neste setor profissional.

4.1.3. Analise da Concorréncia

De forma a dar inicio a andlise da concorréncia, os sistemas de software
recolhidos foram o resultado de conversas com a equipa da Buildtoo e de
pesquisas sobre as caracteristicas dos produtos com o auxilio do Manual de
Marketing desenvolvido pela propria empresa em 2018. Semelhantemente a
Buildtoo, muitos outros paises também tém vindo a desenvolver outras
plataformas com o mesmo propdsito. No entanto, muitas delas nédo se
ajustam a realidade portuguesa por, além de terem custos muito elevados,
ndo estao padronizadas seguindo os fluxogramas tipicos em Portugal ja que
ndo se alinham pelos mesmos processos construtivos e legais.

Deste modo, sendo a realidade da construcdo portuguesa bastante
especifica e havendo pouca familiarizacdo das tecnologias para a grande
maioria dos intervenientes do processo construtivo, dificilmente havera
sucesso para este tipo de plataformas complexas e com muita informagao
numa primeira entrada.

As melhorias aplicadas a uma plataforma devem também ser resultantes dos
dados recolhidos através da analise das plataformas concorrentes que
apresentam qualidades semelhantes a Buildtoo. Este exercicio permitiu fazer
um levantamento de requisitos que poderdo ser implementados da
plataforma com vista a melhorar progressivamente o servico que é fornecido
ao mercado. Para cada produto, serd apresentado a sua origem, objetivos,
pontos fortes/fracos, preco e algumas observagdes do design da interface da
plataforma.
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4.1.3.1. PROCORE

Website https://www.procore.com/
Origem 2003, Califérnia
Prego 549%/més (Preco max. divulgado)

Fig. 23 - Aplicacdo mobile da Procore
Fonte: https://www.getapp.pt/software/9704/ Project Overview

procore-construction-project-management- @ o i 0 20m
software

Definigao

A empresa Procore, desenvolveu uma plataforma de software responsiva de
modo a agilizar a coordenacao de projetos de construcao. Esta permite que
o gestor do projeto e todas as entidades envolventes administrem os
projetos, recursos e financas ajustando as suas condicoes. E disponibilizado
aos donos de obra uma vista total dos seus projetos de constru¢do com todas
as informacoOes centralizadas e assim todo o fluxo de trabalho é melhor
padronizado. Esta aplicacao ajuda o gestor de projeto a proteger-se de custos
desnecessarios, atrasos nos prazos e quaisquer potenciais disputas devido a
constante atualizacdo de dados e de acesso ilimitado as informacdes.

Observagoes para mobile

Apesar da aplicacdo para desktop, a nivel de design de interface, possuir um
design pouco moderno e apelativo, j4 quando acedida em mobile parece
possuir um melhor design e nivel de simplicidade e minimalismo na
apresentacdo de informacdo (figura 23). A aplicacdo tem uma melhor
usabilidade e organizacao de conteidos quando usando um tablet orientado
horizontalmente. Esta plataforma contém graficos que simplificam toda a
informacao inserida em cada projeto (orcamento, prazos, numero e estado
das tarefas). A presenca destes graficos é bastante positiva para que o
utilizador consiga fazer uma rapida e sucinta andlise do progresso do projeto
e verificar que necessidades urgentes precisam de ser rapidamente
atendidas.
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4.1.3.2 Construct APP

Website https://constructapp.io/pt/
Origem 2015, Belo Horizonte
Preco Indisponivel ao publico

Fig. 24 - aplicacdo mobile da Construct APP
Fonte: https://constructapp.io/pt

Defini¢ao

A Construct & uma plataforma lider no desenvolvimento de softwares e
aplicacOes para comunicacao na construcao civil para uma melhor gestao do
tempo e dos recursos. O objetivo da aplicacdo é manter os donos de obra ou
os gestores do projeto a par do estado atual dos projetos. Estabelece uma
ligacdo direta entre as entidades envolventes no em qualquer meio e permite
também um controlo rigoroso dos prazos por cumprir e uma distribuicao
rapida de tarefas dirigidas aos respetivos responsaveis. Através deste
produto, o administrador tem a oportunidade de tomar decisbes, fazer
anotacOes/marcacOes diretamente das plantas e consultar de forma
ilimitada fotos do registo do progresso da obra.

Observagoes para mobile

A sua interface possui um design apelativo e layout minimalista favorecendo
o utilizador na sua utilizacéo e leitura de dados, figura 24 . Os graficos de
dados apresentam uma boa leiturabilidade e clareza no tipo de informacao
que é pretendido transmitir. Nesta plataforma, existe uma seccdo que faz
uma segmentacdo de dados (upload de imagens, tarefas criadas, notas
criadas, documentos, comentdrios) no ambito de criar um rapido e direto
acesso a essas informacoes.

No entanto, é questionavel se de facto a contagem desse tipo de
componentes serd util para o dono de obra ou para o gestor
comparativamente com outro tipo de dados que seriam mais uteis tais como:
custos, duracdo de tarefas, tipo de obra, especialidades, avanco do projeto
(tal como na Buildtoo). Para além disso, existe uma segmentacdo bem
precisa das funcionalidades da plataforma na barra de menu vertical no lado
esquerdo. Esta aplicacdo quando acedida em mobile, o estilo de organizacdo

76



de conteudos encontra-se semelhante a Buildtoo. Devido ao ecra ser mais
reduzido, os conteudos tendencialmente ficam mais comprimidos.

4.1.3.3. Aconex

€ ENZ-EL-DRW-0004

Website https://ukl.aconex.co.uk/
Origem 2000, Austrélia
Prego Solicita-se o preco via email

Fig. 25 - Aplicacdo mobile da Aconex.
Fonte: https://apkpure.com/oracle-aconex/
com.oracle.aconex

FIVE STAR DEMO

Definigao

A Plataforma Aconex (da Oracle) é um sistema de software online de
colaboracdo de projeto, com uma aplicacdo para mobile. Atualmente, é
utilizada por mais de 5 milhées de utilizadores com projeto em mais de 70
paises valorizando-se em mais de 1 trilido de ddlares em valor de projeto.
Esta aplicacdo permite estabelecer contacto com entre proprietdrios e
restantes participantes do projeto e possibilita ao utilizador um grande nivel
de controlo de todo o projeto.

Observagoes para mobile

O design da plataforma para mobile poderia ser melhor trabalhado de modo
a se tornar mais apelativo, figura 25. Apesar das informacdes estarem
devidamente categorizadas, em mobile nota-se uma demasiada condensacdo
dos contetidos o que pode dificultar a usabilidade do utilizador. A
proximidade entre os botdes e hiperligacoes tem fortes implicacbes na
usabilidade e esta medida deve ser bem estabelecida para que nédo perturbe
a interacao entre o utilizador e a plataforma.

De facto, para este tipo de software, onde o utilizador tem acesso a
diversas informacoes, é fundamental que haja uma juncao e simplificacdo
de dados para contribuir para uma maxima clareza na interpretacao dos
mesmos.
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4.1.3.4. Buildtools

Stonewoo d... v ALLPROECTS v A

DASHBOARD OVERVIEW

Website https://www.buildtools.com/ - q
Origem 2009, EUA -
Preco 199$/més com trés utilizadores
+ 20$ por cada utilizador extra

© PROJECT INFO 0]

Fig. 26- aplicagdo mobile da Buildtools. Fonte: https://
apkpure.com/pl/buildtools/io.gonative.android.rjkxbl

= SCHEDULE +

Definicao

Este sistema foi desenvolvido para atender aos requisitos exclusivos do
construtor residencial personalizado para um volume mais pequeno de
clientes. E um sistema de administracio de negécios bastante acessivel que
ajuda o utilizador em vdrios os aspetos da gestdo de uma empresa de
construgao. Possui uma série de funcionalidades que permite a comunicagdo
via emails e a geracdo relatdrios semanais e didrios, pedidos de alteracao,
selecOes de materiais, solicitacbes de pagamento, documentos de projetos,
listas de desvios e rastreamento de faturas.

Observagoes para mobile

Na sua generalidade, o design do layout desta plataforma poderia ser melhor
trabalhado pois, um dos problemas detetados repete-se frequentemente
entre vdrias plataformas de gestdo de projetos, figura 26. O facto de se tratar
de um ecrd mais reduzido, a questdo da organizacdo e exposicdo dos
conteudos pode ser problemadtica. Nesta plataforma verifica-se, assim como
em outros sistemas, a dificuldade de apresentar informagdes de forma
grafica que estejam projetadas horizontalmente como, por exemplo, o
diagrama de Gantt com os prazos e duracdo de tarefas. Sendo uma
plataforma constituinte de vdarias ferramentas e funcionalidades torna-se
desafiante manter uma ordem e estrutura de modo a que facilite a sua
utilizacao.
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4.1.3.5. CoCONSTRUCT

“en» T 439%83:15PM

. Task Manager
Website https://www.coconstruct.com/

Origem 2005, Charlottesville, VA
Prego (Pacotes)

199%/més - controlo de tarefas e de
ﬁnangas do projeto Check with Julie on preliminary design
249%/més - centralizacao da gestdo de o
negocios

299%/meés - ndo revela diretamente it ki
funcionalidades extra

Assigned to me

Next 7 Days + Overdue

Call on proposal questions if no word

Fig. 27- aplicagdo mobile da Coconstruct. Fonte:
https://apkpure.com/br/coconstruct/ Excavate basement
com.co_construct.htmlappio.gonative.android.rjkxbl

. [ | L] o]

Definicao

Trata-se de uma plataforma de gestdo de projetos, financeiro e de clientes
vocacionado para construtores e reformadores de casas personalizado, cujas
qualidades sao bastante idénticas a da Buildtoo. Este produto permite que o
fluxo de dados seja diretamente modificado através da intervencdo de cada
utilizador ao controlar as estimativas, especificacoes, selecoes, pedidos de
alteracdo, orcamentos. Possui um sistema financeiro totalmente integrado e
também otimiza prazos, comunicacdes, portais de clientes e subcontratados,
arquivos, fotos, tarefas, registo de tarefas, garantias, etc.

Observagoes para mobile

Esta aplicacdo, quando usada em dispositivos mobile, apresenta um design
de layout simples e estruturado para este tipo de dimensbes e para a
interacdo touch screen do utilizador, figura 27. A tipografia ndo serifada e os
graficos encontram-se equilibradamente proporcionais ao tamanho de ecra
0 que permite uma boa perce¢do das informacoées. Tal como a Buildtoo esta
aplicacdo possui uma dashboard que resume o estado da obra. Ao mesmo
tempo, existe uma forte categorizacdo que permite haver uma maior
distincdo entre as diferentes funcionalidades e ferramentas disponiveis.
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4.1.3.6. BuilderStorm

Website https://www.builderstorm.com/
Origem 2014, Horsham, Surrey

Pregco Preco base 5000%/ano

(acresce consoante as necessidades

de cada cliente)

Fig. 28 - aplicacdo mobile da Builderstorm.
Fonte: https://www.weareconker.com/construction,
why-rugged-android-devices-and-project-

management-software-are-a-perfect-fit/

Definicao

A BuilderStorm é uma solucdo web de administracdo de tarefas para
empresas do setor de construcdo que permite o utilizador adaptar os seus
recursos consoante as suas necessidades. Esta personalizacdo de
funcionalidades permite uma melhor adaptabilidade de modo a resolver os
problemas no setor de Construcao Civil.

Esta aplicacdo fornece ao utilizador mais de 30 recursos que melhora a
colaboracdo e fluxo de trabalho dos utilizadores: email integrado,
armazenamento seguro de dados, registo didrio do progresso da obra,
desenhos interativos, relatérios de desempenho, etc.

Observagoes para mobile

O design de interface quando desta plataforma, quando acedida em
dispositivos mobile, apesar da vantagem de personalizacdo e de
responsividade, figura 28, verifica-se uma possivel dificuldade no seu modo
de interacdo (p.e. no reconhecimento do local do sistema onde se encontra).
Ja o design do layout poderia ter sido mais trabalhado de modo a apelar mais
o cliente e condizer com as tendéncias do mercado.
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4.1.3.7. NoteVault

Website https://www.notevault.com/ ,
< Q search o

Origem 2007, San Diego, Califérnia
Prego (P]anos) University Library - East
A o1 & Record Note (# Type Note
- 29$ /més e utilizador = e
A 1. ~ . . TJ Feasby
- 99%$/més e utilizador - versdo profissional
- preco desconhecido - versdo empresarial T ——

rented. On schedule for phase two.

Fig. 29 - aplicacdo mobile da NoteVault.
Fonte: https://apkpure.com/br/notevault-notes-
construction-daily-reports/com.notevault

Project Feed

Definigao

A NoteVault fornece um servico inovador para o setor de construcao
comercial. Esta aplicacdo tem a particularidade de gerar rapidamente
relatoérios escritos através da gravacgdo e conversdo de voz, o que facilita o
fluxo dos trabalhadores e do projeto. Para além disso, estas informacoes
transcritas sdo enviadas via email ou por uma interface web para um rapido
acesso as atualizacoes.

Fornece funcionalidades de gestao de prazos e or¢amentos, comunicacao
entre todos os envolventes de um determinado projeto. Este produto de
software poupa bastante de tempo e dinheiro e protege possiveis acdes
judiciais devido a transparéncia de informacao.

Observagoes para mobile
O layout deste produto apresenta uma aparente simplicidade na
apresentacdo dos conteudos, pela notéria preocupacdo em melhorar a
interacdo entre o utilizador e a plataforma, pela interface em mobile ser
diferente da desktop, figura 29. Esta questdo é notdria relativamente ao
posicionamento de certos botdes ao se encontrarem mais ao alcance do
polegar do utilizador (isto é colocados na parte de baixo do ecra para ser
mais ergonomicamente facil de alcancar).

No entanto, o design da interface é bastante obsoleto e precisaria de
melhorias a nivel estético para que mais se adequassem ao contexto
profissional para transmitir maior confiabilidade e assercao.
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4.1.3.8. PlanGrid

Website https://www.plangrid.com/gb/ e
Origem 2011, San Francisco, CA ' S
Preco (Planos) mhi
$39/més/utilizador versdo bdsica 550 folhas L7
$59/més/utilizador versao media 5000 folhas :
$119/més/utilizador versao pro ilimitado
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Fig. 30 - aplicacdo mobile da Plangrid.
Fonte: https://crozdesk.com/operations-

management/field-service-management-

fsm-software/plangrid

Defini¢ao

Com o PlanGrid, qualquer membro da equipa de construcdo pode gerir e
atualizar plantas, especificacGes, fotos, RFIs, relatdrios de campo, listas de
perfuracdes e outras informacoes de qualquer dispositivo. O PlanGrid é
usado em 1,5 milhdo de projetos em setores comerciais, civis pesados e
outros em mais de 100 paises e é o maior repositorio de projetos digitais do
mundo.

Observagoes para mobile

O design de interface desta aplicacdo encontra-se bem desenvolvido a nivel
vde estética, simplicidade e usabilidade notando-se uma maior fluidez na
sua utilizacdo, figura 30. A pdgina inicial disponibiliza uma série de
informacgdes de rapido acesso para os utilizadores terem uma nocdo do
estado da obra e das tarefas. Ao mesmo tempo, esta plataforma para além
de permitir o armazenamento de documentacdo e de plantas de obra,
possibilita também anotacbes nesses ficheiros através dos dispositivos
mobile. Para além disso, esta plataforma permite o utilizador fazer
anotacoOes nas plantas.
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4.1.3.9. FieldWire

ARoe N m 10:15AM

A2.03-1
< Building 1 Ceiling Plan © o

Website https://www.fieldwire.com/
Origem 2013, Sao Francisco, Califérnia
Prego (Planos)

Versao gratuita - empresas com cinco
utilizadores/trés projetos/250 folhas
Versao Pro: $29/més/utilizador

Versao Business : $39/més/utilizador

2 hour rated wall

2 sl
Fig. 31 - aplicacdo mobile da FieldWire. L E e]—_]__ l |
Fonte: https://www.getapp.pt/software/102423/fieldwire e e
Defini¢ao

A aplicacdo permite uma melhor organizacdo do processo construtivo ao
estabelecer uma simples e facil colaboracdo entre todos os intervenientes.
Permite uma partilha eficiente de informacoes e inclui funcionalidades de
visualizacdo no planeamento, gestao de tarefas, acompanhamento dos
problemas em tempo real, consulta de relatérios e outro tipo de
documentacdo. Segundo a empresa, estatisticas mostram que o uso da
aplicacdo permite o trabalhador poupar aproximadamente uma hora de
trabalho por dia.

Observagoes para mobile

Esta aplicacdo apresenta uma estrutura de organizacdo de conteudos na
interface nao muito diferente da Buildtoo, figura 31. Nesta ferramenta
online, a grelha por detras da interface é bastante notodria, dai ser evidente
uma coeréncia grafica na estruturacio agrupada de informacdo. A maneira
como toda a informacéo e funcionalidades estao estruturadas estd projetada
de forma a criar uma rdpida e intuitiva interacdo entre o utilizador e a
plataforma. Esta aplicacdo também foi pensada para mobile para fazer
intervencOes diretamente nas plantas arquiteténicas no préprio local de
obra.
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4.1.3.10 E-Builder

All Files

Website https://www.e-builder.net/
Origem 1995, Sunrise, Florida

Preco Indisponivel ao ptblico Yy

Company 2017
picic.png

Fig. 32 - aplicacdo mobile da E-builder. [ JpG |
Account Codes rogram Construction

Fonte: https://www.e-builder.net, privie aningocl Progssi

Discoveryjpg Design Phase
Version 2.pdf

Defini¢ao

A E-Builder foi desenvolvida de forma a solucionar os problemas e
necessidades existentes na gestdo projetos de construcao civil baseada num
sistema cloud que fornece informacdes atualizadas sobre o progresso da
obra. As funcionalidades incorporadas permitem ao utilizador gerir custos e
prazos e gerir documentacao. Esta plataforma online permite simplificar e
centralizar todas as informacoes e procedimentos para a concretizacdo do
projeto. Este produto fornece mecanismos de previsdo mediantes as decisdes
tomadas pelo gestor do projeto de modo a evitar imprevistos de custos extra
ou prolongamento de prazos. Ao mesmo tempo, desempenha uma
automacao de processos, relatdrios e painéis.

Observagoes para mobile

A versdo mobile 1.4, atualizada em 2019 demonstrou uma evolucao a nivel
estético e estrutural. Comparativamente a versdo anterior, o layout da
plataforma era bastante obsoleto e a sua usabilidade era fraca. Agora, o
design da interface foi refinado de modo a facilitar e naturalizar a
usabilidade, figura 32. Ao contrario da versdo desktop, a versdo para
dispositivos mobile possui uma barra com quatro funcionalidades na parte
inferior do ecra de modo a serem rapida e ergonomicamente acedidas pelo
utilizador. O acesso a determinados ficheiros tais como documentos Word,
Pdf, Excel e imagens encontram-se aglomerados numa categoria destinada
para armazenamento. Este modo de organizar os registos poderd ndo ser a
melhor abordagem caso o utilizador queira procurar um determinado
documento pelo tipo ou data em que foi inserido.
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4.1.3.11 UDA Construction Online

Floyd Lot 144

Website http://us.constructiononline.com/
Origem 2001, Auburn, AL

Prego entre os 200$ até 3600$/més
(dependendo das funcionalidades)

Fig. 33 - aplicacdo mobile da UDA Construction Online
Fonte: http://us.constructiononline.com, Punchlists  Fies&Photos  Change Orders
construction-mobile-app ©

Submittals

Definicao

A plataforma desenvolvida pela UDA Technologies providencia uma série de
funcionalidades de administracdo e planeamento de projetos industriais
construtivos. Fornece também ao utilizador um permanente
acompanhamento do estado da obra e permite estar ocorrente de quaisquer
alteracoes ou atualizacoes do projeto. Semelhantemente a Buildtoo,
disponibiliza ferramentas de gestdo de custos, orcamentos, prazos,
documentos e contratos, visualizacdo de datas (calendarios), aprovacoes,
alteracoes, etc.

Observagoes para mobile

A plataforma UDA Construction Online possui uma série de funcionalidades
semelhantes a Buildtoo. No entanto, a sua estrutura de organizacao de
contetidos e gestdo de dados € ligeiramente diferente, figura 33.
Relativamente ao design de interface desta plataforma, o seu nivel grafico é
equilibradamente simples e minimalista permitindo uma navegacéo direta
sem distracoes. Tal como acontece na Buildtoo, a Dashboard possui uma
barra interativa, onde é possivel filtrar as fases do projeto que se pretende
consultar informacgdes. Ao mesmo tempo, possui varios tipos de graficos e
diagramas bastante tteis para uma avaliacdo clara e rdpida do estado atual
da obra.

85



UX/Ul mobile da Buildtoo

Esta tabela, figura 34, mostra, de um modo mais esquematizado, as caracteristicas
de cada aplicacao investigada de modo a ser feita uma melhor andlise e comparagao
as configuracdes e beneficios que cada uma fornece.

Procore Construct APP Aconex Buildtools CoConstruct
Mercado USA Brasil Internacional Internacional Internacional
Preco 549 nao divulgado nao divulgado (31331%:12?;) 199-299%/més
ao publico ao publico +20% utilizador extra
Utilizadores da Construtores, empreiteiros Dono de obra qualquer colaborador  qualquer colaborador  qualquer colaborador
plataforma e engenheiros e gestores de projeto envolvido envolvido envolvido
Acesso a aplicagao online online offline online online
Recursos de apoio demo gratuita + CLen s
ao utilizador tutoriais no youtube + demo gratuita + . demo gratuita + GEbelREhgle
assisténcia técnica via tutoriais no youtube + demo gratuita tutoriaisgno youtube via emafl e telemovel_+
email e telemével ebooks de apoio gratuitos coach de implementaggo +
branding personalizado
Design de Interface 00000 00000 00000 00000
Graficos X X X X
Palete de Cores 000 ® ( 1@ ( X I J o 000
Mapa com a localizagao
dos projetos X X X X X
Calendarizagao X X
Galeria X X X X X
Agregacao de email X X X X X
Chat X X
Integragao de softwares X X X
Analise de custos X X X X
Repositério de documentos X X X X X
Idioma Inglés X X X X X
= Portugués, Alemao,
: Portugués, Alemao i et
ros Idiom: b g
I Coreano, Espanhol, Cataldo, Chings,
Francés, Italiano. Portugués, Espanhol Francés Espanhol, Francés,
Japonés ,Tailandé,s Holandés, Italiano,
< Russo
Downloads 100 000+ 10 000+ 10 000+ 100+ 10 000+
Redes Sociais (n° seguidores) 24 000+ 3500+ 3000+ 3000+ 13 800+

termos demasiado

técnicos marcagbes em plantas termos demasiado
demasiados campos técnicos

por preencher

Outras observagoes

Fig. 34 — tabela de andlise da concorréncia geral
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UX/UIl mobile da Buildtoo

BuilderStorm NoteVault PlanGrid FieldWire E-Builder
Internacional Internacional Internacional Internacional Internacional
5000%/an0 29-998/més 39-1198/més  gratis-39H/mesyutizador M40 dblgado
qualquer colaborador  qualquer colaborador empreiteiros qualquer colaborador  qualquer colaborador
envolvido envolvido proprietarios e arquitetos, envolvido envolvido
online online online online online

demo gratuita +

y 31 ebooks de apoio gratuitos +
chat de apoio ao cliente tudelisgretsiaube tutoriais no youtube

formacao ao cliente

00000 00000 00000 00000 ( 1 1 ]eje)
X
( 1] (1 [ L] 0006000 o ®
X X
X X
X X X X
X
X X
X X
X X
X X X X X
X X X X X

Portugués, Alemao,
Chinés, Coreano,
Dinamarqués, Espanhol,

Portugués, Alemao,
Chinés, Coreano, Espanhol,

Finlandés, Francés Francés, Holandés,
Holandés, Hiingaro, Italiano, Japonés,
Italiano, Japonés,....  Noruegués, Russo, Sueco
100+ 10 000+ 500 000+ 100 000+ 5 000+
300+ 3 800+ 27 600+ 13 800+ 1300+
alertas por sms marcacoes em plantas  Marcacoes em plantas dashboard
marcagées em plantas < P e mapas configuravel
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UDA Construction online

Internacional

200$ - 3600$/més

qualquer colaborador
envolvido

online

assisténcia técnica via
email e telemoével

00000

Espanhol
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38 400+



Analise Transversal das aplicagoes estudadas

Segundo a figura anterior, verifica-se que existe um vasto leque de
plataformas com funcionalidades e recursos diferentes. No entanto, entre
estas existem algumas que se destacam mais pela sua qualidade e quantidade
em varios aspectos. Muitas das plataformas acabam por alcancar um maior
publico por traduzir vérias linguas. Para além disso, muitos produtos
distinguem-se pelo preco, no entanto, dificilmente se encontra uma
plataforma de qualidade com imensas funcionalidades a um preco baixo,
contrariamente a Buildtoo. Através desta andlise, verifica-se também que as
empresas tém desenvolvido produtos de maneira que o maior numero de
colaboradores (para além dos donos de obra e gestores do projeto) utilize o
produto para fins profissionais.

E notéria uma busca para fornecer apoio ao cliente através de varios
recursos de modo a auxiliar o uso do produto, tal como acontece com a
Buildtoo. Ao mesmo tempo, é possivel constatar que ndo é muito recorrente
as plataformas possuirem graficos que resumam o estado do projeto (p.e.
custos e prazos). Mediante outras variantes presentes na tabela, é possivel
constatar que a Buildtoo, supera muitos dos servicos online, por adquirir
bastantes funcionalidades que as outras empresas nao proporcionam.

Comparativamente as plataformas concorrentes analisadas anteriormente, a
Buildtoo destaca-se em ser um SaaS (Software as a Service). Esta plataforma,
que foi traduzida em quatro linguas, distingue-se pela inovacao tecnologica
no mercado da construgdo pela maneira como responde as necessidades reais
do cliente. Esta plataforma procura fornecer um servico de acompanhamento
de todas as fases de um projeto construtivo em computador e smartphone o
que possibilita ao utilizador os seguintes trés beneficios:

- Maior controlo: perceber a cada instante a quantia do orcamento ja gasto e
a que ainda falta gastar, em que altura a obra ird terminar e se o seu
desenvolvimento corresponde as expectativas.

- Maior organizacao: a forma como a informacao esta disposta e estruturada
permite facilitar a sua consulta e andlise.

- Melhor comunicacéo: a troca de informacao é feita de uma forma clara,
objetiva e transparente o que permite garantir qualidade e credibilidade dos
processos.

Ao contrario de algumas das plataformas analisadas, a Buildtoo destaca-se na
sua facil aprendizagem de compreensdo do sistema. Por vezes, muitas
empresas aplicavam termos técnicos bastante complexos nos seus produtos de
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software, ao contrdrio da Buildtoo, que recorre a uma terminologia acessivel a
engenheiros, arquitetos e gestores. Para além disso, fornece outro tipo de
formacdo através da criacdo de workshops e na disponibilizacdo de FAQ’s e
videos tutoriais. A empresa disponibiliza também suporte diario e assisténcia
técnica de resolucdo de erros e falhas das 9h as 19h, por email ou telefone.

O facto deste servico online estar atualmente a ser empregue por clientes
reais, houve a oportunidade de serem aferidos os pontos positivos durante o
seu uso:

- Possibilidade de acompanhar a obra a distancia.

- Simplicidade de utilizacéo seja para consulta ou insercao de dados;

- Centralidade através da agregacao de toda a informacdo sobre o projeto;
- Acesso aos dados sem a necessaria solicitacdo a quaisquer entidades;

- Possibilidade de partilha de informacdo sem necessidade da repeticao de
emails com a mesma informacao;

- Mais facil organizacao de processos;
- Possibilidade de acesso a versdes anteriores da documentacao;
- Cada projeto ter um unico canal de comunicacao (chat integrado);

- Possibilidade de obter em tempo real a informagéo de quantos trabalhadores
estdo em obra e quais as atividades desenvolvidas diariamente, através do
Diério de obra.

- O sistema de permissoes, concede a cada utilizador que tenha acesso ao
respetivo projeto ou funcionalidades

Neste subcapitulo, foi possivel fazer uma caracterizacdo da Buildtoo de
maneira a conhecer aprofundadamente as suas propriedades, objetivos e
funcionalidades. Para além disso, ainda nesta seccdo foi analisada a
concorréncia para conhecer em pormenor as caracteristicas, pontos fortes/
fracos, funcionalidades e o design da interface dos produtos adversarios. Este
trabalho de pesquisa e andlise contribuiu para conhecer melhor o produto em
estudo assim como a realidade do mercado para este setor. O capitulo que se
segue “4.2 Caracterizacao dos Utilizadores”, pretende descrever o processo de
recolha e andlise dos requisitos do utilizador que foi possivel gracas a
entrevistas feitas com cada setor profissional da TUU. A aquisicio de
conhecimentos acerca do perfil e rotina do publico alvo permitiu compreender
as suas necessidades.
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4.2. Caracterizagao dos Utilizadores

Neste subcapitulo da dissertacdo vai ser apresentado todo o processo de
trabalho executado de maneira a conhecer a comunidade de utilizadores que
diariamente utiliza a Buildtoo. Esta fase da investigacdo foi fundamental
compreender o publico-alvo de maneira a proporcionar respostas mais
adequadas para as suas necessidades. Segundo os contetidos estudados,
estabelecer uma ligacdo proxima com o utilizador ajuda a estabelecer uma
empatia que influencia bastante o processo de design. Nesta parte da
dissertacdo vai ser apresentado o procedimento de recolha e de andlise das
informacdes obtidas nas entrevistas.

4.2.1. Recolha de Requisitos dos Utilizadores

No ambito de conhecer aprofundadamente os utilizadores e as suas
necessidades, foi necessdrio realizar um trabalho preparatério para essa.
Apesar do processo de construcao de obra envolver bastantes entidades, a
Buildtoo foi concebida para ser essencialmente usada pela TUU que se
resume aos seguintes tipos de utilizador: gestores de projeto, engenheiros e
arquitetos. Perante esses trés tipos de utilizador, foram recolhidos dados
através da documentacao fornecida pela empresa e por entrevistas. Esta
recolha de informacdo serviu de base para a criacdo de personas, casos de
uso e storyboard, para uma melhor compreensao da sua cultura, objetivos
e desafios didrios.

O trabalho preparatério necessdrio para realizar as entrevistas, baseou-se
primeiramente em entrar em contacto com os vdrios cargos da TUU
(arquitetos, gestores de projeto, gestores de projeto de arquitetura e
engenheiros fiscais) de maneira a obter um leque variado de perspetivas. De
seguida, foi crucial criar um guido com varios tipos de perguntas (resposta
aberta e fechada) que se encontram no Apéndice 4, pag 210. Estas
perguntas foram intencionalmente colocadas para perceber a sua rotina de
trabalho, as funcionalidades mais usadas em mobile e a sua opinido
relativamente a usabilidade. No inicio de cada sessdo foi solicitada a
permissdo para gravar o didlogo para posteriormente escutar com maior
atencdo. Em cada entrevista, cada trabalhador péde descrever dentro da sua
area de experiéncia quais as ferramentas que mais utiliza, quais os pontos
fortes e fracos da Buildtoo e de que forma certas funcionalidades podem ser
otimizadas a nivel funcional. As entrevistas realizaram-se no préprio espago
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da TUU e cada uma demorou cerca de 30 minutos. Concluida esta fase,
prosseguiu-se para a consolidacdo dos dados obtidos que sera brevemente
apresentada.

4.2.2. Analise dos Requisitos dos Utilizadores

A empresa TUU, sendo constituida por uma variedade de areas profissionais
torna-se importante estudar que tarefas sao realizadas no produto em causa
na perspetiva de um arquiteto, engenheiro ou gestor do projeto. Deste modo,
a andlise e consolidacdo dos dados consistiu em agrupar pelas dreas que se
seguem:

Nota: Por questdes de privacidade, os nomes das entidades entrevistadas foram alterados

Area de Gestao de Arquitetura

Relativamente a drea de Gestdo de Projeto de Arquitetura, a arquiteta Maria
faz coordenacdo de equipa o que implica estar constantemente contactavel
com outros arquitetos e clientes associados a uma obra. Para isso, através do
seu smartphone pessoal da marca Huawei a arquiteta consegue estar ao
ocorrente de eventuais problemas ou assuntos que precise de resolver no
momento. Na sua profissdo, para além de gerir os varios projetos de outros
arquitetos, também realiza projetos de arquitetura através de software
profissional. A Maria afirma que a Buildtoo lhe facilitou no controlo de
prazos, na gestdo dos projetos e da documentacao.

Estes privilégios permitiram otimizar mais tempo e realizar um melhor
acompanhamento aos projetos. A arquiteta afirma que através do
smartphone, precisa de consultar: o Didrio, Gestdo de Fases, Documentos em
Vigor, Documentos de Projetos a Galeria e o Calendario. Segundo a Maria, o
smartphone acaba por ser um dispositivo bastante prdtico em espacgos de
obra quando se trata de inserir informacdes sobre o estado da obra (Didrio,
Documentos em Vigor e fotografias na Galeria). No entanto, explica que
certas tarefas sdo mais prdticas realizar no escritério da TUU como inserir a
Documentacdo de Projetos (pelo peso do ficheiro). Para além disso, a
arquitetura admite que nem todas as funcionalidades funcionam de um
modo tdo pratico como na “Gestao de Fases” (devido aos cdlculos que precisa
de fazer para a inserir a duragéo contratual).
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Area de Gestao de Projeto

Ainda na drea de Gestdo de Projeto mais direcionada para a Engenharia
Civil, entrou-se em contacto com o engenheiro Jodo que utiliza a plataforma
hd 18 meses. Segundo o gestor, a sua profissdo estd dividida em duas
categorias: trabalho de escritdrio e trabalho na obra. O trabalho que realiza
no escritério da TUU esta mais direcionado para as aprovacoes de materiais,
controlo financeiro, controlo de planeamento do projeto e por fim a gestdo
de pedidos de esclarecimento. Quando necessita de fazer visitas ao local de
obra, normalmente, estd encarregue de dar acompanhamento, fazer o
registo fotografico e escrito do progresso da obra e semanalmente precisa de
fazer reunides com os empreiteiros e os clientes.

O Joao tendo ja trabalho neste setor sem utilizar a Buildtoo, sente que a
sua produtividade foi beneficiada com da reducdo no ntmero de
telefonemas e emails e com a partilha e comunicacdo mais direta com o
cliente. O Engenheiro afirma que recorre mais a Buildtoo no seu smartphone
para consultar as AprovacOes, AlteracOes, Galeria e Documentos em
contexto de obra. Todas as restantes responsabilidades que precisa de
desempenhar tais como a geragao/edicao de Pagamentos e de Tarefas realiza
no seu computador pela sua complexidade e preparacdo. No final, o Jodo
sugeriu haver mudancas no processo de filtragem de fases em mobile,
porque, como nao estd adaptdvel para smartphone torna-se num processo
bastante demorado e pouco pratico.

Area de Arquitetura

De seguida, em conversa com arquiteto Anténio, o trabalho que faz no
escritorio é realizar projetos de arquitetura através de software profissional,
livros de arquitetura e pedidos de licenciamento e execucdo de obra. Faz
parte também do seu trabalho fazer visitas as obras para dar apoio ao
empreiteiro, verificar o progresso do projeto e tirar eventuais davidas aos
clientes. Durante o dia, o uso do telemdvel é essencial para fazer
telefonemas e para usar determinadas funcionalidades da plataforma.
Segundo a sua experiéncia, tendo ja trabalhado neste campo sem
recorrer a nenhum software semelhante, Anténio afirma que, a Buildtoo
permitiu-lhe fazer um melhor acompanhamento da obra e uma reducéo
notéria do nimero de emails com empreiteiros e clientes. Quando se
encontra na obra, as informacées que precisa de mais rapidamente consultar
no smartphone sdo: o Didrio, a Documentacdo e a Galeria. Estas
funcionalidades referidas, Anténio afirma que nas visitas a obra sdo as mais
praticas de utilizar. O arquiteto aponta que evita consultar o calendéario e os
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graficos dos prazos e do orcamento no smartphone devido a sua dificil
leitura.

Area de Fiscalizacao

Por fim, na area de Fiscalizacdo e Acompanhamento da obra, os dados
recolhidos ficaram a responsabilidade dos engenheiros André e de Luis.
Ambos os engenheiros exercem a sua profissdo em dois campos: trabalho de
escritério na TUU ou Buildtoo e as visitas a obra. O trabalho de escritério na
TUU esta mais direcionado para a fiscalizacdo da empreitada, enquanto que
na Buildtoo é necessario acompanhar os clientes. Fora do escritério, ambos
sdo responsaveis pelas visitas a obra para analisar o progresso da obra, e
inserir fotografias e o didrio de obra através da Buildtoo no seu smartphone
pessoal (Android). Tanto o André como o Luis, afirmam que a Buildtoo
evitou a impressdo excessiva de muita documentacdo e também sentiram
uma maior eficacia na comunicacdo com os donos de obra, empreiteiros e
projetistas. Ambos os engenheiros afirmam que acedem mais a Buildtoo em
smartphone para inserir fotografias e didrios de obra, no entanto, existe uma
dificuldade em consultar estado do projeto devido a dificil leitura dos
graficos. As funcionalidades que menos utilizam em smartphone sao
‘Calendarizacao’, ‘Documentacao’ ‘Plano de Pagamentos’ e o ‘Chat’ por ser
pouco pratico num ecra tdo pequeno.

Analise global as entrevistas

De uma forma geral, os utilizadores afirmaram que o uso da Buildtoo em
smartphone € bastante pratico sendo que as principais funcionalidades/
tarefas que sdo acedidas sao:

- Consulta do progresso do projeto

- Insercao de didrios

- Consulta de documentacéo

- Insercao de fotografias

- Consulta da galeria

- Consultar aprovacoes e alteracoes

Esta andlise dos dados foi possivel perceber quais sdo as funcionalidades
mais usadas em smartphone para compreender as tarefas que poderao ser
otimizadas através do redesign da plataforma. De seguida seguem-se o0s
recursos que foram desenvolvidos para melhor orientar o processo de
design, nomeadamente: personas, casos de uso e storyboard.

93



Personas

As informacoes recolhidas a através destas entrevistas serviram para a
criacdo de personas de modo a compreender melhor os objetivos do
utilizador e fornecer melhores respostas na tentativa de solucionar os
problemas de usabilidade presentes na plataforma. Os perfis ficticios
desenvolvidos foram baseados nos comportamentos, rotinas e objetivos dos
utilizadores anteriormente entrevistados de modo a que houvesse um maior
realismo e proximidade do utilizador real. Seguem-se, portanto, as trés
personas desenvolvidas:

Persona 1: Anténio Sousa, 34 anos, Arquiteto

Contexto

O Antdnio sempre teve um grande gosto por design e arquitetura tendo, com
isto, se formado em Arquitetura na Universidade de Coimbra. Apds o ter
concluido o seu mestrado, casou-se com a Catarina e atualmente tém dois
filhos no pré-escolar. O arquiteto sempre idealizou trabalhar numa empresa
de administracdo e gerenciamento de projetos construtivos.

Atualmente, o seu trabalho baseia-se em fazer telefonemas com clientes,
fazer projetos de arquitetura recorrendo ao software Revit e fazer livros de
Arquitetura através do Indesign. Fora do escritério, precisa de se dirigir, com
alguma frequéncia, ao local de obra para dar apoio ao empreiteiro, verificar
o progresso da obra e tirar ocasionais duvidas. Durante essas visitas, o
Antoénio regista informacoes num bloco de notas para mais tarde quando
chegar a casa fazer o registo oficial no computador.

Objetivos
O Antdénio é ambicioso e metddico, com isto ndo aprecia gastar tempo

desnecessario quando precisa de tratar de papelada e burocracias. O Anténio
pretende realizar as suas tarefas profissionais no seu local de trabalho, para
conseguir em casa manter um acompanhamento consistente na educacgdo
dos seus filhos em casa.

Frustracoes
Tendo dois filhos pequenos para criar e por trabalhar a uma hora de casa,

torna-se dificil fazer um acompanhamento do processo de construcao e de se
manter ocorrente de todas as alteracdes tomadas em relacdo obra. Para
buscar essas informacoOes, perde bastante tempo a encontrar os emails
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relativos a obra. Por vezes, devido a uma imensa troca de emails, pode
ocorrer alguns nao serem lidos o que pode gerar grandes implicagdes no
projeto. Portanto, de modo a evitar esse tipo de situagdes e preocupacoes,
procurando garantir um maior controlo mais rigoroso sobre a obra, a
Buildtoo torna-se resposta para os seus problemas.

Tecnologia
O facto de, diariamente, necessitar de contactar rapidamente com

determinadas entidades seja clientes ou empreiteiros, devido ao seu
emprego como arquiteto, isto implica ter de trabalhar com vdrios tipos de
software de arquitetura e design. Com isto, o Anténio encontra-se bastante
confortavel com as tecnologias inovadoras.

No contexto de trabalho, passa muitas horas em frente ao computador e
fora do escritdrio recorre bastante ao telemovel para se manter atualizado
de quaisquer novidades em relacdo ao projeto. No seu escritdrio, possui um
computador desktop e quando sai do seu trabalho, fica contactavel através
do seu smartphone onde podera fazer e receber chamadas de clientes.

Persona 2: Adriana Carvalho, 36 anos, Engenheira Fiscal

Contexto

Adriana, 36 anos, engenheira civil na drea de Fiscalizacdo e
Acompanhamento de Obra. Nascida no Porto, estudou Engenharia Civil na
Universidade do Porto onde 14 acabou por conhecer o seu marido. Apods
varios anos a trabalhar numa startup de engenharia no Porto, tem vindo a
constituir uma familia numerosa atualmente com 3 filhos. No entanto,
recentemente adquiriu o papel de mae solteira e a familia teve de ser mudar
para Coimbra para que a Adriana trabalhasse numa empresa de gestdo e
coordenacdo de projetos construtivos.

Gostando imenso desta nova experiéncia, espera poder exercer um bom
trabalho na &rea de Fiscalizacdo. A sua rotina de trabalho baseia-se em
acompanhar os clientes, fazer fiscalizacdo do empreitado que envolve estar
em constante comunicacdo com varias entidades seja na obra seja através de
reunides online. Com alguma frequéncia, também precisa de desenvolver
relatérios semanais e mensais.

Objetivos
A Adriana pretende arranjar mecanismos ou ferramentas que a ajudem a
gerir varios projetos ao mesmo tempo tanto dentro como fora de casa
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quando esta na obra de uma forma mais produtiva e eficaz. Conseguindo ser
mais produtiva e eficaz durante o seu horario de trabalho para garantir que
0s projetos construtivos sejam concluidos com sucesso e, com isto, adquirir
mais tempo para estar com os seus filhos.

Frustracoes
Tendo trés filhos para criar sozinha, torna-se dificil ter disponibilidade para

fazer visitas as obras diariamente de modo a poder acompanhar
constantemente o progresso dos projetos construtivos nos quais esta
envolvida. A Adriana, como perde horas de viagens nessas visitas, depois
precisa de chegar a casa e fazer os registos e observacoes dessas idas a obra
e ainda ler alguns emails relativos a componente de fiscalizacdo do projeto.
Com isto acaba por perder tempo de qualidade no acompanhamento dos
seus filhos e com a logistica da casa agora com o marido ausente.

Tecnologia
Desde jovem, teve sempre interesse por tecnologia, o que a beneficiou

durante o curso por ter de aprender varios softwares. E muito adepta a
smartphones e sabe escolher modelos de qualidade que tenham uma boa
camara fotografica seja para usar no ramo profissional para tirar fotos ao
progresso da obra, seja a nivel familiar para fotografar os seus filhos nos
momentos em familia.

Persona 3: Francisco Almeida, 45 anos, Gestor de Projeto

Contexto

Quando jovem, Francisco sempre foi muito bom a matematica, no
secundario escolheu o curso na area cientifica. Com o tempo, foi descobrindo
o seu gosto pelas areas de Engenharia tendo, com isto, se licenciado em
Engenharia Civil em Lisboa. Atualmente, é pai solteiro cuja filha se chama
Isabel e tem a sua mie doente a morar na sua casa. Durante um certo
periodo, esteve a procura de emprego através de pesquisas online sobre
empresas no setor de construgao.

O emprego que adquiriu o permitiu ficar encarregue de gerir e
acompanhar o progresso projetos construtivos. O seu trabalho divide-se em
duas areas, trabalho de escritério e trabalho no local de obra. Na altura em
que se encontra na empresa, costuma trabalhar no seu computador pessoal
para resolver questdes burocraticas de cada projeto no qual estd encarregue
de gerir. Regularmente, precisa de fazer aprovagdes de materiais, controlo
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de pagamento, gestdo de pedidos de esclarecimento e outras tarefas. Ja fora
da sua secretdria, de modo a realizar um melhor acompanhamento da obra,
rotineiramente necessita de fazer registos fotograficos e escritos e também
de ter reunides semanais e mensais com outras entidades.

Objetivos

Francisco gosta de ser organizado e disciplinado em todas as dreas da sua
vida de modo a garantir um equilibrio saudavel no seu estilo de vida. Na area
profissional ambiciona conseguir gerir os vdrios projetos nos quais ficou
responsavel de maneira a ndo precisar de levar trabalho para casa para dar
uma maior atencao a sua filha e a mae que esta doente.

Frustracoes
O facto de, diariamente, ter de gerir imensos projetos construtivos que

envolvem normalmente um vasto conjunto de todo o tipo de documentos,
Francisco sente-se frustrado sempre que precisa de aceder a algum
documento especifico através do seu computador. Como muitas vezes recebe
ficheiros em email, o processo de associar um documento a um projeto torna-
se num processo complicado e demorado.

De modo a melhorar essa questdo, Francisco gasta muito tempo a
organizar e categorizar os documentos em pastas no seu computador. Mais
tarde, apds vdrias pesquisas online de modo encontrar uma solucdo, veio a
conhecer a plataforma Buildtoo que recorrentemente ¢ utilizada para
permitir a qualquer colaborador do projeto, independentemente da sua
funcdo, um acompanhamento rigoroso e uma melhor gestdo do projeto de
modo a evitar falhas no controlo financeiro ou de prazos.

Tecnologia
Francisco gosta de ser minimalista quando se trata de “gadgets” tecnoldgicos.

Investe em qualidade, mas opta por ter apenas um Notebook e um iPhone da
Apple para serem usados tanto no setor profissional como no pessoal.
Recorre ao iPhone para fazer o registo fotografico da obra e recorre ao
Notebook para resolver as questoes da documentacdo dos projetos desde
pedidos, aprovacoes, materiais, relatorios, etc.
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Casos de Uso

Mediantes as trés personas desenvolvidas, foram, de seguida, desenvolvidos
casos de uso com base nas tarefas que determinadas profissdes estdo
encarregues de exercer. As tarefas brevemente mencionadas sdo o tipo de
acoes que os utilizadores realizam com uma maior frequéncia no seu
smartphone.

Caso de Uso #1, perfil arquiteto

Um arquiteto precisa de fazer uma visita a uma obra para verificar o
progresso da casa que esteja a ser reabilitada e para certificar que durante
aquele dia as tarefas planeadas para a ocorrente fase de projeto foram
cumpridas. Para tal, o arquiteto dirige-se ao espaco de construcdo, fala com
as entidades responsaveis e faz o registo didrio e fotografico da obra através
da Buildtoo. O utilizador coloca as suas credenciais pessoais e pesquisa pelo
projeto de obra correspondente para aceder a mais informacoes.

Para fazer o registo didrio da obra, clica no menu de opgoes e seleciona
o item ‘Didrio’. Nessa seccdo, o utilizador clica no botdo ‘+’ e preenche varios
campos do registo do didrio: numero de trabalhadores, atividades,
comentdarios (opcional), data e ficheiro(s) (opcional). Assim que o arquiteto
clica no botdo ‘Inserir’ colocado no fim do formulario, esse registo é
adicionado a lista de diarios efetuados. De seguida, outra tarefa que precisa
de realizar para que o registo esteja completo precisa de fotografar o estado
da obra para mais tarde a equipa envolvente e o gestor do projeto
acompanhar a evolucao da obra.

Para isso, clica novamente no menu e dessa lista de opcoes seleciona a
opcao ‘Galeria’. Nessa seccdo, o arquiteto clica no botdo ‘+’ de modo a
aceder ao formulario que permite a insercao de fotografias e outros detalhes
referente as imagens. O arquiteto preenche uma série de espacos: nome, fase
do projeto, especialidade, comentarios (opcional) e ficheiros (opcional).
Terminando de preencher este formuldrio o utilizador clica no botao ‘Inserir’
e quando automaticamente acede a pagina da galeria apercebe-se que as
imagens inseridas se encontram juntamente com as outras previamente
inseridas (Apéndice 5, pag 213).
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Caso de Uso #2, perfil gestor de projeto

Um gestor de projeto que esteja fora do escritério, mas que precise de
rapidamente criar aprovagoes dirigidas ao dono de obra recorre ao seu
telemodvel para aceder a Buildtoo. Assim que insere as suas credenciais
privadas é conduzido a lista onde se encontram todos os projetos aos quais
tem acesso e seleciona o projeto que procura. De seguida, clica no ‘Menu’ e
seleciona o item Aprovacoes’.

Assim que o gestor de projeto se encontra nessa pdagina onde se
encontram também todas as aprovacoes ativas e o histérico das decisoes
tomadas, este clica no botdo ‘+’ que adiciona uma nova aprovacdo. Com esta
acdo surge um formulério onde o utilizador terd de preencher os seguintes
campos: nome, fase do projeto, especialidade, comentarios, aprovagoes
(opcdo de selecdo arbitrdria que, assim que ativa, implica determinar as
entidades de aprovacao e a data limite de aprovacao).

Ap06s o preenchimento de todos esses campos o gestor do projeto clica em
‘Inserir’ é automaticamente encaminhado para a pagina das Aprovacoes
onde verifica que a nova aprovacao foi inserida. Com a aprovacao inserida,
ja pode terminar a sua sessao na plataforma (Apéndice 6, pag 213).

Caso de Uso #3, perfil engenheiro fiscal

O engenheiro fiscal que se encontre fora do escritério e precise de confirmar
uma determinada informacdo num documento recentemente inserido
consegue realizar essa tarefa através do seu smartphone. O utilizador acede
a Buildtoo e insere as suas credenciais e seleciona o projeto desejado, assim
que acede a pdagina de inicio clica no menu para selecionar a opc¢ado
‘Documentacao’ e de seguida clica ‘Projetos’ onde é encaminhado para uma
listagem de documentos inseridos pelo Administrador.

Devido a uma imensa lista, o engenheiro escreve no campo de pesquisa
as palavras chave, procura pelo documento desejado. O utilizador clica em
‘Ver Detalhes’ correspondente ao documento e surge uma nova pagina com
os detalhes do mesmo. Nesse espaco, para além de se encontrar os dados
relativos ao documento nomeadamente: data de insercdo, data de edicdo,
autor do documento, autor do editor, nome, especialidade, comentdrios, n°
de revisoes, o utilizador tem o objetivo de consultar o ficheiro através do seu
smartphone. Com isto, o engenheiro clica em ‘Descarregar’ e esse ficheiro é
exportado para o seu telemével. Por fim, ja tendo entdo o documento no seu
dispositivo, termina a sessdo clicando no botao do perfil, acede a pasta dos
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ficheiros que o telemdvel possui e consegue, portanto, consultar o ficheiro
pretendido (Apéndice 7, pag 214).

Storyboard

Concluida a criacao de personas e de casos de uso, para melhor compreender
o contexto de uso da plataforma, foi criado um storyboard de maneira a criar
um cendrio representativo da rotina geral dos trabalhadores da TUU que se
encontra no Apéndice 8 (esboco) e 9, pag 215 e 216.

Neste subcapitulo procurou-se investigar o perfil do utilizador de maneira a
compreender a sua rotina profissional, as suas necessidades e o contexto em
que utiliza a Buildtoo. Através de entrevistas foi possivel obter esses dados
para posteriormente se criar personas, casos de uso e storyboard para servir
de apoio no processo de design. No préximo subcapitulo, serd abordada a
estratégia adotada para estudar o modo como o utilizador interage com a
plataforma.

4.3. Interagao entre o Utilizador e a Plataforma

Tendo ja consolidado melhor o perfil do utilizador através de entrevistas e
de outros recursos de apoio (personas, casos de uso e storyboard), ja se torna
possivel criar uma maior empatia com o mesmo no ambito de proporcionar
as solugdes mais acertadas para as suas necessidades. Neste subcapitulo da
investigacdo, pretende-se abordar o estudo da interacdo que é estabelecida
entre o utilizador e a plataforma Buildtoo. Esta avaliacdo consistiu num
conjunto de preparativos para a recolha e andlise desta interacdo para mais
facilmente compreender o tipo de resultados que se deseja obter.

4.3.1. Recolha de Dados

Para esta fase de investigacdo, foi fundamental estabelecer um contacto
direto com os utilizadores para que o feedback recolhido va ao encontro dos
problemas reais dos mesmos. Para conhecer a ligacdo que é estabelecida
entre a plataforma e o utilizador através de dispositivos mobile, como

método de recolha de dados, foi necessdrio realizar testes de usabilidade
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(Apéndice 10, pag 217) para observar e avaliar o modo como o utilizador
realiza determinadas tarefas. Como trabalho preparatério, é preciso
identificar as tarefas mais recorrentes que os utilizadores executam no seu
dia a dia. Recorrendo ao estudo dos recursos previamente elaborados e
estudados (personas/casos de uso/storyboard) devera ser feito num
diagrama o registo das agoes por executar e das etapas necessarias para o
utilizador atingir uma meta. Os testes de usabilidade realizaram-se no local
de trabalho dos colaboradores da TUU e cada uma cronometrada.

Com a permissdao de cada um, cada utilizador foi filmado a utilizar a
plataforma em avaliacido de modo a mais tarde o modo de operar a
plataforma ser estudado tal como se pode observar na figura 35. As tarefas,
solicitadas em cada sessdao, foram selecionadas de acordo com a sua
responsabilidade profissional, isto porque dependendo da sua area, os
utilizadores exercem diferentes tarefas do servico online. Observar
atentamente a interacdo entre o utilizador e a plataforma permitiu
identificar as areas problematicas ou desafiantes da plataforma.

Fig 35 — capturas de ecra das sessdes do 2° teste de usabilidade

Ap6s a conclusdo dos testes de usabilidade, foi possivel prosseguir para a
proxima etapa que consiste em analisar e consolidar os resultados obtidos
nessas avaliacOes tal como serd abordado em “4.3.2 Andlise dos Resultados”.
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UX/Ul mobile da Buildtoo

4.3.2 Analise dos Dados

De modo a facilitar a andlise e a consolida¢do dos dados, foi necessdrio criar
trés tabelas para dispor todos esses dados recolhidos. Nessas tabelas (figuras
36, 37 e 38) foi registada a duracdo da concretizacao das tarefas solicitadas
assim como o nivel de dificuldade da sua conclusdo. Segundo essa estrutura
de dados, foi possivel verificar que certas tarefas sdo mais demoradas que
outras devido ao nuamero de inputs que € necessdrio colocar. Tal como ja
mencionado anteriormente, as tarefas solicitadas aos utilizadores variam de
acordo com a sua profissdo (Apéndice 10, pag 217).

Seguem-se, portanto as tarefas executadas por cada utilizador:

DURAGAO DA TAREFA (5EGUNDOS)

TAREFA 1 7 3 4 5 6 7 8 9 ORI 12 13 14

Maria

Gestora de Projeto de Arquitetura 2 120 62 41 11 50
Jodo

Gestor de Projeto 8 98 73 60

Spog ol 1 b of 40 o
rquiteto

AR s bt ot e soll i asstet ea sl e el il 45
ngenheiro Fiscal

LuisiiliiFs 91 84 60 70 30 390

Engenheiro Fiscal

MEDIA 12 101 81 68 30 155 66 44 40 N/A kil N/A 123 N/A

Fig. 36 — tabela da duracéo da tarefa realizada por cada utilizador testado (em segundos)

DIFICULDADE DA TAREFA (1=MUITO FACIL/5=MUITO DIFICIL)

TAREFA 1 2 3 4 5 6 7 8 &) 10 11 12 13 14
Maria 1 3 2 2 2 2
Gestora de Projeto de Arquitetura
Joao 1 2 5 2
Gestor de Projeto
Anténio 1 4 2 3 3
Arquiteto
MR q 3 2 2 2 2 2 2 2 2
Engenheiro Fiscal
Luis
Engenheiro Fiscal 1 3 2 2 4 2 4
MEDIA 1 B 2 2 2 2 & 2 2 N/A 2 N/A ) N/A

Fig. 37 — tabela da dificuldade da tarefa realizada por cada utilizador testado
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UX/Ul mobile da Buildtoo

SUCESSO DA TAREFA

TAREFA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
Maria 1 0.5 1 il 1 1
Gestora de Projeto de Arquitetura
Jodo 1 1 1 1
Gestor de Projeto
Anténio 1 05 1 05 1
Arquiteto
André 4 05 1 1 1 1 05 il 1 1
Engenheiro Fiscal
Luis
Engenheiro Fiscal 1 1 1 1 0.5 1 1
MEDIA 1 il 1 il 1 1 05 il 1 A 4 A a N/A

Fig. 38 — tabela do sucesso da tarefa realizada por cada utilizador testado

Consoante as observacOes realizadas no decorrer dos testes de usabilidade, foi
possivel detetar um padrdao de dificuldades na concretizacdo de determinadas
tarefas. Em todas as sessOes constatou-se que a grande maioria dos utilizadores
optavam por operar no dispositivo com as duas maos, uma para segurar o telemével
e outra para escrever. Isto deve-se ao facto de a plataforma exigir muita insercéo de
dados que envolva escrita e também por vdrios elementos de interagdo estarem
posicionados em diferentes cantos do ecrd (menu, botdo adicionar ‘+’). Os que
apenas recorriam a uma mao ocasionalmente, notava-se uma maior agilidade na
escrita em dispositivos mobile touch screen.

Ainda em relacdo a questdo da visualizacdo de dados, outro fator alarmante a
melhorar é a Calendarizacdo. Quando a Buildtoo é acedida através de um
smartphone (seja orientado na vertical como na horizontal), o calendario encontra-

1

se bastante comprimido, e segundo os utilizadores testados, “...confuso e nada
pratico”. Situacdo que ndo ocorre no computador devido as suas proporcoes e
tamanho. Esta situagdo acontece porque o tipo de informacao que estad presente em

cada parcela didria é apenas uma barra onde varia a cor dependendo da fase.
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Segue-se agora, em maior detalhe, a identificacdo dos problemas detetados ao
longo da plataforma relativamente a este ponto (mobile design da interface):

Dashboard

Os principais obstaculos detetados que impedem uma leitura clara e imediata na
visualizacdo dos graficos desta pagina. Os utilizadores conseguiram concluir essa
tarefa, no entanto, com diferentes tempos de execucdo. Detetaram-se dificuldades
em esclarecer nomeadamente o grafico “Didrio”, “Custos totais por més” e o “Prazos
totais por més” como se verifica nas figuras 39, 40 e 41. Isto deve-se ao facto de se
tratar de diagramas horizontais, que em mobile poderao ser um desafio melhorar
essa componente dada essa limitacdo. Apesar deste dispositivo possuir a limitagcdo
de ter um ecra mais reduzido que o computador, espera-se, portanto, repensar a
estrutura e organizacdo dos dados assim como o design dos gréaficos de modo a
tornar mais acessiveis na sua leitura.

Il

>
|
®

Diario | m Custos totais por més | $ $ ]
' 6.000.000,00€
5.000.000,00€
| 4000.000,00€
3000000006
2.000.000,00€
1000000006
( e ;s8e
FEFIF TS FIIL L LS
E S S & S & DG g &
Jan 2020 Fev2020 Mar2020 A @ e agercontrotuet
Duragéo do projeto
Jutho 2018 Abril 2022 o Tot Tl @Fatuado Toal (@) Pogocirs
Custos totais por més | $ Prazos totais por més | B Prazos totais por més | B
500.000,00€
100.000,00€ -
;m 000,006 Levantamentos Levantamentos
200.000,00€
100.000,00€ 20000,
. S e . e . A
Fig. 39 - estado atual do gréfico ‘Didrio Fig. 40 - estado atual do gréfico ‘Custos Totais por més
Prazos totais por més = B B8 B Gestio de Fases
™~
Levantamentos &
Estudo prévio = -
Projeto base/ Lic. especialidades = &
Execugdo arquitetura - °
Negociagéo de empreitada global - pr—
Empreitada global -
Fiscalizagéo global -
ERERRNR TR D T R St R SRR
Progresso da fase w— Prorroga = Prorrogagao = Duragéo contratual

Fig. 41- estado atual do gréfico ‘Prazos Totais por més’
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Galeria

Relativamente a forma como a seccdo da Galeria estd organizada, foi
observado uma dificuldade na navegacéo entre as vdrias fotografias. Sendo
que cada projeto contém varias imagens, quando acedido em dispositivos
mobile estas sdo alinhadas verticalmente, o que implica executar imenso
scroll down, figura 42. No entanto, modo de insercdo de imagens
demonstrou ser bastante simples e intuitivo.

Galeria

31deoutubrode2019 /W

Fig. 42 - estado atual da estrutura da Galeria

Agregador

O ‘Agregador’, consiste numa pesquisa que agrega projetos mediante os
parametros preenchidos (Distrito, Freguesia, Tipo de Intervencdo, Dono de
Obra, etc). Nesta funcionalidade foram detetados problemas relativamente
a visualizacdo de dados e a responsividade, tal como é possivel ver na figura
43. Os véarios painéis individuais de informacdo encontravam-se
enquadrados numa grelha que impedia a leitura integra dos dados.

&P buildtoo P

‘ FPLAS_EGO

[ ==

Distritos Freguesias Tipos dei...
Duragdo Tipos de ...
Du g 1
Especialid...  Custo

0,000€

Fig. 43 - estado atual da estrutura do Agregador
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Esta falha de responsividade, implica o utilizador ndo ler por completo todas
as informacoes disponiveis (i.e. texto cortado). Devido as dimensdes do ecra,
em dispositivos mobile, serem menores comparativamente as do
computador, implica que os dados a transmitir sejam bem organizados de
modo a serem rapidamente e bem interpretados pelo utilizador.

Calendarizacao

Como diariamente o utilizador recorre bastante ao seu smartphone fora do
escritorio, o uso da Buildtoo serd mais recorrente através deste dispositivo
para consultar informacdes sobre o projeto. Deste modo, o calendario devera
ser melhor repensado para ecras mais reduzidos. Tal como se pode ver na
figura 44, a informacdo disposta no calenddrio encontra-se muito
comprimida o que dificulta a sua leitura e compreensao para dispositivos
mobile. O objetivo da calendarizacao é apresentar ao utilizador a altura e a
duracao das fases. O calenddrio, como apenas apresenta blocos de cor em
cada dia, o utilizador apenas selecionando um determinado bloco, consegue
obter informacoes detalhadas.

Fig. 44 - estado atual da estrutura da Calendarizacéo
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Barra de filtro de fases

Este elemento grdfico interativo encontra-se presente no topo da pagina de
quase todas as funcionalidades da plataforma. Esta barra, onde sdo ordenadas
horizontalmente todas as fases de um projeto acessiveis ao utilizador, podera
ndo ter a melhor abordagem de selecao de fases. Isto porque, quando se trata
de intimeras fases o utilizador necessita de efetuar uma série de interacoes
(clicks) para alcancar as que deseja, figura 45. A interacdo que deve ser
exigida para dispositivos mobile deve ser reduzida para que torne a
experiéncia de utilizacao agradavel.

Fiscalizagao global 5
ZEm Progresso

Controlo de prazos

Fig. 45 - estado atual da estrutura da Barra de Filtro de Fases

Através da andlise dos resultados obtidos nos testes de usabilidade, os
problemas mais evidentemente detetados estdo mais relacionados com o
modo como a informacdo é consultada pelo utilizador. Verificou-se que existe
uma maior necessidade de repensar a maneira como a informacdo é
disponibilizada e estruturada para facilitar e agilizar a leitura de dados através
do smartphone. As modificacOes a serem configuradas terdo de ser notdrias
para que a experiéncia de utilizador seja significativamente melhorada.

Mediante estes cinco problemas detetados, futuramente, vai ser abordado
todo o processo pratico que foi necessario no ambito de solucionar e
proporcionar aos utilizadores uma boa e agraddvel experiéncia de usabilidade
quando recorrem a plataforma Buildtoo. O capitulo seguinte, “5. Trabalho de
Desenvolvimento e de Design ” descreve em detalhe as fases de prototipagem,
testes de experimentacdo e as consolidacOes feitas de acordo com os
resultados. Todas estas etapas de trabalho tiveram o seu contributo para a
dissertacdo e foram cruciais para o desenvolvimento do protétipo web com as
melhorias aplicadas.
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Trabalho de
Desenvolvimento
e de Design

5.1. Prototipagem de Baixa-fidelidade
5.1.1 Concretizacao dos Protétipos em Papel
5.1.2. Primeira Avaliacdo Heuristica
5.1.3. Consolidacao dos resultados obtidos
5.2. Prototipagem de Média-fidelidade
5.2.1. Concretizacdo dos wireframes e mockups
5.2.2. Segunda Avaliacdo Heuristica
5.2.3. Consolidacdo dos resultados obtidos
5.3. Prototipagem de Alta-fidelidade
5.3.1. Concretizacdao do Protdtipo Interativo
5.3.2. Testes de Usabilidade
5.3.2.1. Preparacdo dos Testes de Usabilidade
5.3.2.2. Recolha de dados
5.3.3. Analise e consolidacao dos resultados obtidos
5.4. Prototipagem Web
5.4.1. Introducdo e preparacio do protdtipo
5.4.2. Desenvolvimento do protdtipo web
5.4.3. Testes Finais de Usabilidade
5.4.3.1. Preparacdo dos Testes Finais de Usabilidade
5.4.3.2. Recolha dos dados

5.4.4. Andlise e consolidacdo final dos resultados obtidos
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Introdugao

Dando por concluido o trabalho de investigacdo, da andlise da plataforma e
dos utilizadores, prosseguiu-se para a fase de trabalho de desenvolvimento
de design. Esta etapa passou varias fases essenciais para o progresso de
design gradual da plataforma e foi baseado no processo metodoldgico
abordado no Estado da Arte. De seguida, serdo abordados os varios passos
executados na prototipagem e nos testes que foram necessarios para a
concretizacdo do protétipo final web com as propostas de design
trabalhadas.
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5.1. Prototipagem de Baixa-fidelidade

Mediante os resultados dos testes de usabilidade, os cinco principais
problemas detetados, abordados no capitulo anterior, foram alvo de
intervencao para o seu design e o modo de interacdo serem repensados.
Antes da concretizacdo do protdétipo final foi essencial fazer uma
experimentacdo de vdarias propostas. Nesta fase ainda primdria, foram
realizados esbocos com um baixo nivel de rigor grafico de maneira a dar uma
maior énfase visual a informacdo que é apresentada e ao modo como o
utilizador opera no produto.

A prototipagem em papel foi a metodologia escolhida para que fossem
testadas varias hipdteses de melhorias e serem avaliadas por peritos tal como
serd futuramente abordado. Este género de protétipos, ao nado exibir
necessariamente o design na versao final, permite fazer alteracoes rapidas e
varias amostras de alternativas.

5.1.1. Concretizagao dos Protétipos em Papel

Os esbocos elaborados comecaram primeiramente por ser feitos num bloco
de notas para testar de um modo informal varias hipoteses graficas de
representar e expor informacao tal como é possivel observar na figura 46. A
prototipagem em papel foi bastante util para a recolha de dados sobre o
conceito e terminologia (se os utilizadores se sentem confortdveis com os
vocabulario), navegacdo (se os passos que uma tarefa requer sao facilmente
compreendidos), contetido (se existe alguma funcionalidade em falta),
layout da pagina e funcionalidade (se determinadas aplicacbes sao uteis ou
ndo para os utilizadores).

Fig. 46 — fotografias do bloco de notas com os primeiros esbocos de melhorias de design

111



De seguida, de um modo mais seletivo, certas propostas do bloco de notas
foram transpostas para maquetes de iPhone em papel, importadas da
internet, para fornecer uma experiéncia mais realista ao serem utilizadas na
avaliacdo heuristica testada por peritos que serd brevemente abordada. Tal
como € possivel observar nas figuras 47 e 48, estes protdtipos foram
concebidos com o intuito de testar e averiguar quais as melhores solucoes a
apostar. Foram redefinidos determinados posicionamentos e formas graficas
de apresentar informacdo de modo a desenvolver solugdes para os principais
problemas de usabilidade detetados.

Fig. 47 — alguns protétipos em papel de propostas de redesign para a plataforma Buildtoo orientado
na vertical

Fig. 48 — alguns protétipos em papel de propostas de redesign para a plataforma Buildtoo orientado
na horizontal

Nesta primeira fase de prototipagem foi crucial obter feedback de peritos que
pudessem avaliar as propostas desenhadas para passar a proxima etapa.
Deste modo, o seguinte subcapitulo pretende apresentar todo o processo de
preparacao e execucao desta avaliagao.
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5.1.2 Primeira Avaliagao Heuristica

Ap6s a finalizacdo da prototipagem em papel, esta fase de processo de design
deu seguimento a Avaliacao Heuristica. Esta metodologia consiste em avaliar
os varios esbocos desenvolvidos com base nos principios estabelecidos no
ambito de detetar falhas de design e de usabilidade. Para tal concretizar, foi
primeiramente feita uma investigacao online de varias listas de heuristicas
propostas por varios especialistas em UX Design mencionados nas
Referéncias Bibliograficas. Dessa recolha, foi adotada uma lista de
heuristicas especifica para dispositivos mobile desenvolvida por Kimi Chesko
(2019) baseada nas normas de Jakob Nielsen (1994).

Para este caso especifico, determinadas heuristicas foram adaptadas ou
removidas por estarem direcionados para protdtipos digitais. Mediante estes
refinamentos, foi criado um documento, ‘Avaliacdo Heuristica” (Apéndice
11, pag. 217) para ser feito o registo das observacdes feitas pelos
avaliadores no decorrer da avaliacdo. Este documento foi baseado no
seguinte modelo (figura 49) criado por Hsin-Jou Lin:

.. . . o I don't agree that this is a usability problem at all
Heuristic Evaluation Sheet Device
Cosmetic problem only: need not be fixed unless
extra time is available on project
Evaluator Browser/0S
Minor usability problem: fixing this should be
given low priority
Date Task/Feature . .
Major usability problem: important to fix, so
should be given high priority
Website/App Usability catastrophe: imperative to fix this before
product can be released
1. Visibility of system status Issues Recommendation
Severity
2. Match between system and the real world Issues Recommendation
Severity

Fig. 49 — modelo de recolha de dados da avaliacdo heuristica, criado por Hsin-Jou Lin
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De modo a dar inicio a esse processo de avaliacdo foi, primeiramente,
solicitada a colaboracédo de cinco peritos em areas tais como: Design, Web-
Design e Interacdo Humano-Computador. Apesar do estudo tedrico prévio
apontar que o numero ideal de peritos a colaborar nesta avaliacdo é trés a
cinco (Nielsen, 1994), atendendo as limitacGes de tempo, exigéncia de
trabalho em estdgio, disponibilidade dos profissionais e outras
circunstancias, a recolha de dados fundamentou-se apenas em duas pessoas.
Apesar deste numero ser reduzido, as observacoes apontadas por cada um,
possibilitaram dar uma maior atencdo as heuristicas mais notoriamente
quebradas.

A colaboracao de cada perito consistiu em avaliar as cinco tarefas que tinha
de desempenhar:

1. Consultar dashboard: visualizar o layout e os graficos

2. Consultar uma imagem da Galeria

3. Fazer uma pesquisa avancada de projetos de obra (funcionalidade do
Agregador)

4. Consultar o Calendario

5. Selecionar uma fase do projeto (barra de filtro de fases)

Da parte dos avaliadores, as tarefas em si ndo foram dificeis de compreender,
no entanto, devido a ndo conhecerem o produto real, houve na generalidade
determinadas dificuldades em desvendar o modo de navegacdo da
plataforma através destes prototipos. Com isto, sera feita, de seguida, uma
andlise as classificacdes e observacoes dos resultados obtidos com o objetivo
de averiguar que tipo de melhorias necessitam de ser programadas.
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UX/Ul mobile da Buildtoo

5.1.3. Consolidagao dos Resultados Obtidos

Nesta seccdo da dissertacdo, vao ser abordadas as conclusoes retiradas a
partir dos dados recolhidos por parte dos avaliadores. Serdo também
apresentadas as heuristicas violadas no decorrer de cada tarefa solicitada
nas avaliacoes.

A recolha de dados feita através das avaliacdes heuristicas permite fazer uma
série de conclusdes que condicionam o aspeto final design dos layouts a
serem programados. Foi concedido a cada avaliador véarias parcelas de
prototipos cada uma destinada a uma tarefa e, para cada uma, o avaliador
teria de preencher no documento “Avaliacdo Heuristica” (Apéndice 11, pag
222) as observacoes relativas as heuristicas mais alarmantes

Nesses documentos, preenchidos pelos avaliadores, tanto a classificacdo
como as observacOes elaboradas para cada heuristica foram um grande
contributo para averiguar a qualidade da usabilidade dos protétipos. A
figura 50 apresenta uma tabela com as classificacoes obtidas que
notoriamente permite atender mais rapidamente as heuristicas mais
problematicas.

RESULTADOS DA PRIMEIRA AVALIAGAO HEURISTICA

HEURISTICA 1 2 3 4 5 6 7 8 2 10 11
AVALIADOR 1

TAREFA 1

Consultar a pagina inicial 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0
TAREFA 2

Consultar uma imagem 1 1 0 0 1 il 0 0 0 0 0
da galeria
TAREFA 3

Fazer pesquisa avangada 1 1 0 0 1 2 0 0 0 0 0
de projetos de obra

TAREFA 4 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0
Consultar o calendario
TAREFA 5

Selecionar uma 1 1 1 1 0 al 0 0 0 1 0
fase de projeto

AVALIADOR 2

JAREFAL 5 1 1 1 2 0 0 0 0 0 0
Consultar a pagina inicial
TAREFA 2

Consultar uma imagem 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0
da galeria
TAREFA 3

Fazer pesquisa avangada 0 0 1 0 3 2 0 0 0 0 0
de projetos de obra

UERG g 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0
Consultar o calendario
TAREFA 5

Selecionar uma 2 1 0 1 0 0 0 0 0 i1 0

fase de projeto

Fig. 50 — Tabela referente aos resultados da primeira avaliagdo heuristica
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Através dos resultados obtidos, de uma forma geral, constata-se que as
propostas de layouts nao possuem falhas graves de usabilidade o que é um
ponto positivo a apontar. No entanto, em determinadas tarefas foi feito um
levantamento de recomendacdes de melhorias a serem aplicadas em
determinados casos. Alertas tais como tamanho de texto, modo de
navegacao entre as varias paginas, posicionamento de botdes, disposicdo de
determinadas informacoes.

Tarefa 1 — Consultas a Dashboard

A primeira tarefa que se baseou em pedir ao utilizador para navegar na
pagina inicial e analisar os graficos ‘Didrio’, ‘Custos totais por més’ e ‘Prazos
totais por més’ foi executada com sucesso. No entanto foram apontadas
determinadas heuristicas que falharam, com alguma gravidade, durante esse
processo tais como:

Heuristica n°1: Performance de Uso

Heuristica n°2: Design minimalista, simples e estético

Heuristica n°5: Eficiéncia e visibilidade nos objetivos principais do utilizador
Heuristica n°6: Significados claros

Heuristica n°7: Controlo e liberdade do utilizador de Interrupcoes

Verifica-se com isto, que houve uma ligeira dificuldade para o avaliador
compreender determinadas componentes e funcionalidades da plataforma.
Um fator que pode ter implicacGes nesta avaliacao dever-se-a ao facto de que
o perito nao estar familiarizado com o tipo de vocabulario do setor de gestao
de obra. Deste modo, esta variavel fez com que houvesse uma maior
hesitacdo em avaliar o modo como a informacéo estd estruturada.

Tarefa 2 — Consultar uma imagem da Galeria

A tarefa numero dois que consistiu em o avaliador consultar uma fotografia
da galeria de imagens, foi igualmente concluida e nao se verificou graves
infragcdes dos principios. No entanto, consoante a experiéncia dos peritos,

foram apontadas as seguintes heuristicas ligeiramente alarmantes:

Heuristica n°1: Performance de Uso

Heuristica n°2: Design minimalista, simples e estético
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Heuristica n°5: Eficiéncia e visibilidade nos objetivos principais do utilizador
Heuristica n° 6: Significados claros

Tarefa 3 — Pesquisar no Agregador

A tarefa nimero trés, onde foi pedido ao perito fazer uma pesquisa avancada
de projetos através da funcionalidade do agregador, foi detetada uma maior
dificuldade na compreensao dos passos a seguir. Apesar de ndo poder ser a
maior causa, esta adversidade poderd estar relacionada ao facto da
qualidade dos prototipos ser baixa por serem de papel e o rigor grafico ndo
ser tdo elevado. Com isto as heuristicas que foram chamadas a atencédo
foram as seguintes:

Heuristica n°1: Performance de Uso

Heuristica n°2: Design minimalista, simples e estético

Heuristicas n°3: Fazer uma pesquisa avancada de um projeto de obra
Heuristica n°5: Eficiéncia e visibilidade nos objetivos principais do utilizador
Heuristica n°6: Significados claros

Neste caso especifico a heuristica que apresentou resultados mais
preocupantes foi a numero 6. A questdo da clarificacdo dos significados
devera ser melhor estudada de modo permitir o utilizador mais e menos
experiente ter uma maior facilidade em compreender o seu propdsito e
funcionamento. Esta questdo implica repensar na forma como o utilizador
acede a funcionalidade e desempenha todas as tarefas.

Tarefa 4 — Consultar o Calendario

A pendltima tarefa requerida, consultar o calenddrio, ndo foi muito
complexa, tendo sido apenas levantado trés heuristicas discutiveis.

Heuristica n°2: Design minimalista, simples e estético
Heuristica n°6: Significados claros
Heuristica n°7: Controlo e liberdade do utilizador de Interrupcoes

Para esta tarefa, o layout que contém o calendario com as fases do projeto,

devera ser simplificado de modo a clarificar melhor a sua interpretacao e
interacdo. Segundo os avaliadores, um calenddrio convencionalmente deve
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possuir elementos graficos simples o suficiente para o utilizador na hora da
sua consulta ndo hesitar na sua leitura de modo a melhorar a sua eficiéncia
de trabalho. Serd com isto repensado o design o calendario e dos seus
elementos constituintes de modo a transmitirem funcionalidade e eficicia na
sua estética.

Tarefa 5 — Consultar informacoes de uma fase do projeto

Por fim, na tarefa cinco, que apenas se traduz o avaliador selecionar uma
fase de projeto na barra dindmica de filtragem, as varias propostas de design
elaboradas foram questionadas pelos peritos. Mediante a sua experiéncia de
utilizacdo eis as heuristicas que mais foram notdrias:

Heuristica n° 1: Performance de Uso

Heuristica n°2: Design minimalista, simples e estético

Heuristica n°3: Fazer uma pesquisa avangada de um projeto de obra
Heuristica n°4: Ergonomia

Heuristica n°6: Significados claros

Heuristica n°10: Minimizar a capacidade cognitiva

Segundo os peritos envolvidos na avaliacéo, estas heuristicas apontadas ndo
tratam de normas gravemente detetadas, apenas foram apontadas com o
intuito de serem repensados determinados pormenores inclusive na
navegacdo, coeréncia no design e ergonomia de utilizacdo/interacdo. Isto
implicou ser redesenhado a forma como a selecdo das fases de trabalho esta
estruturada.

Consolidacoes globais

Consoante estas heuristicas detetadas, foi feita uma andlise profunda sobre
que tipo de refinamentos terdo de ser aplicados para numa fase posterior da
prototipagem, ter em consideracdo esses principios. Primeiramente, os
tamanhos de texto definidos em toda a plataforma Buildtoo. Sendo o
smartphone um ecra mais pequeno comparativamente ao computador, tera
de haver um maior cuidado em escolher o tamanho de letra minimo
apropriado (p.e. 12px).
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Em relacdo hd navegacao terdo de ser realizados mais estudos sobre o fluxo
da navegacao de modo a naturalizar mais as intui¢des dos utilizadores para
ndo suscitar duvidas na tomada de decisdes. Cada ecra que for concebido
nos proximos protétipos terd de considerar o posicionamento dos botdes e a
sua pertinéncia para garantir que o utilizador consegue facilmente transitar
entre as varias fases da plataforma.

Em relacdo a Galeria de imagens, tendo sido feito vdrias experiéncias que
jogassem com o numero de imagens por linha e posicionamento do botao ‘+’
(adicionar fotografia), por questdes de consisténcia e familiaridade, sera
ponderada a disposicao das fotografias na galeria em trés colunas e manter
o botédo ‘+’ no mesmo espaco.

Relativamente ao Agregador, foi apontado que, para haver um melhor
aproveitamento de espaco e manter uma uniformidade no design,
apresentar os valores organizados em lista em modo vertical trard melhores
resultados na percecao dos dados. Ao mesmo tempo, os varios blocos de
informacdo que a funcionalidade gera, o formato quadrangular foi mais
recomendado pelos avaliadores por questdbes de congruéncia e
enquadramento de texto e valores quantitativos. Ao mesmo tempo, para um
melhor reconhecimento desta funcionalidade o icone correspondente sera
repensado de modo a transmitir mais facilmente o objetivo do seu uso (p.e.
algo relacionado com filtragem).

A forma como o Calendario dispbe os eventos deve, segundo os avaliadores,
ser simples no seu design para o utilizador fazer mais rapidamente a sua
leitura. Com isto, vai ser considerado posteriormente nos wireframes,
reprojetar o calenddrio com linhas que unem a data inicial e final do evento
para dar uma melhor percecdo de continuidade e funcionalidade temporal.

Por fim, quanto a Barra de filtro de fases, o sistema de organizacdo de cada
fase terd de ser repensada de maneira a que a sua selec¢éo e visualiza¢do seja
mais otimizada. Com esta mudanca, terd de haver um cuidado em transmitir
uma ordem cronoldgica correta nessa forma de listar as fases, segundo
afirmam os peritos. Com isto, serdo feitos breves refinamentos graficos
relativamente a esta componente, isto €, tornar-se numa sO barra para
unificar as opg¢oes de selecao.
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Apo6s a concretizacdo destas consolidacoes da avaliacdo heuristica,
procedeu-se a proxima fase da prototipagem que consistiu em desenvolver
solucdes que respondam as necessidades detetadas agora com um maior
grau de realismo.

5.2. Prototipagem de Média-fidelidade

A fase seguinte, que consistiu no desenvolvimento de protétipos de média-
fidelidade, foi influenciada pelas consolida¢des anteriormente expostas na
etapa anterior. Este tipo de protétipos, que ja envolve arquitetura de
informacdo, tem como principais objetivos: melhorar a estrutura dos
contetidos da interface, definir o peso, relevancia e relacdo entre os
elementos e simular a experiéncia de utilizacdo com um maior realismo. No
processo de design, os protétipos de média fidelidade permitem
compreender com um maior realismo a navegacdo entre as diferentes
seccOes da plataforma que vai ser imposta ao utilizador.

5.2.1. Concretizagao dos wireframes e mockups

Esta fase de prototipagem foi executada recorrendo a um programa de
software de criacao e manipulacédo de conteudos graficos, Affinity Designer. O
design dos wireframes produzidos, agora mais seletivos, foram baseados nos
resultados obtidos na fase da avaliacdo heuristica. Para melhor explicar o
procedimento efetuado, foi elaborado um guia de estilo que apresenta todo
o processo de trabalho desenvolvido para estes mockups (Guia de Estilo, no
final da dissertacdo). Este documento encontra-se dividido em varios
capitulos que abordam de uma forma descritiva as decisdes de design
tomadas: tipografia, iconografia, cor, grelha do layout, e por fim as linhas
orientadoras de design em cada seccdo da plataforma alterada. Foi
necessario averiguar todas estas componentes para que na parte de
prototipagem final o processo de criacdo destes contetidos fosse mais
facilitado.

De maneira a complementar as descri¢des elaboradas nesse guia de estilo,

vao ser identificados os pontos de intervencdo assim como as respetivas
justificacoes.
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Sintese das melhorias aplicadas

Dashboard
A dashboard, que possui varios tipos de dados, teve de sofrer alteracoes
mediante os resultados da avaliagdo heuristica e de conversas com a equipa
da TUU. Deste modo, foi importante repensar que tipo de informacoes sdo
prioritarias neste separador da plataforma. Para isso, a ordem proposta foi
respetivamente a seguinte: Controlo de prazos, Controlo financeiro,
Aprovagdes, Didrio, Adicionar Fotografia, Calenddrio, Custos totais por més
e Prazos totais por més. Através desta nova estrutura de informacao, foi
desejado tornar a dashboard num separador que fornecesse mais
rapidamente funcionalidades que sdo tteis em contexto de obra.
Nomeadamente a seccdo “Adicionar Fotografia” foi propositadamente
adicionada para o utilizador realizar essa tarefa mais rapidamente. Para
além disso, o modo de expor determinadas componentes foi modificado no
ambito de simplificar melhor a sua utilidade e leitura. Ao mesmo tempo,
certos graficos tiveram de ser redesenhados de uma forma mais adaptada ao
ecrd para transmitir clara e diretamente os dados. Para os graficos ‘Diario’,
‘Custos totais por més’ e ‘Prazos totais por més”, o maior desafio foi
estabelecer uma linha temporal que fosse ajustavel e configuravel de acordo
com as preferéncias do utilizador.

Particularmente no gréafico “Didrio”, foi estabelecido mostrar os registos de
uma forma mensal, como se pode ver na figura 51.

Noe s o
vidino v

HOJE

numero de trabalhadores

50

40

Fig. 51 — proposta de redesign para do Didrio presente na Dashboard
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Ja& no grafico ‘Custos totais por més’ foi definido apresentar meio ano para
haver uma maior nocdo do crescimento orcamental tal como € possivel
observar na figura 52. Relativamente ao diagrama de Gantt, figura 53, na
ultima seccdo da Dashboard o desafio foi contextualizar globalmente dados
que ocupam muito espaco na horizontal. Deste modo, foi indispensavel
projetar uma interacao horizontal para que fosse possivel fazer uma leitura
continua no grafico.

Custos totais por més

HOJE

Fig. 52 — wireframe da proposta de redesign para do ‘Custos totais por més’ presente na Dashboard

Prazos totais por més
HOJE

< >

Scouting

-
Vendas
Estudo prévio
Projeto base/ Lic. arquitetura
Projeto base/ Lic. especid.
Execugdo arquitetura

—
Execu

Fig. 53 — wireframe da proposta de redesign para do ‘Prazos totais por més’ presente na Dashboard
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Galeria

Para o segundo problema, a Galeria, foi estipulado reorganizar as fotos em
3 colunas e particularmente a ultima inserida ocupa uma maior dimensao.
Espera-se com isto proporcionar um maior reconhecimento do projeto de
obra assim como uma mais rapida navegacdo entre as fotografias. As
imagens seguintes mostram os wireframes desenvolvidos que representam
estas mesmas alteracOes mencionadas figura 54.

Galeria °

-
0

Progresso obra &

Fig. 54 — wireframe da proposta de redesign para a Galeria
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Agregador

Em relacdo ao Agregador, apds o preenchimento dos devidos campos do
formuldrio, a estrutura da informacao disponibilizada, também sofreu
alteracbes. De maneira, a projetar um sistema flexivel que pudesse
aglomerar um numero variavel de elementos optou-se por dispor os dados
em lista cujos textos encontram-se alinhados a esquerda para impedir texto
cortado e clarificar mais a andlise de dados, tal como é possivel visualizar da
figura 55.

Resumo

Distritos
Freguesias
Tipos de Interven¢do

Tipo de Obra

AN = Y, B

Especialidades

Duragdo

1ano

Custos

<5000€

5000 a 50,000 €

mm— 50,0002 100,000 €
— > 100000 €

Fig. 55 — wireframe da proposta de redesign para o Agregador

Calendario

As modificacoes aplicadas no Calendéario foram projetadas de modo a tornar
a sua leitura mais facil e direta. Deste modo, como é possivel observar na
figura 56, associou-se a duracao das fases em linhas de tons azuis em que a
data inicial e final sdo ligadas para dar uma maior percecio de continuidade
temporal.

HOJE SEMANA HOJE SEMANA

< Janeiro 2020 > < Fevereiro 2020 >

Negociagoes de empreitada

Projeto base/ Lic. arquitetura Projeto base/ Lic. arquitetura

Fiscalizagao glob
Empreitada global

26

Execucao arquitetura

Negociagiodeempreita. S 00 ]

Fig. 56 — wireframe da proposta de redesign para a Calendarizacio
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Barra de filtro de fases

Por fim, também foi pretendido repensar o processo de filtragem de fases
para ser mais acessivel em dispositivos moéveis. A proposta desenhada
procurou reestruturar as fases de modo a que facilitasse a selecdo e a
visualizacdo das fases disponiveis, figura 57. Outra questdo que também foi
importante ter em consideracdo foi manter a percecdo de continuidade
temporal, mas desta vez em formato vertical. Esta solucdo permitiu
compactar as dezenas de fases que um projeto pode apropriar num s ecra.

Fases Selecionadas

Scouting A

Todas as Fases
@ Scouting
Vendas

Estudo Prévio
Scouting

Projeto base/ Lic. arquitetura

Fases Selecionas das
Fases Selecionac das Execugdo Arquitetura
Scouting, Vendas, Estudo Prévio, Projeto base/L.. \/ Execucdo Especialidades
Negociacao de empreitada
global
Empreitada Global H

Apoio ao Licenciamento

Gestao de Projeto

Fig. 57 - proposta de redesign para a Barra de Filtro de Fases

De maneira a averiguar se estas propostas procuraram satisfazer as
necessidades inicialmente detetadas, prosseguiu-se para a segunda avaliacdo
heuristica. O objetivo desta fase foi solicitar, novamente, a colaboracdo de
peritos no ambito de examinar se estes wireframes desenvolvidos cumpriam
as heuristicas estabelecidas. No proximo subtépico, todo este processo,
desde o planeamento a consolidacdo dos resultados, vai ser desenvolvido de
forma mais aprofundada.
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5.2.2. Segunda Avaliagao Heuristica

Dada a conclusdao de todos os wireframes e dos mockups, iniciou-se o
processo da segunda avaliacdo heuristica para averiguar a qualidade destas
propostas. Esta etapa exigiu uma preparacdo prévia antes de entrar em
contacto com os colaboradores. Mediante fatores circunstanciais, que
determinaram o processo de trabalho, o método fornecer os materiais
necessdrios aos avaliadores sofreu ligeiras alteracOes. Para recolher e
armazenar os dados, por parte dos peritos, foi criado um formulario online
recorrendo ao Google Forms (figura 58).

Neste formuldrio foram criadas cinco seccOes que correspondem as
mesmas cinco tarefas solicitadas na primeira avaliacdo recorrendo as
heuristicas para mobile desenvolvidas por Kimi Chesko (2019)
fundamentadas nos principios de Jakob Nielsen (1994). Cada seccao contém
os mesmos campos de preenchimento para cada heuristica: uma avaliacdo
de zero a quatro, um espago para problemas detetados e recomendacoes
pontuais (baseado no Apéndice 11, pag 222). De seguida, foi preparado um
link que contivesse todos os mockups incorporados num modelo de iPhone
6/7/8 para proporcionar uma experiéncia mais realista.

A forma de avaliar estas propostas consistiu em solicitar a colaboracao de
varios avaliadores com experiéncia profissional em dreas tais como: Design,
Web-Design ou Interacdo Humano-Computador. No entanto, nesta avaliacdo
foi apenas possivel realizar com trés avaliadores tendo em conta as
limitagcoes de tempo e disponibilidade por parte dos colaboradores. Apesar
do numero de colaboragdes ser reduzido, as informacdes recolhidas foram
bastante proveitosas para fases posteriores no processo de design. De
seguida, sera feita uma andlise as classificacoes e observacoes dos resultados
obtidos com o objetivo de averiguar que tipo de melhorias necessitam de ser
aplicadas.

Avaliagao Heuristica

Tarefa 1: consultar a pégina inicial e consultar os gréficos e dados sobre o projeto
de obra

Heuristica 1 - Problemas

-] Heuristica 1 - Recomendagdes

Fig. 58 — formuldrio online (Google Forms) para recolha de dados da 22 avaliacdo Heuristica
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Ap0s todos os peritos terem avaliado as propostas e preenchido o formulario,
foi possivel através desses dados, passar para a fase de consolidacdo, na
seccdo “5.2.3 Consolidacdo dos Resultados Obtidos” para averiguar se as
propostas cumprem as heuristicas estabelecidas.

5.2.3. Consolidagao dos Resultados Obtidos

Neste subtépico, vao ser descritas as observagdes em relacdo ao feedback
recolhido desta segunda avaliacdo. Espera-se com estes dados, adquirir
conclusdes que beneficiem o processo de design, de modo a tornar a
usabilidade do produto cada vez melhor. Para atender as heuristicas ndo
cumpridas, foi elaborada uma tabela presente na figura 59 que expoe todas
as classificacdes obtidas nesta segunda avaliacdo heuristica.

RESULTADOS DA SEGUNDA AVALIAGAO HEURISTICA

HEURISTICA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
AVALIADOR 1
TAREFA 1
Consultar a pagina inicial 0 2 0 2 0 1 0 0 0 0 0
TAREFA 2
Consultar uma imagem 0 iz 1 0 0 0 0 0 0 0 0
da galeria
TAREFA 3
Fazer pesquisa avangada 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0
de projetos de obra
TAREFA 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Consultar o calendario
TAREFA 5
Selecionar uma 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
fase de projeto
AVALIADOR 2
AIAREE 1L 0 2 3 0 0 0 4 0 0 0 2
Consultar a pagina inicial
TAREFA 2
Consultar uma imagem 0 0 0 0 0 0 0 0 0 i !
da galeria
TAREFA 3
Fazer pesquisa avancada 0 2 0 0 2 0 0 0 0 0 0
de projetos de obra
WEAEG g 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0
Consultar o calendario
TAREFA 5
Selecionar uma 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
fase de projeto
AVALIADOR 3
JAREFAL o 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0
Consultar a pagina inicial
TAREFA 2
Consultar uma imagem 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
da galeria
TAREFA 3
Fazer pesquisa avancada 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
de projetos de obra
TAREFA 4 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0
Consultar o calendario
TAREFA 5
Selecionar uma 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

fase de projeto

Fig. 59 — tabela referente aos resultados da segunda avaliacdo heuristica
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De uma forma genérica, € possivel constatar que as propostas de wireframes
ndo possuem falhas bastante graves de usabilidade o que é bastante positivo.
Para cada tarefa testada, foi feito um levantamento de recomendacdes de
melhorias a serem aplicadas em determinados casos. Alertas tais como
tamanho de texto, modo de navegacdo entre as vdrias pdginas,
posicionamento de botoes e a disposicdo de determinadas informacdes.

Tarefa 1 — Consultar a Dashboard

A tarefa que solicitava a navegacdo pela pagina inicial para observar os
varios graficos foi feito com sucesso. No entanto, estas foram as heuristicas
apontadas que falharam, com alguma gravidade, durante a concretizacdo da
tarefa:

Heuristica n° 2: Design minimalista, simples e estético

Heuristica n° 3: Padrdes e consisténcia ao longo dos ecras
Heuristica n°® 4: Ergonomia

Heuristica n° 7: Controlo e liberdade do utilizador de interrupcoes
Heuristica n® 11: Abrange os utilizadores mais e menos experientes

O facto dos peritos ndo conhecerem o produto faz com que a sua navegacao
seja um pouco hesitante. Houve, por exemplo, uma ligeira dificuldade em
reconhecer que a foto de perfil permite sair e fechar o projeto. Perante esta
situacdo, o icone superior direito deverd ser repensado numa uma fase
posterior, de modo a transmitir melhor a sua funcionalidade.

Comparativamente aos resultados obtidos anteriormente, observa-se que a
proposta desenvolvida ndo melhorou significativamente a navegacdo do
utilizador. No entanto, houve melhorias relativamente a trés heuristicas: n°
1 - performance no uso, n° 5 — eficiéncia e visibilidade nos objetivos
principais do utilizador e n° 6 - significados claros. Apesar da leitura e
interpretacdo de dados terem sido aprimoradas, futuramente devera ser
ponderada a substituicdo de determinados icones para transmitirem a sua
funcionalidade de uma forma mais direta.
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Tarefa 2 — Consultar uma imagem da Galeria

A segunda tarefa, que se baseava em consultar uma fotografia da galeria de
imagens, foi executada com sucesso e ndo ocorreram duvidas. No entanto,
as heuristicas apontadas, consoante a experiéncia dos peritos, foram:

Heuristica n° 1: Performance no Uso

Heuristica n°® 2: Design minimalista, simples e estético

Uma questdo levantada para esta heuristica com a questdo de pesquisa e
navegacdo para tornar mais rapida a procura de um registo. O facto de se
tratar de imensas fotografias para cada registo diario podera ser repensado
incluir um mecanismo de pesquisa através de palavras chave ou dia/més em
que foram inseridas as fotografias. A nova proposta consiste em colocar um
icone que corresponda a essa ferramenta (p.e. lupa).

Comparando estes novos resultados com os da primeira avaliacdo heuristica,
dois erros heuristicos foram retirados: n° 5 — eficiéncia e visibilidade nos
objetivos principais do utilizador e n°® 6 — significados claros. Esta extincdo
de heuristicas permite deduzir que o layout da estrutura da galeria sofreu
alteracoes positivas para beneficio do utilizador.

Tarefa 3 — Pesquisar no agregador

Ja na terceira tarefa, foi detetado um ligeiro atrito na sua execucéo a nivel
de intuitividade. As heuristicas que foram chamadas a atencao foram:

Heuristica n° 2: Design minimalista, simples e estético
Heuristica n° 5: Eficiéncia e visibilidade nos objetos principais do utilizador

Foi destacada uma particular dificuldade de um avaliador em descobrir esta
funcionalidade no protoétipo. Perante este impedimento, deverdo serdo
tomadas medidas relativamente ao seu posicionamento e forma do icone.
Apesar ser facil de compreender o seu propodsito apds ser encontrado, esta
deve ser uma questdo a solucionar. Espera-se com estas mudancas, facilitar
a sua navegacdo e descoberta desta funcionalidade para melhorar a
experiéncia do utilizador. Em relacdo aos resultados obtidos na avaliacao
anterior, houve uma notéria reducdo das heuristicas quebradas.
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As heuristicas que se conseguiram cumprir através das melhorias aplicadas
foram as seguintes: n° 1 — performance no uso, n° 3 — padroes e consisténcia
ao longo dos ecrds e n°® 6 — significados claros. Com isto, apesar de ser
necessario rever determinadas questdes de design e na visibilidade,
conseguiu-se otimizar a performance no uso assim como a consisténcia entre
ecras.

Tarefa 4 — Consultar o Calendario

A proxima tarefa nao foi muito complexa de a concretizar tendo sido apenas
levantado as seguintes heuristicas.

Heuristica n°6: Significados claros
Heuristica n°7: Controlo e liberdade do utilizador de interrupcoes

Segundo os peritos, houve facilidade em compreender o que era pedido e o
caminho a percorrer. No entanto, foi afirmado que o calendario podera ndo
indicar intuitivamente de que elementos se tratam. Esta questdo,
possivelmente, tera sido levantada pelo facto dos avaliadores nao
conhecerem o produto, nem o processo de construcao de obra. Apesar desse
fator, serdo ponderadas as melhorias que se podem aplicar para esta
componente a nivel de design. Face as heuristicas quebradas anteriormente,
apesar de ainda se detetarem algumas heuristicas ndo respeitadas, houve
uma notoéria melhoria em relacdo a estética e simplicidade do layout do
protétipo.

Tarefa 5 — Consultar informacoes de uma fase do projeto

Por fim, a ultima tarefa, relacionada com a filtragem de fases, segundo os
resultados obtidos ndo houve quaisquer duvidas ou impedimentos na
conclusdo da mesma. De acordo com a avaliacdo heuristica anterior, a
conclusdo da tarefa ndo era bem sucedida, o que resultou em levantar seis
heuristicas ndo respeitadas. No entanto, agora com uma nova proposta,
nesta segunda avaliacdo néo foi levantada nenhuma heuristica. Com isto, é
possivel perceber que, a nova abordagem para este processo de filtragem e
de visualizacdo dos contetidos, otimizou a sua utilizagao e eficacia.
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Analise global das Tarefas

De uma perspetiva generalista, apesar de ainda haver algumas questoes por
resolver, constata-se que nova proposta da Buildtoo estd possivelmente
pronta para prosseguir para o préximo passo. Mediante as heuristicas nao
cumpridas evidenciadas anteriormente, serdo executadas as modificagcoes
tendo em conta estes principios.

A proxima fase do projeto, aborda o processo executado para
desenvolver um protdtipo com uma maior fidelidade para um maior
realismo na sua interacdo, no subcapitulo “5.3 Prototipagem de Alta-
fidelidade”. Ainda nessa mesma, vai ser descrita as metodologias utilizadas
para avaliar a qualidade de usabilidade do protétipo. O produto a ser
brevemente explorado foi determinante para averiguar se, de facto, o modo
de navegacdo e consulta de dados respondeu as necessidades do utilizador.

5.3. Prototipagem de Alta-fidelidade

A ultima fase de prototipagem consistiu em criar um produto interativo o
mais préximo possivel a plataforma real de maneira a testar a sua
usabilidade e experiéncia de utilizacdo. Esta fase de desenvolvimento de
design foi fundamental para avaliar a qualidade do produto antes de
transitar para a etapa de prototipagem final. Para tal, inicialmente foi
necessario estudar quais as aplicacoes mais indicadas para este processo. A
investigacdo feita resultou em cinco hipéteses: ‘Figma’, ‘Marvel App’,
‘Framer’, ‘Sketch’ e ‘InVision’.

Apés fazer uma andlise individual e o balanco dos beneficios e
desvantagens entre estas, optou-se pela aplicacdo ‘Marvel App’. Apesar de
outras aplicacOes possuirem mais recursos, esta foi escolhida por as suas
funcionalidades serem faceis e rapidas de aprender, pela sua capacidade em
organizar os varios mockups por categorias e por ser mais focada para testar
a usabilidade de um produto.

No préoximo subtépico vai ser abordado esse mesmo processo de
concretizacao do prototipo.
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5.3.1. Concretizagao do Protétipo Interativo

Todo o trabalho realizado na fase de prototipagem anterior foi bastante
proveitoso para concretizar os mockups interativos. Através desta
ferramenta, ‘Marvel App’, os varios mockups foram inseridos e agrupados por
categorias dependendo da funcionalidade. De seguida, gragas aos recursos
desta aplicacdo, foram feitas as respetivas associacoes de interacdo entre os
varios mockups (botbes, dropdowns, gréficos, etc..), como se pode ver na
figura 60 e 61.

T
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Fig. 60 — (captura de ecrd) concecdo do protdtipo interativo recorrendo a aplicagdo Marvel App

Fig. 61 — (captura de ecrd) organizacdo dos mockups recorrendo a aplicacdo Marvel App

132



De seguida, no subtépico “5.3.2 Testes de Usabilidade” vai ser abordado toda
a preparacdo necessdria para os testes de usabilidade apresentando os
objetivos, contexto, estratégias, a recolha de participantes e o planeamento
das tarefas. Para além disso, nesse mesmo subtépico ainda serdo
consolidados os resultados obtidos de maneira a averiguar se a qualidade da
proposta responde as necessidades detetadas inicialmente.

5.3.2. Testes de Usabilidade

Nesta seccdo da dissertacdo, serd abordado todo o processo indispensdvel
(preparacdo, realizacdo e consolidacdo) para concretizacdo dos testes de
usabilidade no &mbito de testar o protdtipo de alta fidelidade. As
metodologias aplicadas nesta fase, foram fundamentais para este trabalho
ao permitir a concretizar solu¢oes que melhorem a experiéncia do utilizador.

5.3.2.1. Preparacgao do Testes de Usabilidade

Antes de passar a parte pratica que esta fase de avaliacdo exige, foi
necessaria uma preparagao prévia e definir um conjunto de orientacdes para
cumprir esse plano de uma forma coerente. Primeiramente, teve de ser
definido o contexto em que se realizam os testes, os seus objetivos, as
estratégias a serem aplicadas, que tipo de utilizadores vao ser incluidos nos
testes e que tarefas vao ser avaliadas durantes as sessoes.

Contexto

Atendendo a fatores circunstanciais, foram tomadas medidas de trabalho
remoto para a comunidade académica. Deste modo, o contacto a ser
estabelecido com os utilizadores devera ser realizado a distancia. Para tal,
foram investigadas metodologias do processo envolvente em relacdo ao
Remote UX Testing (Teste Remoto de Experiéncia do Utilizador) que mais
tarde serd abordado com maior descricdo. Apesar desta metodologia de
investigacdo ndo ser a mais desejavel, o estudo e aplicacdo pratica desta
técnica permitiu aprofundar os conhecimentos em relacdo ao Design de
Experiéncia do Utilizador.
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Objetivos

Estes testes de usabilidade tém como objetivo analisar o comportamento do
utilizador perante o prototipo de alta-fidelidade. Durante cada sessdo de
avaliacdo, foi solicitado aos utilizadores que realizem determinadas tarefas
futuramente a serem mencionadas. Concluidos os testes, sera desejado
compilar as tarefas mais desafiantes como as ndo concluidas no ambito de
decifrar as suas possiveis razoes.

Estratégia

Tal como ja mencionado anteriormente, a estratégia adotada mede a
capacidade do utilizador concluir uma tarefa para atingir os seus objetivos.
Este modelo recorre, semelhantemente as metodologias do teste de
usabilidade com a particularidade do moderador e do participante estarem
em espacgos diferentes. Através de uma videochamada, recorrendo ao
Microsoft Teams, foi estabelecido o contacto com o utilizador o que por um
lado desafia bastante a andlise da linguagem corporal. O papel do
participante é responder o mais honestamente as perguntas e realizar as
tarefas que lhe serdo solicitadas. J4 o moderador tem a responsabilidade de
preparar um conjunto de materiais para ajudar na avaliacdo (guido, ficha de
avaliacdo, gravacdo de ecrd), conduzir o utilizador no teste, registar
anotacoes ao longo da sessdo e fornecer apoio caso seja necessario. Esta
avaliacao foi, portanto, dividida em cinco fases:

Fase 1 — preparacao e introducdo ao teste, esclarecimento de duvidas
Fase 2 — questOes de contexto

Fase 3 - realizacéo de tarefas no protdtipo

Fase 4 — questdes de cendrio

Fase 5 — questodes de experiéncia de utilizacdo

Para posteriormente analisar melhor cada sessao, foi solicitada a aprovacao
do participante gravar em daudio as fases: 1, 2 e 5 e gravacao de ecra nas
fases 3 e 4. Apesar de anteriormente ter sido planeado realizar estes testes
pessoalmente, esta abordagem permitiu uma maior flexibilidade de tempo
para equipa da TUU. Para além disso, o teste remoto acarreta outro tipo de
beneficios tais como: ser mais econdémico, ser possivel contactar utilizadores
de varios contextos/culturas sem necessitar de deslocacdo e reunir um maior
numero de pessoas (Amy Schade, 2013).
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Participantes

Tal como feito no primeiro teste de usabilidade, foram contactados
trabalhadores da empresa TUU de especialidades diferentes para obter um
maior leque de perspetivas de utilizacdo. Para melhor equilibrar os dados das
avaliacoes, foi pedida a colaboracdo de cinco pessoas, um numero ja
consideravel para detetar uma boa parte dos erros (Norman, 2002), que
ocupam as seguintes areas: Arquitetura, Gestdo de Projeto e Fiscalizacdo. Ao
mesmo tempo, a fim de ndo enviesar os dados, este conjunto de pessoas ndo
pode se o mesmo da fase anterior por ja conhecerem o procedimento e as
tarefas. A contribuicdo destes utilizadores permitiu o estudo de vdrias
abordagens a este produto assim como investigar as razdes de certos
obstaculos.

Tarefas

Ao contrario da primeira fase de testes de usabilidade, o nimero de tarefas
a serem requeridas reduziu de catorze para cinco. Isto porque, as melhorias
foram aplicadas consoante as tarefas que suscitaram uma resisténcia na sua
concretizacdo. O guido e o segundo teste de usabilidade encontram-se no
Apéndice 12, pag 223, juntamente com os campos de preenchimento da
avaliacdo de usabilidade.

As tarefas solicitadas foram as mesmas da primeira avaliacdo de usabilidade
para averiguar se houve melhorias na interacdo entre o utilizador e o
prototipo:

1. Consultar a Dashboard (visualizar o layout e os graficos)

2. Consultar uma imagem da Galeria

3. Pesquisar no Agregador

4. Consultar o Calendario

5. Consultar informacdes uma fase do projeto (barra de filtro de fases)

E adicionalmente foi criada uma questio cendrio: “Caso estivesse numa obra
como faria para adicionar uma fotografia?”
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Estando agora toda a parte do planeamento pronta, prosseguiu-se para a
fase de execucdo dos testes através de videochamadas tal como se pode
observar na figura 62.

Fig 62 — capturas de ecra das sessdes do 2° teste de usabilidade

No préximo subtodpico, pretende-se abordar todo o processo de tratamento de
dados para, através de tabelas futuramente a serem apresentadas, se conseguir

retirar consolidacdes conclusivas sobre a experiéncia de usabilidade do utilizador.

5.3.2.2. Recolha de dados

Tendo como objetivo melhorar a usabilidade e experiéncia de navegacdo da
plataforma, foi fundamental a recetividade em relacdo as criticas, sugestoes e
necessidades dos utilizadores. Tal como abordado anteriormente, os campos
preenchidos na ficha de avaliacdo (Apéndice 13, pag 230) serviram de objeto de
andlise de vdrios aspetos. Para uma melhor contextualizacdo dos dados, foi
elaborada uma série de tabelas com os devidos resultados. Esta recolha e
organizacdo de dados, permitiu visualizar melhor que tarefas foram mais faceis e
dificeis de concretizar. As figuras 63, 64 e 65 (pagina seguinte) representam as
mencionadas tabelas.
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UX/Ul mobile da Buildtoo

DURACAO DA TAREFA
(SEGUNDOS)

TAREFA 1 2 3 4 5 C

Tiago g1 13 84 20 20 50

Gestor de Projeto de Arquitetura

Diogo 75 7 94 34 23 75

Gestor de Projeto

Juliana ¢ 17 43 22 15 46

Arquiteta

Francisco g9 10 103 47 13 BB

Engenheiro Fiscal

Bruno 73 18 112 64 34 30

Engenheiro Fiscal

MEDIA 78 13 87 B3 21 47

Fig 63 — Tabela com a duracéo das tarefas do 2° Teste de Usabilidade

CONCLUSAO DA TAREFA
(1 = SUCESSO / 0.5 = SUCESSO PARCIAL / 0 = INSUCESSO)

TAREFA 1 2 3 4 5 C
Tiago 1 1 0.5 1 il 1
Gestor de Projeto de Arquitetura
Diogo 1 1 05 il 1 il
Gestor de Projeto
Juliana 1 1 0.5 1 1 1
Arquiteta
Francisco il 5 0.5 1 l 1

Engenheiro Fiscal

Bruno o5 1 0.5 1 1 1

Engenheiro Fiscal

MEDIA 1 ! 0.5 il ! 1!

Fig 64 — Tabela com a qualidade de conclusdo das tarefas do 2° Teste de Usabilidade

DIFICULDADE DA TAREFA
(1 = MUITO FACIL / 5 = MUITO DIFICIL)

TAREFA 1 2 3 4 5 C
Tiago 3 1 3 a 1 1
Gestor de Projeto de Arquitetura
Diogo 3 1 3 2 2 1
Gestor de Projeto
Juliana 1 1 7) 1 1 1
Arquiteta
Francisco 2 1 3 1 1 1

Engenheiro Fiscal

Bruno 3 1 3 2 2 1

Engenheiro Fiscal

MEDIA 2 1 B) il 1 1

Fig 65 — Tabela com a dificuldade na realizagdo das tarefas do 2° Teste de Usabilidade

Esta esquematizacao de dados facilitou na visualizacdo e interpretacdo das
informacoes para no proximo subtdpico serem consolidados resultados.
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5.3.2.3. Consolidagao dos resultados obtidos

Nesta seccdo, foram averiguados todos valores e anotacOes para determinar
se deverdo ser aplicadas modificagdes ou se € plausivel prosseguir com a fase
seguinte, a protogipagem web. De uma forma genérica, pode-se afirmar que
houve melhorias na experiéncia do utilizador em certas componentes.
Nestes testes, foi possivel constatar uma reduc¢édo do tempo de conclusao das
tarefas de cerca 30%. No momento de questionar a experiéncia de utilizacao,
todos os utilizadores revelaram uma apreciacdo positiva em termos de
design e de navegacdo. De maneira a sintetizar os dados obtidos, a tabela
seguinte (figura 66) contém as observacOes negativas e positivas mais
ressaltadas. Para compreender individualmente os pontos positivos e
negativos de cada tarefa, sera brevemente feita uma descricdo mais
aprofundada.
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UX/Ul mobile da Buildtoo

OBSERVACOES DO SEGUNDO TESTE DE USABILIDADE

POSITIVAS NEGATIVAS

TAREFA 1
melhorias significativos na leitura geral dos em poucos casos a leitura do grafico foi
graficos (mais facilidade e clareza ligeiramente mais dificil por ndo ter

- o . compreendido que eram interativos
ndo houve dificuldade na leitura dos textos P q

mais pequenos (legendas, calendario, ...) (dependendo da experiéncia prévia do
utilizador) levou algum tempo a encontrar

os utilizadores conseguiram fazer uma leitura K A i
determinados conteudos ao longo da pagina

direta mesmo nao tendo clicado para obter
mais informagdes em poucos casos havia dificuldade na

. . . - interpretagao das variaveis
os elementos interativos de menor dimensao P ¢

demonstraram-se facilmente clicaveis

TAREFA 2

facilidade em aceder a galeria através do novo
caminho alternativo criado na dashboard

rapido reconhecimento na navegacao em
carrossel

o botao das reticéncias na seccao da galeria
foi facilmente interpretado como meio de
aceder a galeria

a nova forma de consultar fotografias mais
antigas foi feita mais rapidamente

TAREFA 3
facilidade em reconhecer o seu objetivo assim dificuldade em aceder autonomamente a
que acedia a funcionalidade funcionalidade
assim que se acedia a funcionalidade, o layout ligeira dificuldade em reconhecer o icone
exposto era claro com o tipo de tarefas que correspondente
eram requeridas
os painéis resumos foram faceis de
compreender e assimilar informacao

TAREFA 4
facilidade em aceder ao calendario através de num caso pontual houve dificuldade em
varios caminhos (na dashboard e na categoria compreender a tarefa assim como chegar ao
da calendarizagao) calendario

utilizadores conseguiram ler o calendario com
tamanhos de texto a 12 px e com as cores
definidas (varias faixas etarias foram testadas)

TAREFA 5
o0 método de interacao foi facilmente bem num caso pontual houve dificuldade em
interpretado e executado compreender a tarefa assim como a executar

o modo de filtragem das fases foi muito mais
facil e pratico

a ordem sequencial das fases incorporadas na
listagem foi bem reconhecida

muitos utilizadores admitiram esta nova
abordagem de organizacao das fases ser muito
mais intuitiva e pratica

CENARIO

utilizadores compreenderam rapidamente o Fig 66 — tabela com
cenario imposto e souberam realizar a tarefa

as observagbes mais
com sucesso

notdrias do 2° teste
de usabilidade

ndo houve dificuldades em compreender os
passos necessarios para realizar a tarefa
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Tarefa 1 — Consultar a Dashboard

Comecando pela primeira tarefa, a grande maioria dos utilizadores
concluiram-na com sucesso e em menos tempo tendo em conta os resultados
dos testes anteriores. Os utilizadores apontaram que o modo de interagéo se
tornou mais pratico relativamente a leitura dos varios diagramas expostos ao
longo da pagina inicial. Para além disso, determinados diagramas foram
intuitivos na sua leitura e interacdo. No entanto, os utilizadores que tém um
menor a vontade com o smartphone, levaram um maior tempo a encontrar
as funcionalidades pretendidas.

Tarefa 2 — Consultar uma imagem na Galeria

De seguida, na segunda tarefa, constatou-se que nado houve quaisquer
dificuldades na sua concretizacdo. A durag¢do da mesma também foi positiva
tendo demorado em média 13 segundos a realizar, certamente por exigir
poucos passos. Tendo-se adicionado um caminho alternativo para aceder a
galeria, isso fez com que muitos utilizadores optassem por navegar na
pagina inicial até chegar ao atalho que a leva a esta categoria.

Particularmente nesta tarefa, ndo foram apontadas nenhumas
observacdes negativas durante o processo de execucdo desta tarefa, sendo
um fato bastante positivo a apontar.

Tarefa 3 — Pesquisar no Agregador

Relativamente a tarefa n° 3, os utilizadores conseguiram completar a tarefa
embora os tenham sentido dificuldades em desvendar o caminho para
alcancar o Agregador’. Em conversa com os mesmos, isto deve-se a pouca
experiéncia de utilizacdo da funcionalidade por ter sido implementada
recentemente. Assim sendo, em determinados casos foi necessario orientar
o utilizador até chegar ao destino, o que implicou um maior tempo de
execucao (em média 87 segundos).

Apds o preenchimento dos campos pesquisa, os painéis resumo,
informacdes segundo os participantes, demonstraram ser claros e diretos na
transmissdo das. Em suma, a questdo de leitura e interpretacdo dos dados foi
bem sucedida, no entanto, esperava-se obter valores mais positivos
relativamente ao fator de navegacao.
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Tarefa 4 — Consultar o Calendario

Sobre a quarta tarefa, os participantes tiveram facilidade na sua
compreensao e a taxa de sucesso da sua conclusdo foi total. A duragdo da
atividade mostrou que houve facilidade em navegar pelo protétipo até
chegar, neste caso, a calendarizacdo, tendo demorado em média 33
segundos. Para a grande parte dos casos, foi constatado uma facilidade em
interpretar o calenddrio agora com uma nova abordagem de design
(tamanho e cor do texto em contraste com o fundo).

Tarefa 5 - Consultar informacoes de uma fase do projeto (barra de filtro
de fases)

A ultima tarefa, referente a filtragem de fases concluida com sucesso e
decorreu num periodo curto de duracao (em média 21 segundos). Sobre o
parametro da usabilidade, houve positivamente melhorias significativas em
relacdo ao design e ao modo de interagir sobre esta funcionalidade. Pode-se
com isto confirmar que esta nova abordagem permitiu um facil reconhecido
sobre o modo de organizac¢do das fases assim como a intuitiva identificacdo
das componentes selecionaveis.

Segundo, os participantes testados, este modelo de organizacao, por ter
sido adaptado para smartphone, € muito mais pratico de visualizar as fases
selecionadas, contrariamente a plataforma atual.

Pergunta Cendrio

Nesta segunda fase dos testes de usabilidade, foi adicionada uma ‘Questédo
de Cenario’ de forma a compreender o modo de navegacao e avaliar se esta
tarefa, por ser bastante recorrente, é executada sem quaisquer dificuldades.
O cendrio imposto aos utilizadores foi facil de assimilar e rapidamente
souberam identificar o que estava a ser solicitado.

Cada um conseguiu completar a tarefa até ao fim e sem quaisquer
dificuldades dentro de um tempo relativamente aprimorado (em média 47
segundos devido ao preenchimento de texto em varios campos).
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Consolidacao Global

Mediante estas constatacdes verifica-se que, de um modo geral, as alteracoes
feitas melhoraram consideravelmente a experiéncia do utilizador, tal como
era pretendido. Em conversas com os utilizadores, estes apontaram uma
maior intuitividade em determinadas questOes tais como os diagramas, o
calendario e a barra de filtragem de fases. Ao mesmo tempo, sublinham que
certas componentes, para além da facilidade de uso tornaram-se também
mais rapidas de aceder através da disponibilizacdo de novos caminhos na
dashboard. Sendo a equipa TUU constituida por varios trabalhadores com
diversas faixas etdrias, estes testes mostraram que apesar da variedade de
aptidoes, as tarefas foram realizadas na sua completude. Evidentemente,
detetaram-se certas lacunas que precisam de ser refinadas, mas a nivel de
design e de interacdo, esta serd a versdo a prosseguir para a fase de
prototipagem web.

Neste subcapitulo foi possivel compreender o progresso que esta fase de
prototipagem tomou assim como foi possivel fazer um balanco da
usabilidade através dos resultados obtidos nos testes de usabilidade. O
proximo subcapitulo, consiste em abordar o trabalho preparado e realizado
para a concretizacdo da prototipagem web. Nesta seccdo também serd
incluida a consolidacdo final da qualidade da usabilidade e design
(resultante de uma tltima fases de testes de usabilidade) para verificar se os
resultados anteriores se confirmam.
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5.4. Prototipagem Web

Neste ultimo capitulo da fase de desenvolvimento, serdo abordadas as
metodologias usadas para a prototipagem web da Buildtoo. Espera-se com a
finalizacdo do produto que se realizem os testes finais de usabilidade de
modo a culminar todo o trabalho desenvolvido. De forma geral, esta foi a
fase que se sentiu uma maior dificuldade ao procurar concluir dentro dos
prazos estipulados

5.4.1. Introdugao e preparagao do protétipo

Antes de dar inicio a producdo do prototipo web, foi definida uma lista de
prioridades para priorizar os conteddos mais importantes a serem
desenvolvidos dentro do prazo estipulado.

1. Redesign do Agregador’

2. Redesign da ‘Galeria’

3. Adicionar a sec¢do da ‘Galeria’ na ‘Pagina Inicial’

4. Redesign da ‘Barra de Filtro de Fases’

5. Redesign do ‘Calendario’

6. Adicionar a seccao do ‘Calendario’ na ‘Pagina Inicial’
7. Redesign dos graficos: ‘Didrio’, ‘Custos totais por més’,

‘Prazos totais por més’ na ‘Pagina Inicial’

Tendo esta fase de prototipagem web iniciado no més de Maio, foram
estudadas previamente as linguagens de programacao, bibliotecas e
frameworks que constituem a plataforma. Ao longo de uma semana, foram
feitas investigacoes em relacdo ao JavaScript (linguagem de programacgao),
AngularJS (framework) e as bibliotecas front-end: AngularJS Material e
Chart.js (figura 67).

ge‘ JS

Fig. 67 — Algumas das linguagens de programacdo/ bibliotecas/framework que sustém a plataforma
Buildtoo (respetivamente AngularJS, AngularJS Material, Charts.js, JavaScript)
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Durante esse periodo, foram consultadas documentacdes fornecidas pela
empresa para melhor compreender a sintaxe e comandos de cada uma. Ao
mesmo tempo, parte dessa investigacdo também se deu a visualizar videos
tutoriais e outros recursos informativos sobre essas mesmas componentes.

JavaScript

A linguagem de programacdo, JavaScript, trata-se de uma linguagem de
programacao client-side. O Javascript, sendo responsavel pela interatividade
de paginas da web, é uma linguagem que suporta varios estilos de
programacao tanto para dispositivos desktop como para mobile. A plataforma
Buildtoo tem como base esta linguagem front-end agregando varias
frameworks para diferentes propodsitos que serdo de seguida abordadas.

AngularJS

Em relacdo a primeira framework AngularJS 1.6, esta foi criada pela Google
para desenvolver interfaces de aplicacoes web cuja linguagem se baseia em
javascript. Ao contrdrio de outras linguagens tais como o HTML e CSS
(documentos estaticos), a Angularjs, estd projetada para as pdginas web
dinamicas, SPA (Single Page Aplication), isto é, sempre que apresenta novas
infromacdes ndo serd necessdrio recarregar a pagina completa, mas sim
atualizar os dados correspondentes. Atualmente, recorre-se a esta framework
para possibilitar o acesso a vdrias aplicacoes através de um navegador web.

AngularJS Material

Ja o AngularJS Material, também desenvolvida pela Google, fornece
componentes para serem empregues na interface na plataforma. Esta
biblioteca consiste num repositério de varios tipos de componentes graficas
(botdes, checkboxes, painéis, etc) e interativas que se encontram disponiveis
para serem implementadas juntamente com o AngularJS. Este método de
gestao de codigo permitem simplificar o desenvolvimento do algoritmo o
que otimiza em grande escala a sua complexidade.

Chart.js

Por fim, a biblioteca Chart.js é também uma biblioteca open-source do
JavaScript. Esta foi desenvolvida com o propésito de programar e manipular
dados de uma forma visual para ser lido pelo utilizador. Atualmente é
considerada das melhores bibliotecas para a visualizacdo de dados por
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incorporar uma série de funcionalidades e formas graficas (barras, linhas,
areas, etc) faceis e rapidas de implementar.

Relativamente a iconografia da interface, os icones graficos incluidos na
plataforma sdo do Material Design — Resources produzidos e fornecidos pela
Google.

Devido a limitacdo de tempo e aos atrasos no projeto, nao foi possivel
realizar um estudo aprofundado sobre as linguagens de programacado/
bibliotecas e frameworks que a Buildtoo acarreta. Deste modo, no subtépico
vai ser abordado o rumo alternativo que se tomou no ambito de concluir os
objetivos dentro dos prazos estipulados.

5.4.3. Desenvolvimento do protétipo web

Terminadas as pesquisas e o estudo das ferramentas a serem utilizadas,
devido a insuficiéncia de tempo no estudo do AngularJS, Chart.js e
JavaScript estipulou-se que, caso fossem adotadas estas mesmas linguagens/
frameworks/bibliotecas, os prazos ndo seriam cumpridos. De maneira a
ultrapassar estes desafios, foi definido um caminho alternativo mais
exequivel dentro dos prazos estipulados. Através das linguagens mais
familiares, nomeadamente: HTML5, CSS e JavaScript, (figura 68) foi
configurado graficamente e de raiz um site independente, de maneira a
assemelhar-se a interface da Buildtoo. Este protétipo web apesar de ndo estar
totalmente interativo e funcional, foram graficamente configuradas apenas
as componentes cujo design foi melhorado.

Esta escolha implicou a impossibilidade de integrar o trabalho
desenvolvido na plataforma original da Buildtoo devido a incompatibilidade
de linguagens e pela limitacdo de tempo para a concretizar essa adaptacao.
Na medida de corresponder a proposta desta dissertagdo, o protétipo web foi
exclusivamente trabalhado para ser utilizado e testado através do smartphone.

El s

Fig. 68 — Linguagens de programacao utilizadas para criar o protétipo web da Buildtoo
(respetivamente HTML5, CSS 3, JavaScript)

HTML
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Através do editor de cédigo recomendado pela empresa, Sublime (figura
69), deu-se inicio a criacdo do protétipo web. Esta estratégia permitiu aplicar
graficamente as melhorias apenas nas componentes que carecem por
mudancas no seu design, para numa fase posterior serem testadas

Fig. 69 — Sublime: software utilizado para produzir as componentes a serem melhoradas

Desenvolvimento do Agregador

Comecando pelo Agregador, o modo de apresentar as informacdes do
resumo dos resultados obtidos da pesquisa foi através de uma coluna cujas
margens laterais ocupam 5% com comprimento do ecrd. Devido as
limitacoes de espaco do smartphone é importante a distribuicdo dos dados
ser simples e de leitura eficaz. Deste modo, cada painel de informacoes
representa uma divisdo (<div>) associada a uma classe que configura as
margens e o fundo branco (class="painel”). O formuldrio no topo, ja
hipoteticamente preenchido, baseou-se em apenas configurar os seguintes
elementos: texto (<p>), linhas (<svg>) e um switch (<input>).

Para a seccdo dos ‘Resultados obtidos’, através da classe painel, foram
criados quatro hipotéticos projetos com os nomes e respetivas imagens. Em
relacdo ao painel ‘Resumo’, criou-se uma nova divisdo (<div>) que inclui
uma tabela (<table>) com dados numerais (<tr><td>) para haver uma
clara e direta associacdo horizontal. Por fim, em relacdo aos ultimos dois
painéis do Agregador, repetiu-se o processo de criar uma divisdo (<div
class="painel”>) e associar os respetivos titulos e os graficos circulares
(<img>) a esquerda e a legenda e o valor médio a direita.

Desenvolvimento da Galeria

A respeito da Galeria, foi reestruturada uma grelha (<table>) de trés
colunas delimitadas por margens de uma largura de 5% do comprimento do
dispositivo. A ultima foto (<img>) inserida ocupa a juncdo dessas colunas
enquanto que as restantes ocupam trés por cada linha separadas por
margens (<td>) correspondentes a 2% do comprimento do ecra. Para a sua
consulta individual, através da funcdo: openModal(),uma a fotografia
quando clicada (onclick="...”) é aberto esse modal com a imagem
selecionada e em baixo uma lista horizontal de fotografias (funcdo
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showS1lides). Para esta parte em particular, teve-se o cuidado de colocar o
fundo escuro para melhor salientar-se. Apds a configuracdo da galeria
colocou-se uma parte na ‘Pagina Inicial’ de maneira a criar um rapido acesso
a funcionalidade.

Desenvolvimento da Filtragem de Fases

O desenvolvimento da ‘Barra de Filtragem de Fases’ tomou mais tempo por
exigir uma funcdo que controlasse a selecdo das vérias fases. Deste modo, no
topo da ‘Pagina Inicial’ foi criado uma barra azul em que quando clicada
(myFunction()) apareceria uma lista (classe dropdown-content) das
varias fases disponiveis. Para configurar esse processo, através de variaveis
booleanas (javaScript) configurou-se as propriedades de cada input
(checkbox) que realizasse os seguintes dois comportamentos: enquanto
‘Todas as fases” estiver selecionada as restantes encontram-se nao
selecionadas e assim que uma das fases se selecionar, ‘Todas as fases” devera
ficar nao selecionada (fungdes changeA11() e checkUncheck()).

A direita dessa lista, foi desenhada uma linha (classe 11ine) a conectar os
pontos das fases para melhor referenciar temporalmente a ordem dos
topicos.

Desenvolvimento do Calendario

Cada elemento grafico do ‘Calendario’ foi configurado individualmente
desde: linhas (<div class=" timeline_basic 1line _calendar”>),
legendas, tiras, texto (classe days_calendar), etc de maneira a que se
assemelhasse o mais possivel ao protétipo interativo. Relativamente as
barras representativas das fases/tarefas teve de se criar classes para atribuir
as respetivas cores nomeadamente: timeline_blu e timeline_Dblu. Em
relacdo as propriedades dos cantos das barras, quando ndo sdo
arredondados, foi atribuido a classe cutLeft ou cutRight.

Para a configuracio do dia atual foi atribuido ao dia a classe red_text
para ser um valor de destaque. Assim como na galeria, assim que todo o
design do calenddrio foi concluido foi colocado também na ‘Pagina inicial’,
para o utilizador adicionar uma tarefa diretamente da pagina.
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Desenvolvimento dos Graficos

Na ‘Pagina Inicial’, foram configurados trés diagramas: um grafico de barras
para o ‘Didrio’, um grdfico linear para o “Custos totais por més” e um
diagrama de Gantt para o ‘Prazos totais por meés’. O facto de ter sido
necessario configurar todos os elementos graficos através do CSS (circulos,
barras, linhas, legendas, etc), esta parte tomou grande parte do tempo para
que tudo fosse bem conjugado e semelhante aos wireframes desenhados.

Em relagdo ao grafico ‘Didrio’, foi criada uma grelha através de das classes
line vertical e line horizontal. Cada barra do registo didrio foi atribuida a
classe barra_dir (configurando a cor e comprimento) com larguras diferentes.
As legendas do numero de trabalhadores e dos dias foram listados
(<ul><1li>) e devidamente posicionados. Em relacdo ao segundo gréfico,
‘Custos Totais por més”, a ldgica de criar a grelha e as legendas foi semelhante
a anterior.

Ja a configuracdo dos circulos que referenciam o orcamento por mes,
foram criadas classes que para manipular as propriedades das cores,
tamanhos e posicionamentos, nomeadamente: bolaRed_custos,
bolaGreen _custos, e através da <line> foram conectados todos esses
elementos. Por fim, o modo de gerar o grédfico ‘Prazos totais por meés’ foi
bastante semelhante ao ‘Calenddrio’.

Listaram-se as varias fases do projeto (<ul class=" list_gantt”>)com
diferentes identagdes e juntamente a sua esquerda foram criadas barras
através das classes barDarkStroke, barBlue_gantt e
barLightBlue_gantt para configurar as propriedades de cada tipo de barra.
A limitacao do tempo disponivel para a producdo do algoritmo, implicou a
impossibilidade de programar as interacoes que demonstrassem o
funcionamento normal dos graficos tal como € possivel observar no protétipo
anterior. InteracOes tais como: o alternar o periodo de tempo, ver detalhes do

orcamento ou de uma fase do projeto, etc.

Desenvolvimento de paginas adicionais

Assim que todas estas componentes foram graficamente configuradas, foi
necessario criar outras paginas HTML para haver um maior realismo na sua
navegacao. Pdginas tais como: Login, P4gina da listagem de projetos, Op¢oes
do Menu e as NotificacOes. Esta ultima seccdo mencionada foi desenvolvida
a pedido da Buildtoo para testar o modo de presentar varios tipos de
notificacdes (insercdo de diarios, mensagens e aprovagoes pendentes, etc).
Como a Buildtoo é uma plataforma em constante atualizacéo, foi necessario
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atualizar certas componentes, nomeadamente o renovar das opcoes
disponibilizadas no ‘Menu’. Nesta listagem foram retiradas as seccoOes:
Alteracgoes’, ‘Plano de Pagamentos’, ‘Gestao de Fases’ e foi adicionado ‘Ficha
de Projeto’ distanciada das restantes para haver uma distincao clara por ser
uma funcionalidade exclusiva.

Apds a conclusdo deste desenvolvimento, os ficheiros HTML, CSS e
JavaScript foram colocados num servidor da universidade para ficar
disponivel online para posteriormente ser simulada a sua navegacdo no
decorrer dos testes de usabilidade.

Em suma, toda esta fase de desenvolvimento do protdtipo web, construido
através linguagens de programacdo mais familiares, foi onde se
identificaram mais dificuldades. Para além da insuficiéncia de tempo para
criar um produto com qualidade, também houve o esforco de compensar o
atraso devido as varias etapas antecedentes a esta. No ambito de concluir o
projeto, vai ser de seguida apresentado o processo de preparagdo e execucao
dos testes finais de usabilidade para averiguar se os resultados obtidos se
confirmam com os anteriores.

5.4.3. Testes Finais de Usabilidade

Concluida entdo a prototipagem web, transitou-se para a fase de avaliacdo
final. Foi nesta fase que houve a oportunidade para testar o funcionamento
do mesmo e verificar os resultados do teste de usabilidade anterior se
confirmam. Através da colaboracdo de utilizadores reais da plataforma,
consegue-se recolher observacdes de vdrias perspetivas nestes testes de
usabilidade.

Ao longo deste subcapitulo vai ser abordada toda a preparacgdo e
investigacao feita para realizar os testes. No fim do capitulo, vao ser descritas
as conclusoes retiradas nesses testes. Através destas consolidacoes, vai ser
confirmado se as mudancas desempenhadas melhoraram significativamente

a experiéncia de utilizacdo para os gestores, arquitetos e engenheiros.
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5.4.3.1. Preparagao dos Testes Finais de Usabilidade

Toda a preparacado, a ser brevemente apresentada, foi baseada no sistema
estipulado no teste de usabilidade anterior. Deste modo, muitas das
metodologias a serem usadas vao ser reproduzidas novamente de maneira a
haver uma coeréncia no tipo de dados a recolher. De forma a orientar o
procedimento a executar, foram definidos um conjunto de indicacGes para
cumprir esse plano de uma forma coerente. Com isto, foram definidas as
seguintes componentes: o contexto em que se realizam os testes, 0s seus
objetivos, as ferramentas a serem utilizadas, que tipo de publico vai ser
pedida a colaboracdo e por fim que tarefas vao ser solicitadas e avaliadas
durantes as sessoes. A partir dai, todas as estratégias a serem adotadas foram

baseadas nesses fundamentos.

Contexto

Tal como anteriormente executado, o meio de estabelecer o contacto com os
utilizadores foi via remota (Remote UX Testing). Apesar de ser mais
recomenddvel fazer este tipo de testes pessoalmente, através de
videochamadas no Microsoft Teams, conseguiu-se ter um contacto mais
proximo mesmo sendo a distancia.

Objetivos

Esta dltima fase de avaliacdo tem como objetivo avaliar a qualidade do
funcionamento do protétipo e também analisar a forma como utilizador
interage com o mesmo. Para além disso estes testes serviram para verificar e
comparar com os resultados obtidos no teste de usabilidade anterior. Esta
analise vai permitir consolidar os resultados de forma mais aprofundada e
para concluir se houve mudancas positivas no uso deste prototipo.

Durante cada sessdo de avaliacdo, vai ser solicitado aos utilizadores que
desempenhem determinadas tarefas que, mais tarde, serdo apresentadas.
Concluidos os testes, sera desejado compilar tanto as tarefas que foram mais
desafiantes concretizar como as que ndo foram concluidas no ambito de

decifrar as suas possiveis razoes.
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Estratégia

Estando o contexto ja definido, a estratégia a adotada foi baseada nos
objetivos estabelecidos previamente. Sendo este o ultimo teste a ser
executado, foi importante aglomerar varios tipos de estratégias que
permitam recolher uma variedade de dados de modo a enriquecer mais a
investigacdo. Deste modo, segue-se a listagem das componentes que foram
avaliadas: qualidade de performance, capacidade de realizacdo de tarefas,
capacidade de associacdo, qualidade da experiéncia de utilizacdo, tempo de
execucao das tarefas, rapidez de aprendizagem, capacidade de interpretacao
de diagramas / graficos, interpretacdo de icones e por fim a capacidade de
memorizacao da plataforma.

A partir daqui, foram pesquisadas as diferentes possibilidades que
permitissem avaliar os elementos mencionados anteriormente. Apds uma
selecio mais objetiva, foram criadas varias categorias com diferentes
estratégias baseadas nos seguintes testes: Teste de Usabilidade Moderado,
Teste em Arvore, Teste de Categorizacio, Teste de performance e Closed Card
Sorting. Neste teste, é bastante importante a honestidade dos voluntarios ao
realizarem as varias tarefas enquanto o moderador o conduz no teste através
de um guiao (Apéndice 15, pag. 233) e regista observacoes na ficha de
avaliacdo (Apéndice 16, pag. 242).

O guido mencionado, descreve em maior detalhe que tipo de ferramentas
foram utilizadas para cada parte individualmente. Tal como procedido
anteriormente, determinadas fases foram gravadas em audiovisual, com a

devida autorizacgdo, para futuramente serem analisadas com mais cuidado.
Com isto, este ultimo teste é constituido pelas seguintes oito etapas:

Parte 0 — Preparacdo e introducdo ao teste, esclarecimento de davidas
Parte 1 - Perfil do utilizador

Parte 2 — Buildtoo

Parte 3 — Estudo da categorizacdo / organizacao da plataforma

Parte 4 — Estudo da navegacao

Parte 5 — Estudo da usabilidade

Parte 6 — Aprendizagem da plataforma

Parte 7 — Experiéncia de utilizacdo
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Participantes

Tendo sido este sistema desenvolvido pela Buildtoo para a equipa da TUU
como um auxilio tecnoldgico, foi pertinente pedir a colaboracdo de nove
colaboradores tanto da TUU como da Buildtoo com diferentes cargos
(Arquitetura, Engenharia, Gestao de projetos, Developers etc). De maneira a
ndo enviesar os dados, as pessoas a serem contactadas ndo foram as mesmas
que os testes anteriores por ja conhecerem as tarefas.

A sua contribuicdo implica uma vastiddo na recolha de opinides e de
perspetivas de maneira a enriquecer a variedade de dados assim como

detetar eventuais obstaculos.

Tarefas

Nesta avaliacdo, tal como ja referido, o conjunto de tarefas a serem
solicitadas vao ser mais e diferentes de forma a obter um maior nimero de
observacgoes titeis que auxiliem a consolidacdo dos dados. Contrariamente ao
teste de usabilidade anterior, as tarefas vao consistir em:

- Parte 3: analisar a forma como o utilizador categoriza e organiza o
sistema (para compreender se a arquitetura da plataforma esta estruturada
de uma forma clara para o utilizador - baseado no teste Closed Card Sorting)

- Parte 4: analisar a forma como o utilizador navega neste software sem
0s guia visuais mas sim através do mapa do sistema (baseado no Teste
em Arvore)

- Parte 5: analisar a interacdo que o utilizador estabelece com o produto
(para compreender que obstdculos este enfrenta — baseado no Teste de
Usabilidade Moderado)

- Parte 6: analisar o modo como o utilizador memoriza a plataforma para
verificar se o produto é facil e rapido de aprender (através de um
questionario sobre a interface do sistema online)

Estas tarefas encontram-se juntamente com o guido em anexo (Apéndice
15, pag 233). Devido a limitacdo de tempo, ndo foi possivel aplicar uma
outra metodologia de avaliacdo que também seria interessante de executar.
Nomeadamente o A/B Testing, um dos testes abordado no “Estado da Arte”,
teria sido pertinente fazer para averiguar com os utilizadores certas
componentes da plataforma.
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Este teste consistiria, em cada questdo, em disponibilizar duas opc¢oes, para
o utilizador escolher qual das hipdteses mais preferia. Caso surgisse
oportunidade de executar este teste, seria para testar a selecdo de
determinados icones para verificar se a interpretacdo dos utilizadores é a
mais acertada. Certamente, os dados recolhidos neste teste, teriam o seu
impacto no produto final no ambito transmitir com maior clareza o

significado de certos icones para melhorar a navegacao.

No préximo subtoépico, vai ser abordado o processo de recolha de dados que
foi necessdrio para, mais tarde, serem feitas as devidas consolidacoes. As
consolidagdes que serdo futuramente abordadas pretendem confirmar ou
ndo os resultados obtidos no teste de usabilidade anterior de modo a
comparar se houve mudangas significativas.

5.4.3.2. Recolha dos dados

A fase de preparacdo dos testes também consistiu em aprontar os meios de
recolha e de representacdo dos dados para facilitar a consolidacdo dos
mesmos. Apos a concretizacdo das avaliacbes com os utilizadores, foi
necessdrio aglomerar toda a informacao recolhida em cada teste. Toda a
variedade de dados, quantitativos e ndo quantitativos foram apontados na
seguinte ficha de avaliacdo (Apéndice 16, pag. 242) de maneira a avaliar a
qualidade da experiéncia e execucao de tarefas. O subtépico seguinte aborda
todo o trabalho de analise através das varias tabelas a serem mencionadas

brevemente.

5.4.4. Analise e consolidagao final dos resultados obtidos

Neste ultimo subtdpico do quinto capitulo pretende-se conjugar todos os
valores obtidos desde o inicio da investigacdo de maneira a analisar o
progresso que foi tomado. Mediante estas analises, é importante sublinhar
que, pelo numero da amostra ser reduzido, as observagdes retiradas poderédo
ndo ser totalmente representativas da realidade. A analise que se segue, foi
dividida em véarias partes de maneira a organizar as vdrias conclusdes

retiradas de cada fase dos testes de usabilidade.
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No final deste capitulo, todos os dados recolhidos desde o inicio até ao final
da investigacdo vao ser consolidados de uma forma mais integral para uma
perspetiva mais completa do trabalho. As observacgdes que se seguem, foram
possiveis apds a elaboracdo de graficos circulares que auxiliam na

visualizacao e interpretacao de dados (Apéndice 17 pag. 247).

Analise global

De uma forma bastante generalista, foi possivel deduzir que os resultados
foram bastante positivos, tendo-se principalmente detetado uma maior
rapidez e otimizacdo das tarefas assim como na interpretacdo de dados tal
como desejado. Apesar de se terem identificado algumas adversidades,
futuramente a serem desenvolvidas, em cada parte do teste, foi possivel
apontar as seguintes observacgoes.

Andlise parte 1 e 2 - Perfil do Utilizador + Experiéncia de Uso do
smartphone e da Buildtoo

As duas primeiras fases basearam-se em recolher dados sobre o perfil do
utilizador e sobre a sua experiéncia em relacdo a Buildtoo e ao smartphone.
Deste modo, segundo estes dados, verifica-se que, a nivel profissional, os
principais desafios que a equipa da TUU enfrenta sdo a conciliacdo do
planeamento com o trabalho da obra e também garantir a satisfacdo do
cliente. Relativamente a sua experiéncia de uso do smartphone, constata-se
que cerca de 90% dos utilizadores tém um bom a vontade com este
dispositivo.

No seu dia a dia, chegam a utilizar o aparelho duas a cinco horas por
recorrerem a diferentes tipos de aplicacoes nomeadamente de comunicacdo
(Email, Microsoft Teams e a Buildtoo). Via mobile, 56% dos trabalhadores
conecta-se a Buildtoo durante uma hora no mdaximo para consultarem
informacdes, acompanharem o projeto e estabelecerem comunicacao com o0s
clientes.

154



UX/Ul mobile da Buildtoo

Andlise da parte 3 — Estudo da Categorizacdo / Organizacao da
plataforma

Entrando agora numa andlise mais profunda, em relagéo a terceira parte da
avaliacdo pode-se afirmar que a nivel de categorizacdo mais de 90% dos
utilizadores associaram corretamente as funcionalidades a seccao correta
sem quaisquer dificuldades. Esta tarefa de associar dezoito funcionalidades
a seis categorias demorou em média quatro minutos. As principais
dificuldades detetadas foi a associacdo de “consultar insercdo de didrios e
mensagens pendentes” nas Notificacdes por ainda néo existir concretamente
essa pagina na plataforma atual. No geral, pode-se afirmar que as vdrias
categorias as funcionalidades da plataforma encontram-se bem organizadas
0 que permite que conduzir de forma clara o utilizador as funcionalidades
que deseja, figura 70.

ESTUDO DA CATEGORIZACAO/ASSOCIACAO

NAVEGAGAO CONCLUSAO  DIFICULDADE  N° DE ERROS DURAGAO

Rocted 0.9 3 2 362

: .D”‘?",t? : 1 1 0 181
» bk‘/I’atki‘l’q‘é 1 ; 0 119
Bgrné‘r\c‘io 0.9 7 5 203

- hdico B 0.9 7 5 e
: w'ﬁ?fas - 0.9 3 y 269
‘Hugo‘ 0.9 1 2 91
S 1 1 0 164

e Ldia 0.9 2 2 146

MEDIA 0.9 iL.7 2 208.5

Figura 70 - Estudo da Categorizacdo / Associacdo da plataforma
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UX/Ul mobile da Buildtoo

Andlise da parte 4 — Andlise da navegacdo da plataforma

Na quarta parte, onde foi avaliada o modo como o utilizador navega na
plataforma sem o auxilio visual, foi possivel observar no geral ndo houve
dificuldades em concretizar essas tarefas. Para além disso, em determinados
casos, o utilizador soube identificar caminhos alternativos para aceder a
funcionalidade requerida. Apesar de todas as tarefas terem demorado cerca
de 15 segundos, o primeiro cendrio em particular demorou mais devido a
adaptacdo em navegacdo num mapa e na verbalizacdo das acgoes.

No entanto, foi constado haver duvidas em relacdo ao acesso as
notificacdes, isto €, se se poderia acedé-las antes de entrar num determinado
projeto. Em suma, este teste revelou que a plataforma reflete uma
uniformidade na sua estrutura o que permite um facil e rapido acesso as
funcionalidades pretendidas.

TREE TESTING - DURAGAO

NAVEGAGAO 1 2 3 4 5
DURACAO (SEGUNDOS)

Lok 20 | 12 | 16 | 11 | 12
S Vg e D
Matilde RN T 2
LI o
Nl 0NN O R TON TN i
LR 27 8 9 s | )
fides) 20 | 10 | 13 | 16 | 25
Erica se
Lidia 20 | 17 | 21 | 26 | 15
MEDIA A R e

Fig 71 - Estudo da Navegacdo - duragio
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UX/UIl mobile da Buildtoo

TREE TESTING - DIFICULDADE

NAVEGAGAO 1 2 3 4 )
DIFICULDADE
Isabel 4 1 1 1 1
Engenheira
Duarte
Gestor de Projeto 3 1 1 1 1
Matilde 1 1 1 1 1
Arquiteta
Bernardo 1 1 1 1 1
Developer
Marco
Engenheiro Fiscal 1 1 1 1 1
Luces 3 1 1 1 1
Engenheiro Fiscal
Hugo 1 [ 1| 1| 1| 2
eveloper
Erica il e, et
Arquiteta
Lidia 2 1 1 2 1

Gestora de Projeto

Fig 72 - Estudo da Navegagcéo - difculdade

TREE TESTING - CONCLUSAO

NAVEGAC/.\O 1 2 3 4 5
CONCLUSAO
Isabel 0.5 1 1 1 1
Engenheira
Duarte
Gestor de Projeto 1 1 1 1 1
Matilde 1 1 1 1 1
Arquiteta
Bernardo 1 1 1 1 1
Developer
Marco
Engenheiro Fiscal 1 1 1 1 1
Lucas
Engenheiro Fiscal il il il il il
Al AT | (el l |t
eveloper
Erica 1 1 1 1 1
Arquiteta
Lidia 1 1 1 0.7 1

Gestora de Projeto

Fig 73 - Estudo da Navegacéo - conclusdo
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Analise da parte 5 — Usabilidade do protétipo

Partindo agora para a avaliacdo do protétipo, as tarefas que foram
solicitadas foram faceis de compreender, mas em casos pontuais houve uma
ligeira dificuldade na sua execucdo devido a experiéncia de utilizacdo do
sistema como se pode ver nas figuras 74, 75, 76 e 77. A andlise feita pelos
utilizadores referente aos graficos dispostos da dashboard foi em grande
parte bem sucedida. No entanto, em determinados casos, houve dificuldades
na leitura do calendério renovado pelo design das formas representantes das
fases e tarefas.

Em relacdo a Galeria, o utilizador tomou pouco tempo a se dirigir ao
fundo da pédgina da galeria para consultar uma fotografia tal como desejado.
A rapidez de execucdo deve-se especificamente a disposicao das imagens em
3 colunas. J4 a filtragem de fases foi a que tomou menos tempo pela
disponibilizacdo imediata da lista de fases disponiveis. Todavia, este teste
revelou que permanece a dificuldade em aceder ao Agregador certamente
pela dificuldade na interpretacédo do icone correspondente e pela sua recente
integracao.

DURACAO DA TAREFA

TAREFA 1 2 3 4 5

Isabel 5 16 24 15 22

Engenheira

Duarte g7 11 42 21 14

Gestor do Projeto

Matilde 175 14 9 11 21

Arquiteta

Bernardo 114 17 117 19 19

Developer

Marco 197 20 78 24 15

Engenheiro Fiscal

Lucas 145 19 46 22 17

Engenheiro Fiscal

Hugo 97 11 57 21 16

Developer

Erica 160 13 42 23 19

Arquiteta

Lidia 95 15 37 20 11

Gestora de Projeto

MEDIA 109 15 39 20 il7/

Fig 74 - Duracéo das tarefas realizadas
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UX/UIl mobile da Buildtoo

DIFICULDADE DA COMPREENSAO DA TAREFA
(1 = MUITO FACIL / 5 = MUITO DIFICIL)

TAREFA 1 2 3 4 )
Isabel 2 i1 7) 1 gl
Engenheira
Duarte 2 1 4 1 1
Gestor do Projeto
Arquiteta
Bernardo 1 1 1 1
Developer
Marco 2 1 1 1 1
Engenheiro Fiscal
Lucas 1 1 2 1 1
Engenheiro Fiscal
Hugo 4 4l al il 1
Developer
Erica 1 il D) 1 i
Arquiteta
Lidia 3 1 3 1 3

Gestora de Projeto

Fig 75 - Dificuldade na compreensdo das tarefas das realizadas

DIFICULDADE DA CONCLUSAO DA TAREFA
(1 = MUITO FACIL / 5 = MUITO DIFiCIL)

TAREFA 1 2 3 4 )
Isabel 3 1 2 1 1
Engenheira
Duarte 3 2 5 2 1
Gestor do Projeto
Arquiteta
Bernardo 1 1 1 1
Developer
Marco 2 1 1 1 1
Engenheiro Fiscal
Lucas 2 1 4 1 1
Engenheiro Fiscal
Hugo 4 1 2 1 1
Developer
Erica 1 1 3 1 1
Arquiteta
Lidia 3 1 3 1 3

Gestora de Projeto

Fig 76 - Dificuldade na concluséo das tarefas das realizadas
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CONCLUSAO DA TAREFA

TAREFA 1 b 3 4 5
Isabel g5 o5 1 1 1
Engenheira
Duarte g5 (7 0 0.7 1
Gestor do Projeto
Matilde 1 1 1 1 1
Arquiteta
Bernardo 1 1 1 1 1
Developer
Marco 4 1 0.9 il 1
Engenheiro Fiscal
Lucas 1 1 1 1 1
Engenheiro Fiscal
Hugo 4 1 1 1 1
Developer
Erica 1 1 1 1 1
Arquiteta
Lidia 1 1 1 1 1
Gestora de Projeto
MEDIA 1 1 i il il

Fig 77- Qualidade na conclusdo das tarefas das realizadas

Andlise da parte 6 e 7 — Experiéncia e aprendizagem do utilizador

Apo6s a concretizacdo destas tarefas, foi solicitado ao utilizador o
preenchimento de um questiondrio de maneira a avaliar a facilidade de
aprendizagem e usabilidade do protétipo assim como a qualidade da sua
experiéncia. Cerca de 80% das perguntas, em relacéo a estrutura do sistema
e do design de determinadas componentes, foram acertadas. Com esta
primeira impressao dos utilizadores, consegue-se concluir que houve uma
rapida e f4cil aquisicdo de conhecimentos da sua parte segundo 70% dos
utilizadores avaliados.

Ao mesmo tempo, € possivel constatar que houve mudancgas que
destacaram significativamente a usabilidade dos utilizadores. As trés
principais alteracoes que foram destacadas pelos utilizadores foram: a barra
de filtragem de fases, os graficos e adicdo de atalhos na dashboard. No
entanto, esta parte da avaliacdo revelou dificuldades em relacdo ao uso do
Agregador. Por ser uma funcionalidade recentemente implementada na
plataforma, foi averiguado se a sua dificuldade estaria em relacdo ao
reconhecimento e associacdo imediata entre a nomenclatura e a ferramenta.
Deste modo, numa parte do questiondrio, foi solicitado aos colaboradores
que sugerissem outros termos, sendo que as alternativas submetidas que
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mais se salientaram foram: “Pesquisa Personalizada”, “Pesquisa Avancada” e

“Pesquisa Agregada”.

Consolidacao Global

O término desta investigacdo em relacdo a interacdo entre o utilizador e a
plataforma Buildtoo, permitiu prosseguir para uma reflexdo mais geral sobre
todo o processo realizado. Atendendo a todas as consolidacbes realizadas
desde o inicio da investigacdo, torna-se plausivel afirmar que houve
componentes especificas que causaram um impacto positivo na experiéncia
do Utilizador.

A filtragem de fases passou a ser um processo mais rapido agora que a
listagem de todas as fases do projeto se apresenta num sé ecrd tendo uma
percecdo mais completa do projeto. Para além disso, a modificacdo dréstica
dos gréficos implicou uma maior clareza e prontiddo na leitura dos dados
por estes terem sido adaptados ao ecra mobile. Particularmente o Calendario,
apesar de grande parte dos resultados terem apontado melhorias
significativas em relacdo a utilizacdo e andlise do diagrama, 20% dos
utilizadores testados sentiram alguma hesitacdo devido as cores e a forma
como as fases e tarefas estavam representadas.

O Agregador, apesar de ainda haver nalguns casos dificuldade no seu
acesso, o impedimento de se fazer uma interpretacdo do resumo resultante
da pesquisa foi ultrapassado com sucesso. Por fim, uma das caréncias
detetadas pela TUU foi a inexisténcia de uma pagina de Notificacoes, tendo
sido neste prototipo desenvolvida uma possivel solugdo para este problema.

Em suma, apesar desses obstdculos contata-se que grande parte dos
problemas detetados inicialmente, foram superados com sucesso.
Nomeadamente: A Filtragem de fases, os graficos da Dashboard, a Galeria, o
resumo dos resultados do Agregador e em certa parte o Calendario.

Tendo em conta os resultados do segundo teste de avaliacdo, é possivel
afirmar que os resultados finais confirmam as consolidagdes realizadas
anteriormente, com base o protétipo interativo. Apds o encerramento do
capitulo, segue-se uma parte do trabalho adicional desenvolvido
paralelamente ao plano de estdgio estipulado no ambito de resolver
determinadas questdes de usabilidade e de experiéncia de utilizacao.
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6 Proposta
Experimental

6.1. Definicao de Conceito

6.2. Concretizacao da Proposta Alternativa

6.3. Teste de Experiéncia de utilizador ndo moderados
6.3.1. Preparacido e estratégia
6.3.2. Consolidacdo dos resultados
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Introdugao

Ao longo do processo de trabalho foi possivel conceber ideias de design
procurassem suprir as necessidades detetadas inicialmente. No decorrer dos
testes de usabilidade e das avaliacbes heuristicas, abordados no capitulo
anterior, foram notdrias na navegacdo algumas adversidades. O facto de
atualmente a Buildtoo ser uma plataforma web-based, consequentemente
certos elementos ndo foram necessariamente projetados para serem
visualizados num smartphone. Neste capitulo, serd, portanto, abordada uma
proposta experimental de redesign do conceito da Buildtoo. A razdo por que
esta proposta alternativa nado foi implementada, foi pelo facto de ndo terem
sido construida com base as guidelines das frameworks atuais do sistema.
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6.1. Definigao do Conceito

Este novo conceito desenvolvido foi inspirado em tendéncias atuais de
design que varias propostas de aplicacoes tém apostado, nomeadamente:
tragcos e bordas mais arredondadas, estrutura mais minimalista, um visual
mais “limpo”, uma acessibilidade rdpida as funcionalidades principais
através de uma unica pagina simples, entre outras.

Estas referéncias foram baseadas em investigacoes feitas de artigos online
escritos por designers e sites/blogs especializados em Design da Interface
nomeadamente: UX Collective, Manoj Rajput, The Mobile Spoon, MonsterPost,
uxStudioTeam e Icons8. Estas referéncias adicionais encontram-se no final
das referéncias bibliografica nas leituras adicionais.

6.2. Concretizagao da Proposta Alternativa

Neste capitulo suplementar serd apresentada uma versao alternativa mobile.
Este foi um caso de estudo que foi desenvolvido no ambito de resolver as
questoes levantadas relativamente a segunda avaliacio heuristica. Este novo
caminho foi projetado com a intencdo de produzir uma proposta que
procurasse aplicar mais os principios de usabilidade e de interface mobile.

Por razdes de tempo, nao foi possivel realizar testes de usabilidade
moderados com os utilizadores de forma a perceber se esta alternativa
poderia ser uma sugestdo para a empresa a considerar. Caso se tivessem
realizado, seria possivel averiguar se a experiéncia de usabilidade desta
versdo seria significativamente melhor que a original. Isto é, se é mais facil
e pratica de usar no dia a dia e também de que maneira este redesign do

conceito da interface influenciaria a experiéncia de utilizacgao.

Deste modo, caso fosse possivel executar, optar-se-ia por usar as mesmas
metodologias usadas no terceiro teste de usabilidade (Apéndice 18, pag
250) de maneira a comparar resultados de diferentes versdes e
preferencialmente com utilizadores diferentes. Os wireframes desenhados
encontram-se em anexo no guia de estilo da proposta alternativa (Guia de
Estilo da Proposta Experimental, no final da dissertacdo) assim como a
referéncia com o protétipo interativo disponivel online.
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6.3. Testes de Experiéncia de utilizador nao moderados

Apesar de este capitulo abordar o processo de um trabalho adicional nédo
incluido no Cronograma de Tarefas, ndo deixou de ser dispensavel a
possibilidade em testar a qualidade proposta alternativa a ser desenvolvida.
Deste modo, neste subtdpico, vai ser abordada toda a preparacao necessdria
para recolher dados, assim como as metodologias adotadas para consolidar
a qualidade de usabilidade e experiéncia do utilizador desta versdo
especulativa.

6.3.1. Preparagao e estratégia

Apesar de ndo se terem realizado os testes desejados, seguidamente, vai ser
abordado o procedimento realizado recorrendo a uma metodologia
alternativa mais simples e rapida de obter feedback. Foi, portanto, criado um
formulario online através do Google Form com perguntas bastante simples
em relacdo a esta nova proposta (figura 70).

De seguida, foram enviados convites a pedir colabora¢do da equipa TUU
e Buildtoo juntamente com o protétipo interativo criado através da
plataforma Marvel App para, livremente, experimentarem o produto. Assim,
de forma nao moderada, foi possivel obter o feedback de oito colaboradores
que testaram o protdtipo. Apesar de ndo ser um numero considerdvel de
respostas, vao ser de seguida expostas as observacoes retiradas.

Proposta Alternativa a Buildtoo

Experimente protétipo: e depois
a estas perguntas muito simples

Nome *

Profissao *

Considera esta proposta da Buildtoo para telemével mais interessante a nivel
estético? *

O concordo

O concordo parciamente

Q Discordo

Considerou esta versao mais facil e pratica de usar? *

O concordo

O Concordo Parcialmente Vi

- O Discordo

Fig 78 - formuldrio online (Google Forms) para recolha de dados do Teste de Experiéncia de
Utilizador ndo moderado
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6.3.2. Consolidagao dos Resultados

Devido a amostra recolhida ser demasiado pequena mediante o tempo
disponivel, é importante sublinhar que as observacoes constatadas poderdo
ndo ser totalmente representativas da realidade. Contudo, prosseguiu-se
entdo para a fase de consolidacdo dos dados recolhidos nos formuldrios, de
modo averiguar a experiéncia de utilizacdo desta versdo especulativa. Para
melhor interpretar as informacdes obtidas foram feitas uma série de gréficos
circulares de agrupam vdrias componentes questionadas aos utilizadores
(Apéndice 19, pag. 252).

A amostra recolhida dos utilizadores engloba vérios cargos profissionais o
que permite obter um maior leque de perspetivas. De acordo com os
resultados obtidos, quase 90% dos utilizadores concordam seguramente que
o design desta versao é esteticamente mais interessante. Ao mesmo tempo,
foi possivel constatar que 75% dos utilizadores concordaram que o modo de
utilizar este protétipo é mais facil e pratico de utilizar. Relativamente ao
interesse em aplicar estas modificacoes na plataforma atual, mais de 85%
dos utilizadores aderiram a essa hipotese.

No entanto, quando foi perguntado se gostariam de aplicar o mesmo
conceito em versao desktop, ja ndo houve tanta aderéncia como esperada.
Sendo que quase 40% dos utilizadores afirmaram que essa hipdtese nédo
seria tdo favoravel. Apesar disso, é possivel verificar que esta proposta
chamou bastante a atencdo dos utilizadores em vdrios aspetos.

As qualidades e componentes que foram mais valorizadas nesta
experiéncia foram: a intuitividade e organizacdo da plataforma, a
simplicidade e estética do design e o processo de filtragem de fases. Em
suma, torna-se possivel concluir que os resultados foram bastante positivos
apesar de infimas adversidades da proposta, e que futuramente o conceito
desta proposta podera suscitar interessa da parte da equipa da Buildtoo.
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7 Conclusao

7.1. Sintese do trabalho realizado
7.2. Resultados mais relevantes
7.3. Trabalho futuro
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Introdugao

Chegando ao fim desta dissertagdo, procede-se para uma reflexdo de todo o
trabalho realizado desde o inicio do estdgio. Assim, neste dltimo capitulo, vai
ser feita uma sintese do trabalho feito assim como vao ser apresentados os
resultados obtidos mais relevantes. Ainda neste capitulo, vai se indicar o que
se podera, possivelmente, fazer no futuro através deste trabalho
desenvolvido no dmbito de melhorar a usabilidade da Buildtoo.
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7.1. Sintese do trabalho realizado

No inicio desta dissertacao introduziu-se o tema que se pretendia abordar.
Foi esclarecido que a motivacao para a concretizar se baseia em melhorar a
usabilidade da Buildtoo, uma plataforma que pretende otimizar os principais
trés problemas no setor de construcdo civil: os atrasos no projeto, as
derrapagens orcamentais a resultante insatisfacdo do cliente. Revelada a
motivacdo, contextualizou-se o dmbito em que se insere o objecto em
questdo. Com isto, foi ainda no capitulo da introducao que se definiu a
abordagem de trabalho a executar e quais os seus objetivos.

Apé6s esta declaracao dos problemas e objetivos, foi crucial o
envolvimento de uma fase de investigacao teorica relacionada com o tema.
Estes estudos realizados, que se encontram consolidados no capitulo ‘Estado
da Arte’ permitiram aprofundar os conhecimentos teoricos e praticos,
necessarios para o desenvolvimento do trabalho pratico proposto. De
maneira a conhecer a comunidade de utilizadores foram feitas entrevistas
com os membros da TUU para desenvolver personas, casos de uso e
storyboard. Ja para conhecer o produto foi essencial fazer uma recolha dos
requisitos da Buildtoo assim como desenvolver os fluxogramas para melhor
compreender o seu funcionamento da plataforma.

Foi também analisada a concorréncia para estudar o contexto do
mercado atual e comparar outros servicos que fornecem servicos
semelhantes a Buildtoo. Por fim, foi avaliada a interacao entre o utilizador e
a plataforma, através de testes de usabilidade para conhecer as dificuldades
e necessidades que exigem a aplicacao de melhorias a plataforma. Estando
agora os problemas de usabilidade detetados, prosseguiu-se para fase de
design e prototipagem (esbocos, wireframes, mockups estaticos e interativos)
com o objetivo de solucionar essas adverténcias.

Em paralelo com este trabalho de prototipagem, foram realizadas as
respetivas avaliacOes heuristicas e testes de usabilidade para averiguar a
qualidade de design e usabilidade do produto. Apds a andlise dos dados
obtidos nos testes anteriores, prosseguiu-se para ultima fase do projeto, a
prototipagem web. Este trabalho foi dado como concluido com as
consolidacoes finais que averiguam se as melhorias trabalhadas ao longo do
projeto melhoraram significativamente a experiéncia e usabilidade do
utilizador. Conclui-se esta dissertacao assinalando que, no seu decorrer,
foram aplicados conhecimentos adquiridos ao longo desta experiéncia e
oportunidade de estagiar na Buildtoo.
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7.2. Resultados mais relevantes

Esta dissertacao de mestrado assumiu como objetivo melhorar a usabilidade
de uma plataforma online desenvolvida para servir de ferramenta a entidades
envolvidas num projeto de construcdo, a Buildtoo. Para tal, este trabalho
apoiou-se no estudo tedrico sobre vdarias dreas do que explorassem a
experiéncia de utilizacdo e a usabilidade de um produto de software.
Atendendo a segmentacdo do processo de design de experiéncia de
utilizacdotanto proposta por Krug como por Lowdermilk, que consiste
essencialmente em trés etapas: pesquisa, design e testes com o utilizador, a
metodologia aplicada neste trabalho foi adaptada e utilizada para a
componente pratica deste trabalho de dissertacao.

A componente de pesquisa traduziu-se num trabalho de andlise sobre o
produto, contexto de utilizacdo e o prdprio utilizador (Sy, 2007) que foi
fundamental para melhor conhecer a comunidade de utilizadores assim como
os problemas e desafios que enfrentam. Isto implicou: ler uma série de
documentacdo, analisar a concorréncia, fazer entrevistas, criar outros
recursos de apoio (personas, casos de uso, storyboards, flow charts etc) e testes
de usabilidade.

Neste trabalho de pesquisa, destaca-se o trabalho realizado nas entrevistas
e nos testes de usabilidade pois foram as principais estratégias que
permitiram detetar os principais problemas de usabilidade a serem
futuramente solucionados. Gracas a este trabalho de investigacao, foi possivel
destacar a dificuldade que existia por parte dos utilizadores da Buildtoo
nomeadamente: na consulta e interpretacdo dos graficos que tém uma
enorme importancia nesta plataforma, a responsividade de certas
componentes que em smartphone nao se podiam usufruir devidamente e por
fim na intuitividade de navegacao da plataforma.

Assim, ja na fase de desenvolvimento de protétipos, procurou-se melhorar
esses problemas segundo os principios de design estudados. Para tal, foram
realizadas uma série de protdtipos, desde esbocos até mockups interativos de
maneira. Através da realizacdo de avaliacOes heuristicas e de testes de
usabilidade foi possivel ir melhorando o produto de maneira tendo em conta
os principios de design e as necessidades dos utilizadores. Neste trabalho de
desenvolvimento de design, destacam-se os resultados obtidos através deste
trabalho onde paralelamente se desenvolviam e testavam protétipos.
Chegando a fase da prototipagem final, mediante algum atraso e limitacao de
tempo em aprender as linguagens de programacdo e bibliotecas, ndo foi
possivel integrar na plataforma as melhorias desenhadas. No entanto, estas
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solucoes configuradas a parte da Buildtoo despertaram interesse por parte da
Buildtoo, tanto no design como na usabilidade para, futuramente, integrar no
seu produto.

7.3. Trabalho futuro

A Buildtoo, que tenciona ser uma ferramenta cada vez melhor para o setor
da gestdo da construcdo, tem a ambicdo de continuar a integrar
funcionalidades que otimizem as tarefas do utilizador. Sendo o protétipo web
desenvolvido, mas nao integrado, demonstrou resultados positivos em varios
aspetos (na navegacdo, consulta de graficos e na responsividade dos
contetdos), existird o possivel interesse em dar continuidade ao trabalho
realizado ate aqui.

Em primeiro lugar, com a integracdo das componentes configuradas para
smartphone, deverdao ser realizados mais testes de usabilidade e de
experiéncia de utilizacdo semelhantes aos anteriormente concebidos, tanto
como a equipa da TUU como com outras empresas de gestao de projetos de
obra e os donos de obra. Apds a integracao final de todas estas componentes,
mais tarde deverao ser novamente realizados testes de maneira a verificar se
as praticas do utilizador foram otimizadas gracas as melhorias configuradas.

Nesse trabalho de investigacdo e de testes deverd ser sempre considerado
modificar ou adaptar eventualmente a estrutura de determinadas
componentes ou funcionalidades para melhorar a utilizacdo da Buildtoo
(seja no armazenamento de ficheiros, na insercdo de fotografias, ou na
leitura de gréficos). Ao mesmo tempo, sera relevante repensar nas
funcionalidades que fazem sentido estarem presentes em versao desktop e
em mobile. A longo prazo, mediante os desenvolvimentos da Buildtoo seria
interessante desenvolver uma versao do produto para aplicacdo Android e
IOS. Isto ia implicar considerar novas formas de desenhar a interface de
maneira a tornar mais natural e ergondmica a realizacao de tarefas.
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8 Trabalho
Extracurricular
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Trabalho Desenvolvido para a WebSummit 2019

Nesta seccdo suplementar da dissertacdo vai ser abordado todo o trabalho
extracurricular desenvolvido paralelamente com o trabalho de dissertacao
académico. Na primeira fase do estagio tive a oportunidade de colaborar
com a empresa Buildtoo que ambicionava levar uma versdo melhorada da
plataforma e com mais funcionalidades para a Websummit 2019. Apesar de
ndo contribuir necessariamente para a minha avaliacdo curricular, este
desafio implicou desenvolver ainda mais as capacidades de desenvolvimento
de design de interfaces para desktop.

Ao mesmo tempo, esta aplicacio dos conhecimentos para uma
plataforma real permitiu conhecer melhor o produto e o modo como gere
toda a informacdo. Seguem-se de seguida os varios procedimentos tomados
face a este trabalho complementar. Este trabalho extra acarretou uma série
de desenvolvimentos para as seguintes funcionalidades a serem
implementadas pela Buildtoo. Os respetivos mockups desenvolvidos
encontram-se disponiveis nos seguintes Apéndice:

Agregador - Apéndice 20, pag 253

Ficha de Projeto - Apéndice 21, pag 254,
Cronograma temporal - Apéndice 22, pag 255,
Notificacoes pop-up - Apéndice 23, pag 257.
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1 - Principios de Design para dispositivos mobile

Principios de Design
para dispositivos
mobile

Estes principios abaixo mencionados serviram de guidelines que ajudaram do
processo de design desde a prototipagem até a fase analise dos resultados
dos testes de usabilidade. Todos estes principios que serdo de seguida
abordados sdo normas recolhidas de vdrias fontes e de varios especialistas
na area de Experiéncia de Utilizador e também de Design de Interface focado
em dispositivos mobile.

I. Eficiéncia e descoberta: Tendencialmente o utilizador pretende usar o
dispositivo mével num curto periodo de tempo, o que implica as tarefas a
serem executadas sejam poucas, curtas e eficazes.

II. Ambiente: O contexto onde o utilizador mais recorre a um determinado
produto tem uma enorme influéncia da experiéncia de utilizacio. E
importante o designer imaginar diversos cendrios onde hipoteticamente o
utilizador se poderia encontrar e analisar que tipo de experiéncia e
comportamento ird ter quando em contacto com o sistema.

III. Discoverability: Os contetdos que sdo mais relevantes/prioritarios para
o utilizador devem ser faceis de encontrar/aceder.

IV. Utilidade: O sistema deve corresponder as necessidades do utilizador. O
produto tem de trazer valor ao utilizador e deve resolver os seus problemas.
Dai a enorme importancia em realizar estudos profundos sobre o utilizador
conhecendo os seus objetivos, obstaculos, etc.
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V. Coeréncia: O sistema deve representar a marca de uma maneira coerente
e consistente

VI. Acessibilidade: durante o processo de design é bastante importante o
designer ter em conta a variedade de utilizadores que poderdo recorrer a
aplicacdo (destros, canhotos, criangas, seniores).

VII. Minimalismo: O facto de se tratar de ecras pequenos faz com o que os
contetdos visiveis devam ser essenciais e relevantes para a concretizacao dos
objetivos do utilizador. E fundamental ter o cuidado de eliminar elementos
desnecessarios pois demasiada informacdo num sé ecrd pode confundir e
incomodar o utilizado e prejudica a compreensdo do seu uso. Em mobile é
preferivel haver varios ecras onde se executem uma unica tarefa.

VIII. Flexibilidade: Os layouts devem ser flexiveis relativamente a sua
estrutura e organizacdo dos conteudos mediante o tipo de ecras.

IX. Priorizacdo: O primeiro contacto com o sistema influencia bastante a
experiéncia de navegacdo do utilizador. Deste modo, é importante os
primeiros contetidos a serem expostos serem o0Ss essenciais para o
cumprimento do objetivo principal do utilizador. As funcionalidades
secunddrias poderdo estar presentes no menu com uma terminologia
simples.

X. Simplicidade / Intuitividade: A navegacdo deve ser simples e intuitiva e
deve ser trabalhada de acordo com o modo como os utilizadores trabalham
com as funcionalidades disponiveis.

XI. Linguagem: A linguagem da navegacdo deve ser clara e direta.

XII. Navegacdo: A navegacdo deve ser naturalmente intuitiva de forma a
proporcionar uma experiéncia agraddvel e sem esforco no utilizador. O
numero de interacOes deve ser reduzido pois demasiadas exigéncias
seguidas faz com que o seu desejo e prazer pelo produto reduza (reduzir
inputs).

XIII. Feedback: A nivel visual, o ecra mobile deve comunicar claramente o

estado atual para o utilizador facilmente reconhecer a situacdo em que se
encontra do sistema.
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XIV. Scroll: Recomenda-se o scroll ser apenas de uma direcdo e nao
demasiado longo.

XV. Consisténcia, Coeréncia: Em cada ecrd ou dispositivo deve haver
coeréncia no design e na fluidez de navegacdo para que a experiéncia de
utilizacdo seja positiva, agraddvel e o mais natural possivel. Um
posicionamento padronizado permite uma melhor orientacdo na navegacao.

XVI. Leiturabilidade: a mensagem a transmitir ao utilizador deve ser clara
e uma fonte tipografica desadequada é um grande impedimento para uma
boa experiéncia de utilizador. Segundo os principios tipograficos, o designer
deve ter o cuidado de apresentar um bloco de texto com o devido
espacamento, com um tamanho de texto adequado (p.e. A partir dos 11p
recorrendo a fontes grotescas Helvetica e Roboto), nimero de palavras por
linha razoavel de modo a evitar o zoom.

XVII. Visibilidade: a conjugacdo do contraste com a cor deve ser bem
trabalhada de forma a favorecer a experiéncia de navegacdo. O designer
deve ter em conta os varios contextos onde o utilizador se possa encontrar
(ambiente exteriores, locais com pouca luminosidade).

XVIII. Ratios (segundo W3C) sugere-se que a taxa de contraste entre textos
e imagens de texto deva ser feita do seguinte modo: o texto pequeno deve
ter uma taxa de contraste de pelo menos 4.5:1 em relacdo ao plano de
fundo; e o texto grande (com 14pt em negrito / 18pt regular e acima) deve
ter uma taxa de contraste de pelo menos 3:1 no fundo.

XIX. Controlos: de acordo com Steven Hoober, em grande parte das
situacdes os utilizadores recorrem apenas ao polegar para efetuar muitas das
suas interacoes num dispositivo moével. Deste modo, o design da interface
para mobile deve ter em conta o modo como a pessoa interage com um
dispositivo e quais sdo as zonas confortdveis para uma boa experiéncia de
utilizacdo (uso de uma mao).

Idealmente as acdes mais frequentes devem estar posicionadas dentro do
alcance do polegar para uma maior acessibilidade. Ao mesmo tempo, o
espacamento entre as varias hiperligacoes deve ser bem equilibrado para que
o utilizador ndo tenha receio de falhar no alvo ao clicar num determinado
botéo.

XX. Campos de preenchimento: os formuldrios ndo devem ser muito
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extensos assim como certos campos desnecessarios devem ser retirados.
E com isto recomendavel recorrer ao preenchimento automatico.

XXI. Controlo do utilizador: dar permissdao ao utilizador para tomar
decisdes ou definir determinadas configuracoes favorece a sua confianca e
conforto. E importante dar ao utilizador esta oportunidade de
personalizacdo para o mesmo compreender melhor o estado de situacéao.

XXII. Tamanhos: as dimensdOes dos elementos interativos devem ser
facilmente clicdveis com um dedo recomendando-se ndo ser inferior a 7-
10mm.

XXIII. Experiéncia semelhante (nos diferentes dispositivos): o design e
funcionamento produto digital deve ser coerente nos varios dispositivos
moveis (tablet, smartphone) para uma melhor uniformizacdo do produto e
da sua navegacao.
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3 - Estado atual da Buildtoo mobile

L buildtoo ()

® ® B 2 o ¢ =

ATIVOS  ARQUIVADOS

Nome de Utilizador

admin

§0A_SEW fi

I190.z73,75€ de 5.609.159,03€

Palavra-passe
.

Nome de Utilizador

Este projeto termina a 6 de Maio de 2021

A estimativa inicial é 14.765,84€

Palavra-passe

EBARCO w

Esqueci-me da palavra-passe

Termos e Condigoes e Politicas de Privacidade

A_SEW ) Inicio Controlo de prazos Controlo financeiro
Fiscalizagdo global
< Todas e — >
FALTAM EXECUTADO
[
3%
DIAS ORGAMENTO INICIAL

Controlo de prazos
O Prazo contratual (O Orcamentos contratuais

@ Progresso contratual @ Faturagio contratual

Alteracin de nraza contratual Orcamentos de trabalhos adicionais

“ Custos totais por meés $

6.000.000,00€
Ago 2019 -Jan 2020 ¥ 5.000.000,00€
4.000.000,00€
3.000.000,00€
2.000.000,00€
’ 1.000.000,00€

100% da estimativa inicial

Out 2019  Nov2019 Dez 2019 Jan 2020 e Orcamento Total

Prazos totais pormés | &

Ago 2019 Set2019 Out2019 Nov Custos totais por més S

Levantamentos

Duracdo do projeto 6.000.000,00€
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& & D © L O o .o
S &EEFTE L E S
S L FEF ¥ F S LE
P YO #E
< <

rcamento Total (@ Faturado Tota .Pm—m»

Prazos totais por més

Levantamentos

A Inicio
Diario

v/ Aprovagoes

Cc Alteragoes

$  Plano de pagamentos

t

Gestao de fases

Calendarizagao

Documentagao

G B @

Galeria

Ver Diario

18-11-2019

Administrador

18-11-2019

Concreta 2019

31-10-2019

Fundagoes - armacgoes de aco

5]
]

Levantamentos

Estudo prévio

Projeto base/ Lic. especialidades

Execugao arquitetura

Negociagao de empreitada global -

Empreitada global

Fiscalizacao global

v S

Progresso da fase

A_SEW » Diério

Diario

Jo)

Numero de trabalhadores

23

0

>
Atividades /
Fundagdes - armacgoes de aco

Data

31-10-2019

Numero de trabalhadores

23

Atividades
Actividades discritas no diario de pro...

Data

30-10-2019

A_SEW » Diario

Diario

Palavras Chave
Data inicial -

Data final -

Numero de trabalhadores

23

A SNO]

Atividades
Fundagdes - armacgoes de aco

Data

31-10-2019

207

e Prorroga

N0

B I=  Gestdo de Fases
. F
-_
-
-—

T T R N NN T

= Prorrogacao === Duracao contratual

Novo Diario

Namero de trabalhadores *

Atividades *

Comentarios

24-12-2019 v

Ficheiros

INSERIR

Nova Alteracao X

Nome *

Comentarios

Referéncia inicial *

Referéncia alteracao

INSERIR



Nova Alteragao

Referéncia alteracao

Alteragao de prazos

Ha alteragao de prazos?

Alteracao de custos

Ha alteracao de custos?

Aprovagao

Pedir aprovagao?

Ficheiros

A_SEW » Gestio de Fases

Gestao de Fases

Levantamentos

01-09-2018

32

02-10-2018

21-09-2018

Levantamentos

Estudo prévio

Projeto base/ Lic. especialidades
Execugao arquitetura

Negociagao de empreitada global
Empreitada global

Fiscalizagao global

INSERIR

A_SEW » Plano de Pagamentos

< Todas

Plano de Pagamentos

A pagamento
Nome
Estragos tempestade

Fase de projeto

Empreitada global

Orgamento (€)

420.423,22€

Faturado (€)

0,00€

Pago (€)
326.995,83€

A_SEW » Aprovagdes

< Todas e

Aprovacoes

Nome

FAME_06

Fase de projeto
Empreitada global

Data limite

29-11-2019

Tipo
Aprovagao

©/1)

A_SEW ) Documentos em vigor

< o=y L Em Progresso

Documentos em vigor

Nome

Estudo Geologico

Fase de projeto
Estudo prévio

Especialidade
Especialidades

Data insercao

18-11-2019

Revisao n®

1

208

Fiscalizagdo global
X Em Progresso

Fiscalizagao global

Fiscalizagdo global

m N QO 0 0°

>
Q
(o]
;
[}
>

« ©@ L0

wm N T Q

Editar Pagamento

Estragos tempestade
Empreitada global
420423,22
Pagamento faseado 9

g to

4€ V...31-01-2019

~ Pago .

GUARDAR
A_SEW » Alteragdes
Fiscalizagio global
< s ZEm Progresso >
Alteragoes
Nome
Revestimento exterior 104
Fase de projeto /7
Empreitada global _
[ ]
Data aprovagao
18-11-2019
Nome
Estragos tempestade
Fase de projeto /7
Emnraitada alahal
Nome
Empresas Selecionadas ©
Fase de projeto b4
Negociacao de empreitada global
c
Especialidade
Empreitada Geral g
Data insercio /
18-11-2019
Revisio n® L)
2
Nome
Taxas Legais ©
Fase de projeto b4
Estudo prévio
C
Especialidade
- &
Data insercéo P
18-11-2019
Revisio n® L



A_SEW » Gestdo de Fases

Gestao de Fases

Levantamentos

@ Ver Detalhes

01-09-2018
/'  Editar
32 @  Eliminar
02-10-2018
21-09-2018
0
11
ASEW » Atas
< TS Fiscalizagao global
X Em Progresso.
Atas
Nome

Ata 01 | 21 de outubro de 2019

Fase de projeto
Fiscalizagao global

Especialidade
Empreitada Geral

Data insercao

18-11-2019

Nome
Ata DA 1 14 de nutuhra de 2019

m N O 0 °

UX/Ul mobile da Buildtoo

A_SEW » Calendario

Fiscalizagdo global

< Todas Tem >
Calendario
HOJE SEMANA  TOTAL
< Dezembro 2019 >
S T 0 0 S S D
1
-
-
2 3 4 5 6 7 8
o e ees
o e eeses
9 10 |11 |12 |13 |14 |15
A_SEW » Arquivo
Fiscalizagao global
< Todas Tem >
Arquivo
Q
Nome
Empresas Selecionadas ©
Fase de projeto ¥
Negociagao de empreitada global .
/
Especialidade
Empreitada Geral [}

Data insercao

18-11-2019

Revisao n°®

2

L buildtoo

® @& E

or «

Agregador

209

(1)

Galeria

-
-
2 |3 |4 |s e |7 |8
o 0o e s
e eeee s
9 |10 |11 [12 |13 |14 |15
- e e e - -
- o eoeeee s
16 (17 |18 |19 |20 |2 |22
- . - -
- - - -
3 |24 |25 |26 |27 |28 |29
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4- Guiao de Entrevista

Seccao 1: Introdugao

A Buildtoo é uma plataforma de software que pretende ser uma solucao
tecnoldgica para procurar melhorar a gestdo de projetos de obras. Queremos
que a experiéncia de fazer uma obra, se torne ainda mais facil e empatica.
Esta plataforma de comunicacdo e reposicdo de documentos é direcionada
para a coordenacdo e gestdo de processos construtivos, com foco no prazo,
custo e qualidade.

Secc¢ao 2: Questoes Pessoais

Género
<Masculino, Feminino, Outro>

Idade
<resposta aberta>

Habilitagoes Literarias
<Escolaridade Obrigatéria, Ensino Secundario, Licenciatura, Mestrado, Pés-
graduacao, Doutoramento, Outro: resposta aberta>

Profissao
<resposta aberta>

Qual a sua rotina de trabalho?
<resposta aberta>

Secc¢ao 3: Tecnologias

Que tecnologias utiliza diariamente?
<Telemdvel (nao smartphone), Smartphone (Apple), Smartphone
(Android), Smartphone (Windows Phone), Smartphone (Outro), Tablet
(Apple), Tablet (Android), Tablet (Windows Phone), Tablet (Outro),
Computador (Apple), Computador (Android), Computador (Windows
Phone), Computador (Outro), Smartwatch>
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Que web-browser mais utiliza?
<Google Chrome, Mozilla Firefox, Internet Explore, Safari, Opera, Outro:
resposta aberta>

Quanto tempo passa online por dia?
<menos que 2h,2h a 5h,5h a 7h, mais de 7h>

Sec¢ao 4: Buildtoo

Em que é que a Buildtoo mais se destaca comparativamente com outras
plataformas semelhantes?
<resposta aberta>

A plataforma permite-lhe:
<optimizar o tempo, poupar dinheiro, melhorar a qualidade de
construcao, obter mais informacgoes sobre a obra,acompanhar o
projeto de obra, reduzir no numero de telefonemas, reduzir no n° de
emails, centralizar todo o meu contacto com a obra como unico local>

Ha quanto tempo usa a Buildtoo aproximadamente?
<resposta aberta> meses

Seccao 5: Facilidade de Uso da Buildtoo

Qual a informacao mais relevante para ter mais facil e rapido acesso?
<resposta aberta>

Em que momentos do dia costuma recorrer mais a plataforma via mobile?
E em que contexto?
<resposta aberta>

Quais sao as funcionalidades que utiliza mais para consultar informacao
através do smartphone?
<Inicio, Diario, Aprovagoes, Alteracoes, Plano de Pagamentos, Gestao de
Fases, Calendarizacao, Documentos em Vigor, Projetos (Documentos),
Relatodrios, Atas, Arquivo, Galeria, Chat>

E porqué?  <resposta aberta>
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Quais sao as funcionalidades que utiliza menos para consultar informacgao
através do smartphone?
<Inicio, Diario, Aprovagoes, Alteracoes, Plano de Pagamentos, Gestao de
Fases, Calendarizacao, Documentos em Vigor, Projetos (Documentos),
Relatodrios, Atas, Arquivo, Galeria, Chat>

E porqué?  <resposta aberta>

Quais sao as funcionalidades que utiliza mais para colocar informacao
através do smartphone?
<Inicio, Diario, Aprovacoes, Alteracoes, Plano de Pagamentos, Gestao de
Fases, Calendarizacao, Documentos em Vigor, Projetos (Documentos),
Relatdrios, Atas, Arquivo, Galeria, Chat>

E porqué?  <resposta aberta>

Quais sao as funcionalidades que utiliza menos para colocar informagao
através do smartphone?
<Inicio, Diario, Aprovacoes, Alteracoes, Plano de Pagamentos, Gestao de
Fases, Calendarizacao, Documentos em Vigor, Projetos (Documentos),
Relatorios, Atas, Arquivo, Galeria, Chat>

E porqué? <resposta aberta>

Que tarefas sao mais demoradas de concretizar através do telemavel?
E porqué?
<resposta aberta>

Que tarefas sao mais dificeis de concretizar através do telemdvel? E porqué?
<resposta aberta>

Numa escala 1 a 5 com que facilidade realiza tarefas no seu smartphone?
<1,2,3,4,5>

Usar este produto faz se sentir:
<Confiante, Produtivo, Confortavel, Assertivo>

Que aspectos negativos tem a apontar em cada uma das funcionalidades que

deveriam ser melhoradas quando utiliza a Buildtoo no seu smartphone?
<resposta aberta>
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UX/UIl mobile da Buildtoo

5 - Flow chart do Caso de Uso 1
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UX/UIl mobile da Buildtoo

7- Flow chart do Caso de Uso 3
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UX/Ul mobile da Buildtoo

8 - Storyboard (esbogo)
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UX/Ul mobile da Buildtoo

9 - Storyboard
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10 - Guiao + 1° Teste de Usabilidade

Teste de Usabilidade

12 Avaliagao

Seccao 1: Introducao e objetivos

Objetivo: Esta técnica foca-se essencialmente nos objetivos do utilizador inserido
num determinado ambiente. Através deste recurso, é procurado descrever e analisar
as praticas de uso e a forma como o utilizador conclui uma determinada tarefa.
Recorrendo ao estudo dos recursos previamente elaborados e estudados (personas
/storyboards /casos de uso) devera ser feito num diagrama o registo das agdes por
executar e das etapas necessarias para o utilizador atingir uma meta. Este suporte
permite uma analise do fluxo das tarefas para que sejam investigadas formas de
automatizar ou eliminar etapas que facilitem o utilizador. No ambito de avaliar a
usabilidade da plataforma quando usada num smartphone, foram selecionadas uma
série de tarefas para o utilizador realizar de modo a testar uma série de parametros
a nivel de interacgao.

Seccao 2: Guiao

Receber bem o participante e mostrar onde se vai sentar. Deve fazer parte da introdu¢do
indicar-lhe que o rosto ndo ficard visivel para cdmera. Pedir ao utilizador que utilize o seu
smartphone pessoal para executar a experiéncia. O ecrd do computador deve mostrar uma
pdgina neutra, sem revelar ainda o pro- tétipo a avaliar, por exemplo o Google.

Observador: Ola [nome do participante], agradeco imenso a sua disponibilidade em
participar nesta experiéncia de observacdo. Eu sou a Ana Raquel e serei eu que o/a
vou guiar enquanto utiliza a Buildtoo. Antes de comecarmos, queria explicar-lhe
que o objetivo desta experiéncia sera analisar o modo como usa com determinadas
funcionalidades para detetar as falhas do sistema e mais tarde melhorar. Por isso, o

que vai ser avaliada é a plataforma. Durante esta sessdo procure pensar alto e dar
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feedback para ajudar a compreender o comportamento e o modo como reage a
determinadas acOes que a plataforma exige. Até agora, tem alguma questdo ou
comentdrio que queria apontar?

Caso surja alguma duvida antes ou durante a experiéncia tem permissio para o
fazer. No entanto, como nesta experiéncia o objetivo é analisar o modo os
utilizadores interagem com a Buildtoo, davidas em relag¢do ao funcionamento nao
poderei responder. Isto porque, através das suas experiéncias e dificuldades quero
aprender e registar a sua experiéncia em relacdo ao produto, portanto, nesse
sentido nao o poderei guiar.

Caso o permita, nesta sessdo de observacao sera gravado som e apenas sera filmado
as suas maos a interagir com o seu smartphone pessoal, para mais tarde analisar
com mais detalhe. Estando tudo pronto para dar inicio a sessdo, a cAmera comeca
a gravar e é pedido ao utilizador aceda ao seu smartphone e que insira no web-
browser que mais prefere: app.buildtoo.com

Seccao 3: Tarefas

O conjunto de tarefas, que serao futuramente mencionadas, foram definidas com base
o flow-chart concebido previamente de modo a estudar melhor o funcionamento da
Buildtoo. Para cada sessao, as tarefas a serem solicitadas a cada utilizador irao
depender da respetiva. Isto porque diferentes cargos profissionais recorrem a
diferentes funcionalidades da Buildtoo.

Cada tarefa que foi realizada pelo utilizador, foram feitos os sequintes registos:
- Duragao da Tarefa
- Estado da realizagao da tarefa <Completo, Quase completo, Incompleto>
- Dificuldade da Tarefa <1 a 5> (1 = muito facil, 5 = muito dificil)

1. Entrar num projeto
Passos
1. Entrar na plataforma:
nome de utilizador / palavra-passe
2. Na pagina de gestao de projetos, encontrar o projeto: por definir.
3. Entrar nesse projeto.
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2. Analise e explique através da interpretacao que faz através dos graficos
que se encontram no separador Inicio, caso se encontrasse numa situacao em

que tivesse de esclarecer ao dono de obra o estado do projeto
(fazer interpretacao em voz alta)

Passos
1. Dirigir-se a pagina Inicio
2. Selecionar na barra de filtro de fases as fases pretendidas

3. Criar um diario

Passos

1. Clicar no menu

2. Seleccionar Diario

3. Clicar no botao adicionar Diario ‘+
4. Preencher formulario

5. Clicar inserir

4. Adicionar Aprovacao

Passos

1. Clicar no menu

2. Seleccionar Aprovacgoes

3. Clicar no botao adicionar Aprovacoes ‘+
4

5

. Preencher formulario
. Clicar inserir

5. Aprovar uma decisao tomada pelo Dono de Obra
Passos

1. Clicar no menu

2. Seleccionar Aprovagoes

3. Aprovar um pedido de aprovacgao

6. Adicionar Alteracao

Passos

. Clicar no menu

. Seleccionar Alteracoes

. Clicar no botdo adicionar Alteracoes ‘+'
. Preencher formulario

. Clicar inserir

UvT A NN -
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7. Adicionar Pagamento

Passos

Clicar no menu

Seleccionar Plano de Pagamentos
Clicar no botao adicionar Pagamento +
Preencher formulario

Clicar inserir

ViAW e

8. Adicionar Gestao de Fase

Passos

1. Clicar no menu

2. Seleccionar Gestao de Fase

3. Clicar no botdo adicionar Fase ‘+
4. Preencher formulario

5. Clicar inserir

9. Adicionar uma Tarefa

Passos

1. Clicar no menu

2. Seleccionar Calendarizagao

3. Clicar no botao adicionar Tarefa ‘+'
4. Preencher formulario

5. Clicar inserir

10. Adicionar um Documento

Passos

1. Clicar no menu

2. Seleccionar Documentagao > Documentos em vigor
3. Clicar no botao adicionar Novo Documento “+

4. Preencher formulario

5. Clicar inserir

11. Adicionar um Relatdrio

Passos

1. Clicar no menu

2. Seleccionar Documentagao > Relatdrios
3. Clicar no botao adicionar Relatorio +
4. Preencher formulario

5. Clicar inserir
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12. Adicionar uma Ata

Passos

1. Clicar no menu

2. Seleccionar Documentacao > Atas
3. Clicar no botao adicionar Ata ‘+
4. Preencher formulario

5. Clicar inserir

13. Adicionar imagem

Passos

1. Clicar no menu

2. Seleccionar Galeria

3. Clicar no botdo adicionar Imagem ‘+
4. Preencher formulario

5. Clicar inserir

14. Enviar uma mensagem

Passos

1. Clicar no icone do Chat na barra principal
2. Escrever uma mensagem

3. Clicar no botao Enviar
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11 - 12 Avaliagao Heuristica

12 Avaliacao Heuristica

Esta metodologia consiste em avaliar os protétipos desenvolvidos com base em
normas pré-estabelecidas no ambito de detetar falhas de design e de usabilidade. As
heuristicas selecionadas e adaptadas foram inspiradas na UX designer Kimi Chesko
(tendo como base os principios do Jakob Nielsen). Neste momento devera possuir o
seguintes materiais:

1. Este mesmo documento

2. Parcelas dos protétipos de papel organizados por tarefas

Antes de comegar a examinar os protétipos, recomendo que primeiro leia as
heuristicas que serao avaliadas. Apds ter terminado a fase de exploracao dos
prétotipos percorra todas as heuristicas que estao abaixo numeradas e avalie aquela
que nao foi cumprida com rigor. Atribua uma classificagao de uma escala 0 a 4 (cuja
legenda encontra-se neste documento).Agradeco imenso pela sua disponibilidade em
ter colaborado nesta avaliagdao de modo a enriquecer a minha investigacao de
estagio.

Heuristicas Avaliadas

Heuristica 1 - Performance no Uso

Heuristica 2 - Design minimalista, simples e estético

Heuristica 3 - Padroes e Consisténcia ao longo dos ecras

Heuristica 4 - Ergonomia

Heuristica 5 - Eficiéncia e visibilidade nos objetivos principais do utilizador
Heuristica 6 - Significados claros

Heuristica 7 - Controlo e liberdade do utilizador de Interrupgoes

Heuristica 8 - Ciclo de visualizagao vs ciclo de execucao

Heuristica 9 - Atrito apropriado

Heuristica 10 - Minimizar a capacidade cognitiva

Heuristica 11 - Abrange os utilizadores mais e menos experientes
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UX/Ul mobile da Buildtoo

Avaliador

Tarefa / Funcionalidade

legenda
0 - nao concordo que haja problema de usabilidade

1 - apenas se trata de um problema estético (precisa de ser melhorado caso haja tempo extra

disponivel)

2 - pequeno problema de usabilidade (prioridade baixa)
3 - grande problema de usabilidade (prioridade média)
4 - extremo problema de usabilidade (prioridade grande)

Heuristica 1 - Performance no Uso

Avaliagao [0-4]

1.1 Os conteudos correspondem as expectativas dos utilizadores?
1.2 E intuitivo de compreender?

Problemas Recomendacdes

Heuristica 2 - Design minimalista, simples e estético

Avaliagao [0-4]

2.1 Alinformacao disposta é breve e facil de compreender?
2.2 Os conteudos sao facilmente encontrados?
2.3 As decisoes sao rapidamente tomadas?

Problemas Recomendacdes

Heuristica 3 - Padrdes e Consisténcia ao longo dos ecras

Avaliagao [0-4]

3.1 os elementos graficos sao familiares?
3.2 A hierarquia dos conteudos é facilmente verificada?

Problemas Recomendacoes

Heuristica 4 - Ergonomia

Avaliagao [0-4]

4.1 os botoes ou informagoes mais importantes encontram-se dentro
da area onde ergonomicamente o utilizador alcanca mais facilmente?
4.2 os varios tamanhos de texto sao faceis de ler?

Problemas Recomendacoes
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UX/Ul mobile da Buildtoo

Heuristica 5 - Eficiéncia e visibilidade nos objetivos principais do
utilizador

Avaliacao [0-4]

5.1 os principais objetivos do utilizador sao faceis de encontrar e de
cumprir?

5.2 os principais objetivos do utilizador encontram-se no topo da
hierarquia da arquitetura da informagao?

5.3 a concretizacao dos passos tem uma continuacao clara?

Problemas Recomendacdes

Heuristica 6 - Significados claros

Avaliacao [0-4]

6.1 os itens de navegagao sao 6bvios?

6.2 os conceitos clarificam o objetivo das funcionalidades e o seu
funcionamento?

6.3 os objetivos interativos sao facilmente identificaveis?

Problemas Recomendacoes

Heuristica 7 - Controlo e liberdade do utilizador de Interrupgoes

Avaliagao [0-4]

7.1 existe continuidade no design da interface na concretizacao de
tarefas curtas?
7.2 o design considera o controlo e a liberdade do utilizador?

Problemas Recomendacdes

Heuristica 8 - Ciclo de visualizagao vs ciclo de execucao

Avaliagao [0-4]

8.1 o sistema permite os utilizadores fazerem uma transicao facil
entre a recolha de informacdes e a sua atuagao?

8.2 o sistema possibilita varios caminhos para chegar ao mesmo
objetivo?

Problemas Recomendacdes
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UX/Ul mobile da Buildtoo

Heuristica 9 - Atrito apropriado

Avaliagao [0-4]

9.1 o sistema incentiva o utilizador obter dominio nos comandos?
9.2 0 modo de funcionamento da plataforma faz com que o utilizador
se sinta confiante e capaz?

Problemas Recomendacoes

Heuristica 10 - Minimizar a capacidade cognitiva

Avaliagao [0-4]

10.1 as informacoes disponibilizadas nao exigem muito esforco e
atengao do utilizador?

Problemas Recomendacdes

Heuristica 11 - Abrange os utilizadores mais e menos experientes

Avaliagao [0-4]

8.1 o sistema permite os utilizadores fazerem uma transicao facil
entre a recolha de informacdes e a sua atuagao?

8.2 o sistema possibilita varios caminhos para chegar ao mesmo
objetivo?

Problemas Recomendacdes
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12 - Guiao + 2° Teste Usabilidade

Teste de Usabilidade

2% Avaliagdo

Material

- Computador

- Tabela de recolha de dados
- Bloco de notas

Lista de Verificacao

- Boa ligacgao a internet

- Camara do computador ligada

- Materiais de apontamentos prontos

- Verificar se o utilizador tem a montagem pedida

- Verificar se o utilizador tem o prototipo pronto a utilizar

Seccao 1 - Preparacao e objetivos

Por se tratar de um teste de usabilidade remoto, 0 método de comunicagao com o
participante vai ser através de uma chamada de video que vai consistir em 5 fases:

fase 1 - preparacao + introducao ao teste de usabilidade e esclarecer quaisquer
davidas (2 rostos visiveis);

fase 2 - questoes de contexto (2 rostos visiveis)

fase 3 - utilizagao do protétipo (apenas 1 smartphone visivel);

fase 4 - questoes de cenario (apenas 1 smartphone visivel);fase 5 - questoes de
experiéncia de utilizagao (2 rostos visiveis)

O teste de usabilidade procura descrever e analisar o comportamento e a forma do
utilizador concluir uma tarefa. Esta técnica permite recolher informagdes uteis sobre
o produto verificar se esta a proporcionar uma boa experiéncia ao utilizador. Para isto,

foram selecionadas uma série de tarefas para o utilizador realizar de modo a testar
uma série de parametros a nivel de interacao (tempo de execugao da tarefa, qualidade

da execucao, dificuldade na realizacao da tarefa).
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Seccao 2 - Introducao ao Teste (fase 1)

Fazer a verificacdo de todas as componentes para dar inicio a video-chamada.
Confirmar com o avaliador as condi¢ées de gravagdo de ecra* e explicar o seu

motivo.

*Condicoes de gravacao de ecra: o moderador vai apenas gravar o ecrd quando

estiver na sequnda fase do teste de usabilidade.

Moderador: Old [nome do participante], agradeco imenso a sua
disponibilidade em participar neste teste. Eu sou a Ana Raquel e serei eu que
o/a vou guiar enquanto utiliza este protdtipo. Antes de darmos inicio, queria
explicar-lhe que o objetivo desta experiéncia serd analisar o modo como usa
a Buildtoo para detetar falhas e com isso melhorar a software. Deste modo,
queria realcar que ndo é o utilizador que vai ser testado mas sim a
plataforma por isso néo se preocupe de cometer erros. Seria muito bom que
durante esta sessdo procurasse pensar alto e dar feedback honesto. Até agora,

tem alguma questdo ou comentdrio que queria apontar?

Durante a experiéncia, pode fazer perguntas, no entanto, como o objetivo é
analisar a interagdo haverdo duvidas sobre o funcionamento que nédo poderei
responder. Relembro que apenas o seu smartphone vai ser gravado e sera

para mais tarde analisar com um maior cuidado.

Dar inicio ao teste.

Seccao 3 - Execucao do Teste

Questoes de Contexto (fase 2)
1. De uma forma genérica o que acha do produto?

2. Quais sao as tarefas que mais realiza no seu smartphone?

Tarefas (fase 3)

Agora pede-se que o utilizador aceda ao link do protdtipo concebido.
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Para cada tarefa a ser solicitada serao apontados os seguintes dados:
- Duracao da Tarefa
- Estado da realizagao da tarefa <Sucesso, Parcial Sucesso, Insucesso>

- Dificuldade da Tarefa <1 a 5> (1 = muito facil, 5 = muito dificil)

1. Aceder a pagina inicial e analisar as varias informacées respetivas ao projeto.
Passos:

1.1. Inserir as credenciais

1.2. Clicar ‘Entrar’

1.3. Selecionar o projeto AGE-LANTIA

1.4. Analisar os varios graficos/dados e fazer uma interpretacao em voz alta: ver nos
dias 10 e 18 de Janeiro 2020 quantos trabalhadores estiveram presentes e verificar

qual foi o orcamento total em Abril 2020;

2. Consultar uma fotografia da galeria de imagens.
Passos:

2.1. (estando na pagina inicial) Clicar no Menu
2.2.Selecionar ‘Galeria’

2.3. Clicar numa fotografia no registo ‘Progresso da Obra’

3. Fazer uma pesquisa avancada de projetos de obra (funcionalidade: Agregador).
Passos:

3.1. (estando na pagina inicial) Clicar na imagem de perfil

3.2.Clicar em ‘Sair do Projeto’

3.3. Clicar no icone da funcionalidade Agregador

3.4. Preencher no campo: Distrito ‘Coimbra’, Orcamento 250,000€ e 500,000€’
3.5. Analisar os resultados e fazer uma interpretacao em voz alta: Distritos,
Freguesias, Tipos de Intervencao, Tipos de Obra, Duracao, Custos,...

4. Consultar o Calendario

Passos:

4.1. (estando na pagina inicial) Clicar no Menu

4.2.Selecionar ‘Calendarizacao’

4.3. Transitar para o més de ‘Fevereiro’ e clicar no botdo ‘Semana’

4.3, Consultar a semana 15 a 21 de Fevereiro
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5. Selecionar fases de projeto no filtro de fases

Passos:

5.1. (estando no topo da pagina inicial) Clicar a caixa ‘Selecionar fases’

5.2. (apos o dropdown ser aberto) Clicar nas fases: ‘Vendas’,‘Estudo Prévio, Execucao
Especialidades’,'Negociacao de Empreitada’

5.3. Percorrer novamente a dashboard e interpretar os painéis ‘Controlo de Prazos’ e

‘Controlo Financeiro’

Indicar ao participante que as tarefas estdo concluidas e prossequir para a sec¢ao

‘Questées de Cendrio’
Questoes de Cenario (fase 4)

Cenario: Considere que esta em ambiente de obra, e precisa de fazer as suas tarefas
habituais, criar um diario e fazer o registo fotografico da obra. O que precisa de fazer

para tal acontecer?

Parar a gravacao de ecra e pedir ao participante que disponha o ecra na posicao normal

e prossequir com ultima seccdo de questoes:

Questoes de Experiéncia de Utilizagao (fase 5)
1. Como foi a experiéncia? O que gostou e nao gostou?
2. Considerou as tarefas dificeis? Foram mais faceis de executar?

3. Notou melhorias em relacao a plataforma original?

Concluidas as questoes, agradecer a sua colaboragdo e indicar ao participante que o

teste estd concluido.

Observador: Muito obrigada pela sua participagao, a sua colaboracao em participar

neste teste foi bastante benéfico para o meu projeto.

Desligar chamada de video.
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13 - Ficha de Avaliagao (2° Teste de Usabilidade)

Ficha de Avaliacao

2° Teste de Usabilidade

Nome do Participante:

1. Aceder a pagina inicial e analisar as varias informacoes respetivas ao projeto

Projeto: AGE-LANTIA

Diario: ver detalhes
- numero de trabalhadores nos dias 10 e 18 de Janeiro 2020
- orgamento total em Abril 2020;

Duracao da Tarefa Observacoes

Conclusao da tarefa

) ) Feedback
sucesso  sucesso parcial  insucesso

Dificuldade na realiza¢ao da tarefa [1-5]

2. Consultar uma fotografia da galeria de imagens

Duracio da Tarefa Observagoes

Conclusao da tarefa
Feedback
sSuCesso  sucesso parcial  insucesso

Dificuldade na realiza¢ao da tarefa [1-5]
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3. Fazer uma pesquisa avancada de projetos de obra (Agregador)

- Observagoes
Duracao da Tarefa
Conclusao da tarefa Feedback
sucesso  sucesso parcial  insucesso
Dificuldade na realizagao da tarefa [1-5]
4. Consultar o Calendario
Semana 15 a 21 de Fev
Duracdo da Tarefa Observacoes
Conclusao da tarefa

Feedback

sucesso  sucesso parcial  insucesso

Dificuldade na realizagao da tarefa [1-5]

5. Selecionar fases de projeto no filtro de fases
Fases:’Vendas’/ ‘Estudo Prévio’/ ‘Execucao Especialidades’/ ‘Negociacao de Empreitada’

Duracao da Tarefa Observacoes

Conclusao da tarefa

] ) Feedback
sucesso  sucesso parcial  insucesso

Dificuldade na realiza¢ao da tarefa [1-5]
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14 - Guiao de apoio ao participante (2° teste de

usabilidade)

Material

- Computador com camara

- Smartphone

- Protétipo: https.//marvelapp.com/54d70ia

Condicoes

- instalar no smartphone a aplicacao Marvel app

- verificar se tem uma boa ligacao a internet no computador e no smartphone

- durante o teste ter o smartphone com uma boa luminosidade

- Atencao: para mais tarde analisar com mais cuidado o que foi feito, tenho a sua
autorizacao para eu gravar o ecra enquanto faz as tarefas? (apenas sera gravado o
ecra do smartphone)

Indica¢oes

- Durante o teste procure pensar em voz alta, isso ajuda a compreender o modo
como vai concretizar as tarefas

- Apesar de ser um mecanismo de gravacao ‘rebuscado” pedia que quando for para
realizar as tarefas no prototipo que monte o seguinte “sistema”

Esquema de montagem

camara

Este sistema (improvisado) embora
nao seja o mais desejavel permitea o
avaliador observar o modo como o
utilizador interage com o prototipo.

uma base
p.e. caderno

Tarefas

1. Aceder a dashboard e analisar as varias informagoes respetivas ao projeto

2. Consultar uma fotografia da galeria de imagens

3. Pesquisar no Agregador

4. Consultar o Calendario (Semana 15 a 21 de Fev)

5.Selecionar fases de projeto no filtro de fases (vendas, estudo prévio, execucao

especialidades, negociacao de empreitada)
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15 - Guiao + 3° Teste Usabilidade

Teste de Usabilidade

39 Avaliacdo

Material

- Computador

- Tabela de recolha de dados
- Bloco de notas

Lista de Verificacao

- Boa ligagao a internet

- Camara do computador ligada

- Materiais de apontamentos prontos

- Verificar se o utilizador tem a montagem pedida

- Verificar se o utilizador tem o protoétipo pronto a utilizar

Objetivos de Avaliacao

- Verificar se o protétipo se encontra funcional;

- Avaliar a qualidade do funcionamento e usabilidade do produto desenvolvido;
- Avaliar a experiéncia de utilizagao do utilizador;

- Verificar e comparar os resultados obtidos no teste de usabilidade anterior

- Avaliar as seguintes componentes

Outras componentes de Avaliacao

- Qualidade de performance

- Capacidade de realizagao de Tarefas

- (Capacidade de associacao

- Qualidade da experiéncia de utilizagao

- Tempo de execucgao das tarefas

- Rapidez de aprendizagem

- (Capacidade de interpretacao de diagramas / graficos
- Interpretacao de icones

- (Capacidade de memorizacao da plataforma

Metodologias

- Mediante as circunstancias, a avaliacao vai ser via remota assim como o contacto
com o utilizador - através do Microsoft Teams

- De modo a enriquecer a pesquisa, o presente teste vai constituir varias categorias
por aglomerar varias metodologias de recolha de dados
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UX/UIl mobile da Buildtoo

Estrutura do 3° Teste de Usabilidade

Nota: as partes

- Parte O: Introducao ao teste 325 serio
Objetivo: explicar ao utilizador a estrutura do teste e os seus objetivos. gravadas em
audio-visual para

futuramente

- Parte 1: Perfil do utilizador )
serem analisadas

Objetivo: recolher dados para estudar e conhecer melhor o tipo de utilizador. com maior
Meétodo: através de um formulario do Google Form (1). cuidado

- Parte 2: Buildtoo
Objetivo: recolher dados sobre a sua utilizacao da Buildtoo.
Método: através de um formulario do Google Form (1).

- Parte 3: Estudo da categorizagao / organizagao da plataforma
Objetivo: analisar o modo como o utilizador estrutura mentalmente o sistema de
modo a compreender se a sua arquitetura encontra-se coerente e € facil de
compreender (baseado no teste Closed Card Sorting).
Método: através da ferramenta online Milanote, foi criada uma board com 2 tipos
de categorias: secgoes e funcionalidades/comandos. Fornecendo o link, solicita-se
ao utilizador que partilhe o ecra e faca a respetiva associacao.

- Parte 4: Estudo da navegacao
Objetivo: perceber o modo como o utilizador percepciona a Buildtoo (baseado no
Teste em Arvore).
Método: através da ferramenta online Milanote, foi criada uma board com um
mapa do site em formato de arvore sem qualquer outro apoio visual. Com isto,
fornece-se ao utilizador esse mapa e é perguntado que caminho teriam de
percorrer para chegar a um determinado sitio da plataforma.

- Parte 5: Solicitagao das tarefas
Objetivo: avaliar a performance de utilizacao e analisar a facilidade de uso.
Método: durante a video-chamada pede-se ao utilizador que partilhe o seu ecra
do smartphone enquanto realiza as tarefas para observar o modo como interage
(baseado no Teste de Usabilidade Moderado e o Teste de Performance).

- Parte 6: Aprendizagem da plataforma
Objetivo: avaliar a “memorabilidade” e a facilidade de aprendizagem da Buildtoo.
Método: atraveés de um formulario do Google Form (2).

- Parte 7: Experiéncia de utilizagao

Objetivo: recolher feedback geral sobre a sua experiéncia de utilizacao.
Método: através de um formulario do Google Form (2).
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Parte 0: Introducao ao Teste

Moderador: Ola [nome do participante], muito obrigada pela sua colaboracao nesta
ultima avaliacdo. Chamo-me Ana Raquel e serei eu que o/a vou guiar neste teste.
Relembro que néo é o/a [nome do participante] que vai ser avaliado/a mas sim o
prototipo em si, por isso ndo tenha medo de cometer erros. O objetivo desta

experiéncia serd analisar como interage com determinadas funcionalidades.

Este teste consistem em varias partes cada uma com diferentes tarefas e serve para
compreender o que pode ser melhorado na Buildtoo. O teste demorara cerca de 1
hora Caso se sinta confortavel, seria 6timo pensasse em voz alta enquanto faz as
tarefas. Partilhar o que pensa ajuda a compreender o seu comportamento e o0 modo
como reage a determinadas acOes que a plataforma exige. Caso tenha alguma
duvida sobre o teste ndo hesite em colocar, mas questdes sobre o funcionamento
ndo poderei responder. Caso aprove, nas alturas em que estiver a partilhar o ecra

estarei a gravar para futuramente analisar com mais cuidado.

Estando tudo pronto para dar inicio  sessdo prossegue-se com o teste.

Parte 1: Perfil do Utilizador + Parte 2: Buildtoo

- Enviar formulario online:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOLScdh9cOlj009-
NnHsgcptRxuPiuwo4UdU93DfhkpljElsKksg/viewform

Parte 1 do Formulario

- Nome / lIdade / Género / Profissao

- No seu dia a dia, quais sao as suas principais tarefas e responsabilidades na
empresa?

- Quais sao os seus maiores desafios a nivel profissional?

- Frequéncia de utilizagao do smartphone

- Experiéncia de utilizacao do smartphone
- Em média quantas aplicagdes o seu smartphone possui?

- Quais sao as 3 aplicagdées que mais usa? (pode mencionar mais)

- Que caracteristicas considera mais importante numa aplicagcao para smartphone
gue o ajudam na gestao e produtividade do trabalho? (maximo 3)

Parte 2 do Formulario

- Qual a sua opiniao em relagao a Buildtoo?

- Asua utilizagao fez diferenga na sua rotina profissional? Em que medida?
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- Em que situacdes usa a Buildtoo no seu smartphone? E que tipo de tarefas
realiza?

- Quais sao as suas frustracdes em relacao a este produto?

- Num dia de trabalho, durante quanto tempo utiliza a buildtoo via smartphone?

- Que tarefas a Buildtoo veio a facilitar mais a sua produtividade e eficiéncia?

- Que tarefas “no mundo real” deixou de fazer gragas a Buildtoo?

- Ja utilizou outras plataformas semelhantes a Buildtoo? Se sim, quais e em que
medida facilitaram o seu trabalho?

Parte 3: Estudo da categoriza¢ao e organiza¢ao da plataforma

- Enviar link da board Milanote: https://app.milanote.com/1J1Bx41b1Vt74T

Funcionalidades da Plataforma Secc¢bes da Plataforma
A. inserir diario 1. Diario
B. eliminar uma fotografia 2. Aprovacgoes
C. mudar a palavra-passe 3. Calendario
D. consultar aprovagées pendentes 4. Galeria
E. consultar o orcamento de trabalhos adicionais 5 Perfil
F. c‘onﬁrmar uma aprovacao 6. Agregador
G. tirar uma fotografia . -

. ) 7. Notificacoes
H. pesquisar por projetos dentro do orcamento . ,

8. Nao associados

100.000-150.000€
consultar mensagens nao lidas
mudar a fotografia de perfil
consultar o numero de trabalhadores num
determinado dia
adicionar uma aprovagao
. mudar o nome de utilizador
consultar insercao de diarios pendentes
consultar a data final da fase anterior
pesquisar por projetos de Lisboa
ver as tarefas semanais
pesquisar uma fotografia antiga

R = —

POOOZXC

Parte 4: Estudo da Navegacao da plataforma

- Enviar link da board Milanote: https://app.milanote.com/1JICvP1b1VGg7b
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Através do mapa do site fornecido:

Idioma.

Fazer pesquisa

Perfl do
Utlizador

Ver datalhes do didrio

Colocam-se as seguintes questoes::

1. Por onde iria para consultar as notificacoes?

2. Por onde iria para consultar as alteracdes pendentes?
3. Por onde iria para adicionar um novo diario?

4. Por onde iria para consultar uma Ata?
5

. Por onde iria para consultar as mensagens por ler?

Parte 5: Estudo da Usabilidade da plataforma

JJJJJJ

Consutar

Consutar

- Enviar o link do protétipo web e solicitar as seguintes tarefas e fazer as devidas
anotacgoes: https://student.dei.uc.pt/~anabrinca/proto_buildtoo/login.html

- Para cada uma apontar:
A. Duracao da Tarefa:
B. Dificuldade na compreensao da tarefa [0-5]:
(se >3) O que foi mais dificil de compreender?
C. Dificuldade na conclusao da tarefa [0-5]:
(se >3) O que foi mais dificil de fazer?

Tarefa 1: Aceder a pagina inicial e fazer uma leitura rapida do estado do projeto

Tarefa 2: Consultar uma fotografia da Galeria de imagens

Tarefa 3: Fazer uma pesquisa avancada e analisar o resumo dos resultados

Tarefa 4: Consultar o Calendario

Tarefa 5: Consultar dados do projeto relativos as fases:

9 &

“Vendas”,

9 &

Estudo Prévio”,
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As respostas
corretas estao
assinaladas

*
com

Parte 6: Aprendizagem da Plataforma + Parte 7: Experiéncia de Utilizacao

- Enviar formulario online:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOLScdh9cOlj009-
NnHsgcptRxuPiuwo4UdU93DfhkpljElsKksg/viewform

Parte 6 - Aprendizagem da Plataforma | Formulario

1. Quais as opgoes que se lembra que continha este icone? (Selecione varias)

a) Enviar mensagem e) Editar Projeto *
b) Perfil * f) Sair *
c) Fechar Projeto * g) Menu

d) Ir para as notificagoes

2. Onde é que se encontra este icone?

a) canto superior direito ) canto inferior direito
b) canto superior esquerdo * d) canto inferior esquerdo
3. Por suas palavras, 0 que é que representa este icone? -

4. Que outras palavras poderiam ser mais indicadas para substituir ‘Agregador”?

5. Em que categoria se encontra este grafico?

a) Custos totais por més d) Gestao de Fases

b) Prazos totais por més e) Calendario* ntimero de trabathadores
50

c) Diario*

d) Gestao de Fases

e) Calendario

6. Considera o grafico anterior de facil ¢ BB 3
e imediata leitura?

a) Concordo

b) Concordo parcialmente

c) Discordo
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7. Em que categoria se encontra este grafico?

a) Custos totais por més
b) Prazos totais por més

c) Diario

UX/UIl mobile da Buildtoo

8. Considera o grafico anterior de facil

e imediata leitura?
a) Concordo
b) Concordo parcialmente

¢) Discordo

9. Em que categoria se encontra este grafico?

a) Custos totais por més

b) Prazos totais por més”
c) Diario

d) Gestao de Fases

e) Calendario

10. Considera o grafico anterior de facil

e imediata leitura?
a) Concordo
b) Concordo parcialmente

¢) Discordo

11. Em que categoria se encontra este grafico?

a) Custos totais por més*
b) Prazos totais por més
¢) Diario

d) Gestao de Fases

e) Calendario

12. Considera o grafico anterior de facil

e imediata leitura?
a) Concordo
b) Concordo parcialmente

¢) Discordo
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UX/UIl mobile da Buildtoo

13. Quais deste elementos nao sao clicaveis? Aponte as letras cujas areas

selecionam zonas nao clicaveis (p.e. X, Y,Z,....)

—— el « F Resposta:
— A Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set Out Nov Dez A, B, D, G, H,
e LKL

200000€ (o] @D Esucoprevio

100000€

@ Oramentoscontratusis @ Faturagao contratus
E @ Orgamento Total ® FaturadoTotal

® Sigamento de trabaihos adiconas

Olgs .

J

‘ | | K| V' Novas Aprovagdes
111 l |
TR

L| Levantamento Tipografico | l |M

. I ‘
a 1

Alteragao do pavimento de cozinha

14. Considerou que colocar esta seccao das m

aprovagoes na pagina inicial é relevante?

QO Orcamentos contratuais

a) Concordo P —
© Orgamentos de trabathos adicionais
b) CO nco rd 0 pa rc | a [m ente @ Faturagio de trabalhos adicionais

c) Discordo

Aprovagdes

Alterago do pavimento da cozinha
Levantamento topografico
Diario

HOJE Jan2020 v

nimero de trabalhadores

15. Para onde é que este botao o leva?
a) Adicionar fotografia Caleria °
b) Eliminar fotografia
c) Editar Fotografia
d) Menu

e) Consultar Galeria
f) Editar Fotografia
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16. Considerou que esta maneira de organizar e selecionar as fases é mais pratica e

atil?

Fases Selecionadas

a) Concordo - v
b) Concordo parcialmente @ Todas as fases
c) Discordo | P Scouting

Vendas

Estudo Prévio

Projeto base / Lic. arquitetura

Execugao Arquitetura

Execugdo Especialidades

Negociacdo de empreitada global

| Empreitada Global H

Apoio ao Licenciamento

Gestao de Projeto

Parte 7 - Experiéncia de Utilizacao | Formulario

1. Ao usar este protdtipo conseguiu familiarizar-se mesmo sendo um produto
semelhante ao produto original?

a) Concordo
b) Concordo parcialmente

c) Discordo

2.No geral quao satisfeito esta em relagao a estética da Buildtoo?

[escala linear: 0 = Muito insatisfeito; a 5 Bastante Satisfeito]

3. Quais foram as principais diferencas que pode notar no protétipo testada?

4. Que componentes melhoradas gostaria que fossem integradas na plataforma
original?

5. Que mudangas considerou desnecessarias?

6. Se pudesse, que mudancas faria neste sistema?

Conclusao do Teste
Terminado o preenchimento do ultimo formulario, agradecer ao voluntario a sua

colaboracao.
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Apendice 16 - Ficha de Avaliacao
(3° Teste de Usabilidade)

Ficha de Avaliacao

39 Teste de Usabilidade

Parte 1 - Perfil do Utilizador

Nome do Participante: Idade Género

Profissao: Principais tarefas:

Maiores desafios profissionais:

Frequéncia de utilizagao do smartphone: [<1h] [1h a 2h] [2h a 4h] [>5h]
Experiéncia de utilizagao do smartphone: [0 a 5 mto pouco a vontade, muito a vontade]
Média de aplicagdes no smartphone pessoal: [<10] [10 a 20] [20 a 30] [>30]

Quais sao as 3 aplicagoes que mais usa?

Que aplicacoes de produtividade usa mais no smartphone? (max. 3)

’ >

Que caracteristicas considera mais importante numa aplicacao para smartphone que

0 ajudam na gestao e produtividade do trabalho? (max. 3)

’ )

Parte 2 - Buildtoo

- Qual a sua opiniao em relacao a Buildtoo?

A sua utilizacao fez diferenc¢a na sua rotina profissional? Em que medida?

Em que situagoes usa a plataoforma no seu smartphone? E que tipo de tarefas
realiza?

Quais sao as suas frustragoes em relagao a Buildtoo?

Num dia de trabalho, durante quanto tempo utiliza a buildtoo via smartphone?
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Que tarefas a Buildtoo veio a facilitar mais a sua produtividade e eficiéncia?

Que tarefas “no mundo real” deixou de fazer gracas a plataforma? Ja utilizou outras
plataformas semelhantes a Buildtoo? Se sim, quais e em que medida facilitaram o

seu trabalho?

Parte 3 - Categorizacao da plataforma

Apontar associagoes corretas:

Diario

Aprovacgoes

Calendario

Galeria

Perfil

Agregador

Notificagoes

Sem associagao

inserir diario
consultar o numero de trabalhadores num determinado dia

consultar aprovagoes pendentes
adicionar uma aprovagao
confirmar uma aprovagao

consultar a data final da fase anterior
ver as tarefas semanais

eliminar uma fotografia
tirar uma fotografia

mudar a palavra-passe
mudar a fotografia de perfil

pesquisar por projetos dentro do orcamento 100.000-150.000€
pesquisar por projetos de Lisboa

consultar mensagens nao lidas
consultar insercao de diarios pendentes

consultar o orgamento de trabalhos adicionais
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Parte 4 - Navegacao da plataforma

1. Por onde iria para consultar as notificacoes?

Conclusao da tarefa:

Sucesso Sucesso Parcial  Insucesso
Nivel de dificuldade: [0-5]
Duracao da tarefa: seg

Observacoes:

Por onde iria para consultar as alteracdes pendentes?

Conclusao da tarefa: Observagges:
Sucesso Sucesso Parcial  Insucesso
Nivel de dificuldade: [0-5]
Duracao da tarefa: seg
Por onde iria para adicionar um novo diario?

R Observacoes:
Conclusao da tarefa:
Sucesso Sucesso Parcial  Insucesso
Nivel de dificuldade: [0-5]
Duragao da tarefa: seg
Por onde iria para consultar uma Ata?

Observacoes:

Conclusao da tarefa:

Sucesso Sucesso Parcial Insucesso
Nivel de dificuldade: [0-5]
Duracao da tarefa: seg

Por onde iria para consultar as mensagens por ler?

Conclusao da tarefa:

Sucesso Sucesso Parcial Insucesso
Nivel de dificuldade: [0-5]
Duracao da tarefa: seg

Observacoes:
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Parte 5 - Usabilidade da plataforma

1. Aceder a dashboard e analisar as varias informacgoes respetivas ao projeto
Projeto: AGE-LANTIA
Diario: n° de trabalhadores nos dias 10 e 18 Jan 2020 + orcamento total em Abril 2020;

Observacoes

Conclusao da tarefa:

Dificuldade na compreensao: [0-5]
Dificuldade na concretizagao: [0-5] Feedback

Duracao da tarefa: seg

2. Consultar uma fotografia da galeria de imagens

Observacoes
Conclusao da tarefa:
Dificuldade na compreensao: [0-5]
) o Feedback
Dificuldade na concretizagao: [0-5]
Duragao da tarefa: seg

3. Fazer uma pesquisa avan¢ada de projetos de obra (Agregador)

Observacoes
Conclusao da tarefa:
Dificuldade na compreensao: [0-5]

Feedback
Dificuldade na concretizagao: [0-5]
Duragao da tarefa: seg

4. Consultar o Calendario (Semana 15 a 21 de Fev)

Observacoes
Conclusao da tarefa:
Dificuldade na compreensao: [0-5]

F k
Dificuldade na concretizagao: [0-5] eedbac
Duracao da tarefa: seg
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5. Selecionar fases de projeto no filtro de fases
Fases:’Vendas’/ ‘Estudo Prévio’/ ‘Execucao Especialidades’/‘Negociagao de Empreitada’
Observacoes

Conclusao da tarefa:

Dificuldade na compreensao: [0-5]

Dificuldade na concretizagao: [0-5] Feedback

Duracao da tarefa: seg

Parte 6 + 7 - Experiéncia e aprendizagem do utilizador
Estas partes foram registadas através do Google Forms que permite ter uma percepcao geral

dos resultados obtidos.
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17 - Resultados do 3° Teste de Usabilidade

Perfil do Utilizador

Idade dos utilizadores

40 a 50 anos

20 a 30 anos
33% 3

™ 33%

L 30a40anos
33%

@ 20 a30anos

@ 30a40anos

@ 40a50anos

Profissao
Gestdo do Projeto Fiscalizacdo
13% 7 13% ’
Arquitetura
-

13%

Developer
6%

N Engenbharia Civil
56%

@ Fiscalizagdo
@ Developer
@ Gestao do Projeto

@ Engenharia Civil
@ Arquitetura

Tempo de acesso a aplicagoes através do smartphone

__2ha4h
9
maisde 5h 4%
56%

@ menos de 1h
@® 1ha2h

® 2hash

@ mais de 5h

Numero de aplicagoes mobile que possui

menos de 10
11%

10a20
T 11%
mais de 30

44%

N 20a30
33%

@ menosde 10
@® 10a20
@® 20a30
@ mais de 30
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Género dos Utilizadores

Feminino __
44%

__ Masculino
56%

@ Masculino
@ Feminino

Desafios profissionais

1% ———

— 33%

22% —

L 33%

@ Satisfagéo dos clientes

@ conciliar a agenda com o andamento do trabalho
@ lidar com os imprevistos da obra

@ vendas do produto

Nivel de experiéncia com smartphone

nivel 3
11%

__nivel 4
22%

nivel 5
67%

@ nivel 0 @ nivel 1
@® nivel 2 @ nivel 3
@ nivel 4 @ nivel 5

Tempo de acesso a Buildtoo (smartphone)

Tha2h
22% P

Nao utiliza
/ 22%

Menos de 1Th
56%

@ Nao utiliza
@ Menos de 1h
® 1ha2h

@ mais de 2h
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Aplicagbes mais usadas (smartphone)

Microsoft Teams

1%

Buildtoo
7%
Email

/ 18%

Instagram
18%

Whatsapp
18%

Facebook ) \ Messenger

14% 14%
@ Email @ Whatsapp
@ Messenger @ Facebook
@ Instagram @ Microsoft Teams
@ Buildtoo

Aplicagoes de produtividade
mais usadas (smartphone)

Cloud
10%
Email
/ 33%
Buildtoo
24%

Bloco de Notas

o,
5% .
Microsoft Teams
29%
@ Email @ Microsoft Teams
@ Bloco de Notas @ Buildtoo
@ Cloud

Caracteristicas essenciais das aplicagoes

Organizagdo dos conteudos
27%

Ter notificagdes
9%
Velocidade de Processamento /
9%

@ |Interface apelativa
@ Fécil aprendizagem

@ Velocidade de Processamento

Interface apelativa
/ 27%

\ Facil aprendizagem
27%

@ Ter notificagdes
@ Organizag&o dos contetidos

Frustagdes em relacao a Buildtoo (smartphone)

Nenhumas
22%

Limitacdo de integragédo de outras aplicagdes
11%

Carregamento de fotografias demorado
22%

@ dificuldade na exportagao de informagao
@ inexisténcia de uma pagina de notificagoes
@ Carregamento de fotografias demorado

dificuldade na exportagéo de informagao

11%

___ inexisténcia de uma pagina de notificagdes
33%

@ Limitagdo de integragdo de outras aplicagdes
@ Nenhumas

Beneficios da Buildtoo (smartphone)

Néo influencia a produtividade
8%

Comunicagao com os clientes
23%

Acesso a plataforma fora do escritério ,
o
%

8%

Acompanhamento do Projeto

15%

@ Introdugéo de didrios

@® Armazenamento de informagao
@ Acompanhamento do Projeto
@ Comunicagéo com os clientes

Introdugéo de didrios
8%

Armazenamento de fotografias

/ 8%

__ Armazenamento de informag&o
23%

N Trabalho de Fiscalizagao
8%

@ Armazenamento de fotografias

@ Trabalho de Fiscalizagdo

@ Acesso a plataforma fora do escritério
@ Néo influencia a produtividade
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Experiéncia de Utilizacao

Respostas Incorretas

/ 17%

Respostas Corretas ,
83%

@ Respostas Incorretas
@ Respostas Corretas

Concordo Parcialmente
26% D

~__ Concordo

74%
@ Concordo
@ Concordo Parcialmente
@ Discordo
Nenhuma Tud
9% uao
/ 18%

Outros
18%

Gréficos
18%

Filtragem de Fases

36%
@ Tudo @ Graficos
@ Filtragem de Fases @ Outros
@ Nenhuma
Bastante Satisfeito Satisfeito
1% 3 1%

78%

@ Pouco Satisfeito

@ Nada Satisfeito
@ Bem Satisfeito

@ Satisfeito
@ Bastante Satisfeito
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Bem Satisfeito

Avaliacdo das respostas

Facilidade na leitura e
interpretagao dos dados

Mudangas mais apreciadas

Satisfagdao em relagao ao protétipo



18 - Teste de Experiéncia de Utilizador (nao moderado)
da proposta experimental

Definicao

Apds a concretizagao da proposta expeculativa de um design alternativo a
Buildtoo, foi considerado que hipdtese de recolher feedback por parte da
equipa da TUU. Por questdes de limitagcao de tempo, nao foi possivel realizar
testes de usabilidade moderados individuais, no entanto, foi adotada uma
estratégia diferente. Através do Google Forms foi desenvolvido um
questionario com perguntas bastante simples referentes a proposta
especulativa. Estas questoes nao foram necessariamente colocadas para
avaliar a interacao com o produto mas sim para averiguar se a identidade da
Buildtoo se mantinha.

Objetivos da Avaliacao

Nao sendo o questionario muito complexo, com estas informacoes foi possivel
constatar se este novo conceito seria uma proposta interessante a considerar
futuramente pela Buildtoo. Ao mesmo tempo, também foi possivel verificar se
o modo de utilizacao correponde as espectativas dos utilizadores mais
frequentes.

Metodologias de Avaliacao
Através de um questionario online foi possivel recolher a opiniao dos
utilizadores acerca desta versao.

Procedimento da Avaliacao
- Solicitar a colaboragao de voluntarios que utilizem a Buildtoo
- Enviar o formulario juntamente com o link do prototipo interativo para ter
possibilidade de conhecer o produto em causa.
Formulario: https.//forms.gle/d5UcWLIgdxCzhaCwé
Protétipo: https,//marvelapp.com/22ba5jgg
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Questoes da Avaliacao

1. Nome
2. Profissao
3. Considera esta proposta da Buildtoo para telemovel mais interessante a

nivel estético?

4. Considerou esta versao mais facil e pratica de usar?

5. Seria do seu interesse que estas mudancas fossem aplicadas na vida real?

6. Gostaria que este novo conceito também fosse aplicado para uma versao

desktop (computador)?

7. Que componentes mais gostou?
8. Que componentes menos gostou?
9. Como € que classificaria a qualidade deste produto?

10. Que sugestoes gostaria de colocar?
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19 - Resultados do Teste de Experiéncia de Utilizador

(nao moderado) da proposta experimental

Profissao do Utilizador
Arquiteto
13% N\

Engenheiro Fiscal
13%

50%

Developer ,
25%

@ Engenheiro Civil
@ Developer

@ Engenheiro Fiscal
@ Arquiteto

Se a proposta é mais facil e
pratica de usar

Concordo parcialmente
25% N

75%
@ Concordo
@ Concordo parcialmente
@ Discordo

Interesse em aplicar as mudancas para mobile

Concordo parcialmente
13%

88%
@ Concordo
@ Concordo parcialmente
@ Discordo

__ Engenheiro Civil

N Concordo

N Concord

Se o conceito desta proposta
é esteticamente mais interessante

Concordo parcialmente
13% P

\ Concordo

88%
@ Concordo
@ Concordo parcialmente
@ Discordo

Interesse em aplicar as mudangas para desktop

Concordo
/ 13%

Discordo
38% !

50%
@ Concordo
@ Concordo parcialmente
@ Discordo

Caracteristicas mais apreciadas

—

simplicidade
6%

filtragem de fases intuitividade
11% / 22%
estética
17% PO
pagina inicial
17%
o -
organizagao e estrutura
28%
@ intuitividade @ estética
@ pagina inicial @ filtragem de fases
@ organizagdo e estrutura @ simplicidade
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20 - Agregador (Websummit 2019)

L buildtoo

® & 2 o ¢

RELATORIO DE PROJETO

Hisboa - Coimbra M h AFONSO COUTINHO - EXEMPLO e e reao0pe %
Santo Anténio dos Olivais Ceira v h ALCIDES FERNANDES - EXEMPLO ‘ H,‘y:\,: f;::gg&iacw:s e
Tipo de Intervengéo v
Dono v
Orcamento minimo v
Orgamento maximo v
Tipo de Trabalho de Contratagdo v
Sistema de Esgostos v
L buildtoo
® @& 2 o ¢ E
< RELATORIO DE PROJETO
VALOR EXEMPLO PERCENTAGEM EXEMPLO VALOR EXEMPLO PERCENTAGEM EXEMPLO VALOR EXEMPLO

39,45% 4,81% 45,10€ 60,6% 100€

TOTAL DURAGAO TOTAL CUSTO

MEDIA ° tractual p
DURAGAO

MEDIA | [ ]
DURAGAO |

actual t

ss and contratual amendent Progress and contratual
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21 - Ficha de Projeto (Websummit 2019)

< buildtoo a8 m @

Nome ExemploTUU ) Didrio

A Start
0 Diary Ficha de Projeto
' Approvals
dentificacao Projeto e Licenciamento Coordenacso e Gestao de Obra
C Chang

Projeto

s+ Phases Management

Donofs) de Obra + Requerente

B8 Documentatior v Nome Exemplo

B Projects inforce
= Repo
~ Minut
| ] chive

L buildtoo a8 m O

& st Nom ExemploTUU . Diro
0 o Ficha de Projeto

v/ Approv

C c

s+ Phases Management

Dono(s) de Obra + Requerente

v Nome Exemplo

B Documents in forc

B Projects in force
~ Minut
W Achive
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Cronograma temporal (mobile)

Ana Raquel TUU - Exemplo ) Gestdo de Fases Ana Raquel TUU - Exemplo ) Gestdo de Fases
Gestao de Empreitada Gestdo de Empreitada
October 2013
Tarefas De 4 42 43
Milestones 7 Out 2013 I I
v Scouting 250ut 2013 Demo #
+ Conceito global 20 0ut 2013 :
v Estudo prévio 10 Out 2013 Estudo prévio H
v Projeto base/ Lic. arquitetura 14 0ut 2013 Projeto base/ Lic.é
v Execugdo arquitetura 16 Out 2013 :
v Fase1 16 Out 2013 Fase 1
v Fase2 22 0ut 2013 Fase 2
v Fase3 29 Out 2013 :
v Fase4 5Nov 2013

v Negociagao de empreitada global 5 Nov 2013

v Processo 5Nov 2013
v Etapa1 5Nov 2013
v Etapa2 9 Nov 2013

Ana Raquel TUU - Exemplo ) Gestéo de Fases

Gestao de Empreitada

1 Nome Actividade
Duragdo 30

Data de Inicio 01-10-2019
Data Final 31-10-2019

Precedéncias -

2 Nome Actividade
Duragao 15

Data de Inicio 01-12-2019
Data Final 15-12-2019

Precedéncias -
3 Nome Actividade

Duragdo 30
Data de Inicio 01-01-2020

256



UX/Ul mobile da Buildtoo

23- Notificagoes (Websummit 2019)
Estudos

G Info G Info =3
0 Success Q Success m
@ Error @ Error m

Ana Raquel TUU - Exemplo

< Todas

Aprovacgoes

Aprovagdes

Fiscalizago global
T Em Progresso

Nenhuma aprovagao para mostrar,

G Info

Q

Ana Raquel TUU - Exemplo ) Aprovagdes
Fiscalizagao global
< Todas e
Aprovagoes

Nenhuma aprovagio para mostrar,

0 Success

257

Q

Ana Raquel TUU - Exemplo

< Todas

Aprovagoes

Aprovagdes

Fiscalizago global
T Em Progresso

Nenhuma aprovagao para mostrar.

e Error

Q
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L buildtoo

A Inicio Ana Raquel TWU - Exemplo ) Inicio
Diario < Todas Fiscalzagio 8
v/ Aprovacdes Controlo de prazos

C  Alteragées

»

Plano de pagamentos

i

Gestao de fases

Calendarizagao
ATRASADO

Documentagao > 590

ous

o3 B

Galeria

O Prazo contatual
@ Frogresso contratual
Alteragao de prazo contratual

@ Progresso da aiteragio contratual

Diario | M

L buildtoo

Fiscalizagio C

Controlo financeiro

execumao0
22%

ORCAMENTO INICIAL

O Orcamentos convatuis
@ Fotvagio contratal

Orgamentos de trabalhos adicionais

@ Faturagio de tabalhos adicionais

Jul 2019-0ut 2019 v

A Inicio Ana Raquel TUU - Exemplo ) Iniclo
Diario < e
V/ Aprovagoes Controlo de prazos

C  Alteracdes

»

Plano de pagamentos

i

Gestao de fases

Calendarizagio
ATRASADO

Documentagao > 590

ous

ol B3

Galeria

O Praso comaaat
@ Progesso comaat
Ateracio de prao contratual

@ Progresso daaiteragio contratual

Diario | M

L buildtoo

Fiscalizagio C

Controlo financeiro

execumao0
22%

ORCAMENTO INICIAL

O Orcamentos contratuais
@ Foturagio contratal
Orgamentas de tabalhos adicionais

@ Fatunagio do tabalbos adicionais

100% do budget inicial

1ul 2019-0ut 2019 v

A Inicio Ana Raquel TUU - Exemplo »  Inicio
Disrio < Todss Fiscalizagio 8
/ Aprovagses Controlo de prazos

C  Alteragoes

$  Plano de pagamentos

Gestao de fases

Calendarizagio
ATRASADO

Documentagao > 590

oiss

e F@

Galeria

O Prazo contratuat
@ Progresso contratual
Alteragio de prazo conratual

@ Progresso ca aiteragio contratual

Fiscalizagio C

Controlo financeiro

p

/ exccuTano
22%

ORCAMENTO INICIAL

O Orcamentos conratus
@ Fatursgio contratual
Orgamentas de abatnos adicionais

@ Faturacio de tabalhos adicionais

Diario | M

@E’m
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Estrutura do Guia de Estilos

1. Apresentacao
2. Tipografia

3. Iconografia

4. Cor

5. Layout

6. Proporcoes, dimensdes e alinhamentos
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1. Apresentacao

A Buildtoo é uma plataforma online que
facilita a comunicacdo e reposicdo de
documentos para melhorar a gestdo e
coordenacdo de obra tendo como foco o
prazo, custo e qualidade. Ao longo do
tempo, este produto tem sofrido melhorias
no ambito de responder melhor as
necessidades dos gestores de projeto e dos
donos de obra através da otimizacdo e
inclusdo de ferramentas que aumentem a
sua produtividade e eficiéncia. O guia de
estilos da proposta de redesign da Buildtoo
foi exclusivamente desenhado com o
objetivo de melhorar a sua utilizacao
através dos seus dispositivos moveis.

Protétipo interativo: https./marvelapp.com/578ae0i

Estas melhorias consistiram em melhorar a
leitura de determinados diagramas e na
reestruturacdo de todo o tipo de dados.
Este documento possui varias linhas
orientadoras sobre a tipografia, cores,
iconografia, layout, medidas, dimensdes,
alinhamentos e os vdrios comportamentos
de determinados elementos na plataforma.
Durante este processo de design, foi
importante manter uma coeréncia grafica
para haver um reconhecimento familiar da
aplicacao.

Website: https.//student.dei.uc.pt/~anabrinca/proto_buildtoo/login.html

)~

buildtoo

\_

O
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2. Tipografia

Para uma maior consisténcia da plataforma,
a tipografia optada para este redesign da
interface manteve-se a fonte tipografica: PT
Sans. Esta decisdo foi baseada nos
principios bdasicos da tipografia para meios
digitais. Principios tais como: o uso de
fontes nao serifadas é mais recomendavel
para dispositivos digitais ponto em causa os
de menor dimensdo para uma maior
leiturabilidade. Ao mesmo tempo, optar por
fontes cujas letras sejam razoavelmente
“gordas” torna-se mais rapido e facil de ler
principalmente em tamanhos de letra

reduzidos. Para além disso, é importante ter
em consideracio o tamanho da letra
minuscula e certificar que a diferenca entre
isso e a altura da letra maitscula nao pode
ser significativamente grande. Deste modo,
ao averiguar a fisionomia da PT Sans
(juntamente com a versao bold), verifica-se
que esta cumpre 0s requisitos requeridos.

PT Sans



3. lconografia

A iconografia utilizada na plataforma
provém do Google Material para manter a
coeréncia na identidade da Buildtoo. O
redesign que € apresentado nesta proposta
opta pela substituicio de determinados
icones de modo a transmitir de um modo
mais direto e claro a sua funcionalidade.

Principais Substituicoes

E > =

3 >

Pagina inicial

@ & =

i
S
g
1
-
3
*

icones Comuns

Q : > < ©

Barra Navegacao

: A A =

Menu

A D v Y S -3 8 o6

Chat

- % M > @

Largura maxima dos icones: 22pt



4. Cor

No desenvolvimento dos mockups de alta
fidelidade, houve uma preocupacao no uso
das cores de modo a identidade da
plataforma permanecer familiar. Deste
modo, dispuseram-se todas as cores que se
encontram incluidas na plataforma e foi
feita uma andlise individual relativamente
ao seu contraste em conjugacdo com OS
fundos. No geral, a plataforma atual
apresenta um uso equilibrado de cores e
este esquema policromdtico mostra as cores
fundamentais da aplicacao.

#FF5051 #455DAA #87B4E1 #0D0C19
#F9F8F7 #ACAAA9 #6A6968 #4C4A4A

Além destas cores principais, existe um
outro sistema de cores secunddrio utilizado
na plataforma mais direcionado para os
diagramas (graficos, calendario, etc).

. #3D6ASE
ssepapy | CAlendario, Diario e
Diagrama: Prazos
totais por més
#CADFF4
‘ #3ABDAD
‘ #2A53E7
‘ #FF5051
‘ #FF5051
‘ #FF5051 Diagrama
Custos Totais
. #2A53E7 por més
‘ #FF5051
. #FF5051

Aprovagoes



Aplicacao da Cor

No processo de design, o estudo da cor
também consiste em explorar o modo como
¢ conjugada com a tipografia e os icones.
Deste modo, foi averiguado a combinacao
destes dois elementos de maneira a verificar
a sua legibilidade em dispositivos digitais.

Tipografia

Texto principal - 8.8:1

Texto secundario - 5.5:1

Texto principal - 3.5:1

Texto secundario - 6.2:1

Texto secundario - 19.4:1

Tanto para a tipografia como para os
icones, é importante atribuir cores cujo o
contraste seja notdrio. Isto implica atribuir
cores claras sobre fundos escuros e cores
escuras para fundos claros.

Icones
Normas de Racios
@ f = = Fundos escuros
. Texto principal >4.5:1
Q > < ® . Texto secundario >3:1
ﬁ .:] v O (opacidade do fundo a

100%)

A A > O =

P A A > Y =
A A > O =



5. Layout

130pt

Como esta proposta de redesign destina-se
apenas para smartphone, neste guia de
estilo serdo apenas apresentados os layouts
referentes esse tipo de dispositivos com as
devidas melhorias aplicadas. Tendo em
conta esse factor, houve certas questoes que
foram consideradas tais como: o tamanho
do texto, as margens minimas e o
espacamento entre cada icone ou texto. 455 -
O layout da Buildtoo para aparelhos méveis
¢ baseado essencialmente numa grelha
vertical de 1 coluna, cujo comprimento das
margens laterais é de (aprox.) 4.5% do
ecra.




130pt

Quando o menu de navegacdo é aberto
ocupa cerca de 85% do ecra.

85% 15%

1 1 1 1 1 1172) 1




6. Proporc¢oes, dimensoes e alinhamentos

Nesta ultima seccdo do guia de estilo, sera
apresentado todo o sistema de proporgoes,
dimensdes e alinhamentos que orientou o
processo de concepcao de mockups de alta-
fidelidade. Em mobile, a barra de
navegacdo tem uma largura de 130pt e o
seu comprimento varia de acordo com o
formato do dispositivo.

10



6.1 Pagina de Login

A pagina de Login, figl foi redesenhada de
modo a ter um aspecto mais limpo
simplesmente por mudar de um fundo
escuro para branco. O logotipo ocupa 50%
do comprimento da pagina e tanto o
tamanho do campo de preenchimento como
nas hiperligacdes em baixo tém 16px de
tamanho.

50%
25% 25%
136pt
’t 116pt
_buildtoo
114pt
16pt [ Nome de Utilizador
38pt
16pt | Palavia-passe
40pt
16pt TRAR
68pt
16pt Esqueci-me da palavra-passe
20pt
16pt inda nao sou cliente Buildtod
20pt
16permos e Condicoes e Politicas de Priviacidade

11

©

buildtoo

Nome de Utilizador
Palavra-passe
ENTRAR
Esqueci-me da palavra-passe
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6.2 Barra de Navegacao

A Barra de navegacao que é um elemento
fixo no topo da pdgina cujo as ferramentas
alternam mediante o estado em que se
encontra o utilizador. Quando este acede a
pagina de projetos, a barra divulga a
imagem da Buildtoo, fig 2. Caso seja
selecionado um projeto, surgem novos
icones de modo a facilitar a navegacao da
aplicacao, fig 3. Nesta figura, vemos que ¢é
disponibilizado o menu e o acesso as
notificagdes e ao chat. O icone que esta
posicionado no canto superior direito
também é sempre fixo permitindo o
utilizador de sair da aplicacdo ou aceder ao
seu perfil.

Nas figuras 4 e 5 é possivel ver o
funcionamento da dropdown quando se clica
no icone das opgoes.
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6.3 Pagina de Projetos

Esta pagina ndo sofreu grandes alteracoes a
ndo ser o modo como O0s projetos sao
apresentados. Na  plataforma  original
apresenta cada projeto com a respetiva barra
do estado do orcamento. No entanto, em
conversas com a TUU e a Buildtoo, essa
componente nao demonstrou muita
importancia para a versao mobile, dai ter sido
retirada.

A seguinte proposta, fig 6 mostra um rapido
acesso aos projetos por cada um ocupar pouco
espaco. Quando um projeto de obra contém
notificacoes pendentes, ird aparecer uma
sinalizacdo de cor alarmante por cima da foto
do projeto correspondente. Na generalidade,
quando um icone estd selecionado, a sua cor
transita para avermelhado de forma a sinalizar
ao utilizador onde é que ele se encontra.
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6.4 Agregador

A funcionalidade cujo o nome é “Agregador”
trata-se de uma pesquisa avancada que
permite fazer uma filtragem de modo a
obter os projetos que tenciona. No final
destes resultados, aparecem um conjunto
de informacdes que resumem essa mesma
pesquisa, fig 7. Deste modo, ao contrario da
versdo original, em vez aparecerem painéis
informativos separados por categorias, na
versao mobile, as informagoes vao aparecer
em modo lista num sé painel para que a sua
leitura seja clara e direta.
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6.5 Menu lateral

Este menu lateral apresenta as varias
categorias da plataforma que sdo essenciais
para o trabalho de obra e também o acesso
aos detalhes do perfil no fim. Assim que é
acedido, a lista ocupa 85% na largura da
janela e surge do lado esquerdo da pagina.

Para este prototipo houve uma separacao
propositada em relacao a ferramenta: Ficha
de Projeto tal como ¢é possivel ver na fig 8.
Isto deve-se ao facto de ser uma
funcionalidade exclusiva da Buildtoo e por

ter sido recentemente implementada.
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6.6 Barra de Filtro de Fases

A forma como a filtragem de fases de um
projeto de obra também sofreu mudancgas
significativas. Tal como se pode observar na
fig 9, antes a selecdo de fases especificas
tornava-se num  processo  demasiado
demorado. Além disso, o utilizador néo
conseguia ter uma perspetiva direta sobre as
fases selecionadas.

Jé a fig 10 demostram as mudancas aplicadas.
Este elemento passou a ter um efeito
dropdown e ocupa cerca de 85% da pdgina e
encontra-se centrado em quase todas as
paginas da plataforma. A disposicdo das fases
transitou para a vertical para uma nocao mais
imediata das fases disponiveis assim como a
fase em progresso. A linha que acompanha
cada fase serve de guia para orientar a leitura
cronoldgica das fases. A pagina seguinte
mostra as proporcoes e dimensdes graficas
assim como o efeito/ comportamento deste
dropdown, fig 11 a 13.
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6.7 Dashboard

Nesta versao, a dashboard do projeto sofreu
alteracOes relativamente a forma como os
diagramas sdo apresentados e que tipo de
informacdes que aparecem. Em conversas
com a TUU e a Buildtoo, uma boa
percentagem das pessoas afirmou que seria
util repensar em colocar atalhos para um
facil acesso as funcionalidades que mais
usam no smartphone, tais como: a galeria, o
calenddrio e as aprovagoes. Neste sub-
tépico vao ser apresentadas as vdrias
propostas de graficos desenvolvidos no
ambito de facilitar a sua leitura e
interpretacao.

Uma nova estrutura

Controlo de prazos
Controlo financeiro
Aprovacoes

Diario

Galeria

Calendario

Custos totais por més
Prazos totais por més
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6.7.1 Aprovacoes

Foi adicionada uma pequena seccdo de
aprovacdes para o utilizador rapidamente
ter acesso aos assuntos de maior urgéncia.
Nesta seccdo, fig 14, apenas aparecerem as
trés ultimas aprovacdes que carecem ser
atendidas. Para cada aprovagdo foi
atribuida dois comandos muitos simples: o
aceitar e o reprovar.

Quando uma das opcoes € clicada, surge
uma pagina que ocupa todo o ecra para
confirmar a decisdo e ainda possibilita
adicionar eventuais comentarios, fig 15 e
16.
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6.7.2 Diario

Para a seccdo do didrio na dashboard, havia
uma certa dificuldade na leitura e na
interatividade do grafico, fig 17. Por isso,
na fig 18, mostra o modo de distribuir esses
registos didrios em modo mensal.
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6.7.3 Galeria

Esta seccdo da dashboard foi modificada de
modo a criar um rdpido acesso as
funcionalidades mais usadas pela TUU em s o3P

mobile, fig 19. Com facilidade, o utilizador g - Caleria °
pode rapidamente adicionar uma fotografia ot sop|
como ver as trés ultimas fotografias

adicionadas. No canto inferior direito, ha il

um atalho para aceder a galeria de fotos, na
figura 20.
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6.7.4 Custos Totais por més

O grafico que expde os custos totais por més,
fig 21, também sofreu modificacdes no ambito
de transmitir os dados de um modo mais claro
conjugando harmoniosamente cada elemento.
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Na figura 22 é possivel ter uma percepcao do
orcamento ao longo de cada meio ano. Na
pagina seguinte, fig 23 e 24 é apresentado o
comportamento deste grafico.
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OUTRAS INTERACOES
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6.7.5 Prazos Totais por més

Por fim, este ultimo grafico da dashboard
sofreu ligeiras modificacoes de modo a que
o utilizador nao fizesse scroll horizontal
para ver o resto do diagrama, fig 25. Deste
modo, a decisdo tomada foi a segmentagédo
anual do projeto e colocar as respetivas
legendas das fases junto da linha
correspondente, para assim haver uma
melhor leitura associacdo e as fases o
utilizador, fig 26 e 27-28 na proxima
pagina.
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OUTRAS INTERACOES
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6.8 Galeria

A estrutura da galeria sofreu modificacoes
para otimizar a navegacao e pesquisa por
certas imagens, fig 29. Com isto, optou-se
por organizar através de colunas cujas
margens correspondem a 2% do ecra. Para
além disso, em conversas com a TUU e a
Buildtoo, foi definido destacar a ultima
fotografia inserida de modo a ser
identificado o estado da obra. A fotografia
de maior dimensdo ocupa 90% do
comprimento ecra enquanto que as mais
pequenas correspondem a 28.7%.
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6.8 Galeria (vista individual)

fig.30

Assim que o utilizador seleciona uma

determinada imagem, sobre um fundo
130pt

escuro, aparece essa mesma em ponto

grande juntamente com outras imagens em

ponto pequeno. Para dar um maior
destaque a fotografia atualmente visivel,
reduz-se a opacidade das restantes tal como
¢ possivel observar na figura 30.

100%
(do comprimento do ecra)

min 50pt
max 70pt

2% 2% 2% 2% 2% 2%

27



6.9 Calendario

Para esta parte da plataforma, o maior
desafio foi conciliar as formas graficas com
as respetivas tarefas. Na tentativa de criar
um calenddrio tutil para o utilizador onde
fosse possivel fazer uma interpretacdo
simples e clara deste diagrama foi
desenvolvida esta proposta, fig 31 (e fig 32
na pagina seguinte). Procurando usar o
mesmo cédigo de cores para cada tipo de
fase foi testado a combinacao de cores sobre
fundos diferentes e dai adaptar a cor dos
textos para um maior contraste.

Texto cor#243362 tamanho 12pt  racio9:1 v
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Este calenddrio foi inspirado do Google
Calendar e no iCal da Apple.
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6.10 Notificacoes

Na tentativa de responder a determinadas
caréncias da aplicacdo, foi criada uma
pagina nao existente na plataforma, as
Notificagbes. Na barra de navegacdo, o
icone do sino dirigia o utilizador a pagina
correspondente a essa notificacao.

Deste modo, de maneira a expor essas
esta pagina
aglomera vérios tipos de informac&o: novas
entradas de didrios, mensagens pendentes,

atualizacoes  pendentes,

aprovacoes por rever, etc. Esta seccdo
consiste em vdarias seccoes cada uma
destinada a diferentes tipos de notificacdes
tal como é possivel observar na figura 33.
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Estrutura do Guia de Estilos

1. Apresentacao

2. Tipografia

3. Iconografia

4. Cor

5. Layout

6. Proporcoes, dimensodes e alinhamentos

7. Esquema da estrutura a proposta experimental
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1. Apresentacao

Este guia de estilo destina-se a apresentar
uma proposta especulativa de redefini¢do
do conceito com o intuito de melhorar a
navegacdo do utilizador. Esta experiéncia
foi desenvolvida de forma facultativa de
maneira a estudar a forma como os
utilizadores interagiam. O critério para
desenhar a plataforma surgiu com base os
resultados heuristicos que destacavam uma
determinada dificuldade na navegacdo.

Embora tivesse sido uma sugestdo
interessante, a razdo de nao ter sido
implementada foi pelo facto deste design
ndo ter considerado as guidelines das
frameworks utilizadas pelas plataforma.

Protétipo interativo: https.//marvelapp.com/22ba5jgg

Este prototipo baseou-se em melhorar a
navegacdo e incorporou um aspeto estilo
aplicacdo mobile e ndao web-based. Certas
componentes vao ser empregues consoante
o guia de estilo anterior, mas o que mais se
distingue € a arquitetura da aplicacdo e
certas formas grdficas. Este guia vai
abordar um conjunto de orientacdes sobre:
a tipografia, as cores, a iconografia, o
layout, as medidas, os alinhamentos as
dimensbes, e 0s varios comportamentos
destinados para cada elemento da app..
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2. Tipografia

Tal como no protétipo anterior, esta
proposta seguiu o mesmo estilo tipografico
de modo a manter uma familiaridade, deste
modo manteve-se a: PT Sans. De facto, esta
fonte é adequada para ecrds digitais pela
sua forma que permite ler em menores
dimensoes e de ser facil de ler por ser ndo
serifada




3. lconografia

A iconografia utilizada na plataforma Pagina inicial
provém do Google Material para manter a S
coeréncia na identidade da Buildtoo. O
redesign que € apresentado nesta proposta
opta pela substituicio de determinados .
icones de modo a transmitir de um modo Q@ > <« ©

icones Comuns

mais direto e claro a sua funcionalidade.
Barra Navegacao

- A ov

Menu

n vy O ~ m B &6 N

Principais Substituicoes

E > =
Documentacao
i:projetos B o= = ~ 2 \N 22 8 O

Largura maxima dos icones: 22pt



4. Cor

Para esta proposta, houve o cuidado de
recorrer as mesmas cores para a manter a
familiaridade da identidade da plataforma.
Deste modo, seguem-se as cores utilizadas
para cada parte da plataformas da
aplicacao.

#FF5051 #455DAA #87B4E1 #0D0C19

#FOF8F7 #ACAAA9 #6A6968 #4C4A4A

o

#3D6ASE

#86B4E1

#CADFF4

#2A53E7

#FF5051

#FF5051

#2A53E7

#FF5051

#FF5051

Calendario, Diario e
Diagrama: Prazos
totais por més

#3ABDAD
Aprovagées
#FF5051

Diagrama
Custos Totais
por més



Aplicacao da Cor

As cores apresentadas na pagina anterior
foram combinadas com outros elementos
graficos tais como: texto e icones; de modo
a verificar se existe um bom contraste
conjugando estas componentes.

fcones
@ & - =
Q :: > <«
h 0O v
N I SN©

Tipografia

Texto principal - 8.8:1

Texto secundario - 5.5:1

Texto principal - 3.5:1

Texto secundario - 6.2:1

Texto secundario - 19.4:1

Normas de Racios
Fundos escuros

Texto principal >4.5:1

Texto secundario >3:1
(opacidade do fundo a 100%)



5. Layout

O layout da Buildtoo para smartphones é
baseado essencialmente numa grelha
vertical de 1 coluna, cujo comprimento das
margens laterais é de (aprox.) 5% do ecra.
Ja a barra de navegacdo, encontra-se
posicionada no fim do ecra de forma fixa.

Em mobile, a barra de navegacao tem uma
largura de 130pt e o seu comprimento
varia de acordo com o formato do s -

dispositivo.

130pt



6. Proporc¢oes, dimensoes e alinhamentos

Conceito

Este novo conceito foi inspirado em
tendéncias atuais de design que vdrias
propostas de aplicacoes tém apostado,
nomeadamente: tracos e bordas mais
arredondados, estrutura mais minimalista,
um visual mais “limpo”, uma acessibilidade
rapida as funcionalidades principais através
de uma unica pagina, entre outras. Estas
referéncias foram baseadas em artigos
online escritos por designers e empresas
especializadas em Design da Interface.

Neste capitulo do guia de estilo, serdo
descritas as proporc¢oes, dimensbes e
alinhamentos que orientaram o processo de
realizacdo dos mockups.

Curvatura
10%




6.1 Pagina de Login

A pagina de Login, na figura 1, foi
redesenhada para ter um fundo branco de
modo a ter um aspecto mais limpo. O
logotipo ocupa 50% do comprimento da
pagina e tanto o tamanho do campo de
preenchimento como nas hiperligacoes em
baixo tém 16px de tamanho.

Quando os campos das
credenciais nao estao
preenchidos o botao Entrar
apresenta essa agao como
indisponivel

ENTRAR Quando os campos das
credenciais ja estao todos
preenchidos o botao Entrar

ja demontra estar disponivel
a ser clicado

25% e 25%
126pt
t 115pt
_buildtoo
124pt
1épt [Nomg de Utilizador
45pt
T6pt [Palavfa-passe
32pt
16pt 36pt
50pt
Tépt Esqueci-me da palavra-passe
20pt
16pt inda nao sou cliente Buildtool
20pt
16pérmos & Condicdes e Politicas de Priv

10

Cidadr

@

buildtoo

Nome de Utilizador

Palavra-passe

Esqueci-me da palavra-passe
Ainda nao sou cliente Buildtoo

Termos e Condigoes e Politicas de Privacidade



6.2 Barra de Navegacao

A Barra de navegacdo é um elemento fixo
que se encontra no fim da pagina, cujo as
ferramentas alternam mediante o estado
em que se encontra o utilizador. Quando
este se encontra na pagina de projetos ou na
pdgina inicial o respetivo icone reduz a sua
opacidade para 70% para ser um indicativo
do local onde estd tal como se pode ver nas
figuras 2 e 3.

Aceder ao perfil
Aceder a pagina de projetos

Aceder a pagina inicial

c > B

Sair da aplicacao

32pt

32pt

32pt



6.3 Pagina de Projetos

A péagina de projetos, para corresponder ao
novo conceito, foi baseada as alteracoes feitas
mencionadas no guido de estilo anterior. Neste
layout, aparecem apenas os conteidos
essenciais para aceder ao projeto (fig 5).
Quando um projeto de obra contém notificacdes
pendentes, uma sinalizacdo de cor alarmante
surge por cima da foto do projeto
correspondente como se pode ver mais abaixo.

Comportamento dos icones

#p ~ Hb

nao selecionado selecionado

Fundo: #F7F6F7

12 pt
4 buildtoo <> buildtoo
158pt
9% 1% [=] 1% @ & = @
| |
30 pt ATIVOS |_JARQUIVADOS | Q[ Tept ATIVOS ARQUIVADOS Q
28% 3.5% 33% 16% 28 pt

AEG - LANTIA ;

O
wn | [ AEG-LANTIA

12pt

66 pt u ALCIDES FERNAND.. ALCIDES FERNAND.. :

12pt

AFONSO COUTINHO

o N ol

66 pt i AFONSO COUTINHO :

5% 5%

Nota: nesta pagina os varios icones que estao

organizados na horizontal foram também ajustado
para apresentar o necessario para a versao mobile:
idioma, projetos, agregador, utilizadores e permissoes

12



6.4 Agregador

O Agregador permite fazer uma pesquisa
avancada de projetos de acordo com os
parametros estabelecidos pelo utilizador.
Nas figuras 6 e 7 é possivel perceber o
comportamento do formuldrio assim que
um dos campos é preenchido. Todos estes
parametros estdo enquadrados num painel
branco com os cantos arredondados.

Quando nenhum dos campos
é preenchido este botao
encontra-se indisponivel

Ver Resultados (4) Quando pelo menos um dos
parametros € preenchido

este botao ja se encontra
disponivel mostrando o
numero de resultados

Ver Resultados

encontrado

7.5% 75% 75%
45pt
16pt
P! Istrito 9pt
42pt
16pt Freguesia 9pt
42pt
16pt ) -
P estino do Edificio opt
42pt
16 t T ) v
p! po de Obra 9pt
42pt
16pt Y v
P! rcamento opt
30pt
ncluir projetos arquivados I 9pt
28pt
16pt er Resultado 38pt
40%
12pt 0 9pt
16pt oimbra
32pt
12pt Ffegu 9pt
16pt anta Clara
32pt
12pt Testino do FiicT
P Tficio opt
16pt Habitacao familiar hd
32pt
12pt o de Obr
& . - 9pt
16pt Construcao Nova b
32pt
12pt Tentc
p ' 9pt
16pt 50.000-500.000 € >
36pt
16pt ncluir projetos arquivados )

13
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Ver Resultados (4)]
|

Distrito

Freguesia

Destino do Edificio

Tipo de Obra

Orcamento

Incluir projetos arquivados »

Coimbra

Fregues
Santa Clara

Destino do Edificio

Habitagao familiar

Tipo de Obr
Construgao Nova

Orgamento

250.000 - 500.000 €

Incluir projetos arquivados »

Ver Resultados (4)



6.4 Agregador

No final destes resultados, aparecem trés
painéis de blocos de informacao: tabela que
contabiliza o numero de resultados por
categoria, um grafico circular para a
duracdo dos projetos e por fim um gréfico
circular com média dos orcamentos (figura
8); cada painel com os seus cantos

arredondados a 10%..

24pt 8% 11%
30pt 1 22% 3 2% 4
20pt
8pt Distritos Freguesias Tipos de 16pt
Intérvengao
30pt
sopt | 1 3
20pt
_TipodeObra  Especialidades = 16pt
22pt
20pt
16pt uracao Duracalo média: 1 an 12pt
24pt
W =3 A ano 12pt
p S D anos 12pt
24pt 8
20pt 3
16pt usto mpdio: 430.000 12pt
24pt
5000 € 12pt
12pt o
. =3 5000 a 50,000 € 12pt
Pt — =] 0,000 a 100,000 12pt
12pt
100,000 € 12pt
8% 4.5%
6% 24pt

14

1

Distritos

1

Tipo de Obra

Duracao

Custos

Freguesias

4

Tipos de
Intervencao

Especialidades

Duracdo média: 1 ano

1ano
s 2 anos

Custo médio: 430.000€

<5000 €
5000 a 50,000 €
N 50,000 a 100,000 €
B > 100,000 €



6.5 Barra de Filtro de Fases

Tal como se pode observar na figura 11,
este elemento de filtragem de fases sofreu
alteracOes estéticas comparativamente ao
guia de estilo anterior. Este elemento trata-
se de um dropdown que ocupa cerca de 83%
da pagina e encontra-se alinhado a
esquerda a 6% do ecrd em quase todas as
paginas da plataforma. A listagem das fases
encontra-se disposta na vertical assim como
a linha que acompanha cada fase para

orientar a leitura cronolégica das fases.

A pagina seguinte mostra as proporcoes e
dimensoOes graficas assim como o efeito/
comportamento deste dropdown. (figuras
12 e 13)

ANTES

DEPOIS

15

<

<

Todas 2 Em Progresso

Todas Empreitada B >

Fases do Projeto

Todas as Fases

I

Fases do Projeto

Todas as Fases

I

@ Todas as Fases
Scouting
Vendas
Estudo Prévio
Projeto base/ Lic. arquitetura
Execucao Arquitetura
Execugao Especialidades

Negociagao de empreitada
global

Empreitada Global 4
Apoio ao Licenciamento

Gestao de Projeto

Fiscalizacao global >

Fase selecionada @
2 Fase a decorrer
Fase nao selecionada



Comportamento da Barra de Filtro de Fases

32% 8.5%
24pt
16pt

12pt oda
16pt
6% 18pt
Todas as Fases 16pt
20pt
Scouting 16pt
22pt min 20pt
Vendas 16pt
20pt
Estudo Prévio 16pt
20pt
Projeto base/ Lic. arquitetura 16pt
20pt
Execucao Arquitetura 16pt
20pt
Execucao Especialidades 16pt
20pt
opt Negociagao de empreitada 16pt
global 16pt
20pt
0 [Empreitada Global B | 16pt
20pt
Apoio ao Licenciamento 16pt
20pt
- Gestao de Projeto 16pt
ot 62%
14pt min 4%
20pt max

Fases do Projeto

Fases do Projeto

Todas as Fases

@® Scouting
Vendas
Estudo Prévio
Projeto base/ Lic. arquitetura
Execugao Arquitetura
Execucao Especialidades

Negociagao de empreitada
global

© Empreitada Global
Apoio ao Licenciamento

Gestao de Projeto

16

A barra azul permite dar a conhecer ao
utilizador que fases estao selecionadas

Fases do Projeto

Scouting, Vendas, Estudo Prévio, Projeto base...

Fases do Projeto

Scouting, Vendas, Estudo Prévio, Projeto base...

Todas as Fases

Scouting

Vendas

Estudo Prévio

Projeto base/ Lic. arquitetura
Execucao Arquitetura
Execucao Especialidades

Negociacao de empreitada
global

Empreitada Global 2
Apoio ao Licenciamento

Gestao de Projeto



6.6 Dashboard

| 12pt
Nesta versdo especifica, a dashboard do - > blildtos 200t <@ buidtoo
projeto sofreu mudancas significativas gy ‘
relativamente a arquitetura da informacéo. 18% ] 18%
Tal como se pode observar na figura 14, o -
esta pagina disponibiliza um conjunto de e =
funcionalidades dispostas em grelha. 2| < EG - LANTIA 22t b7t < AEG - LANTIA >
— 0doe 20pt | 61.500,00€ de 431.500,00¢
18pt 50%
@ [
No topo, €é apresentada a fotografia max 8.8%
principal da obra e logo de seguida
Progr':ist‘; do Diario Aprovacdes Progrl;ssest% 4o Diario Aprovagdes
correspondente nome e orcamento, sendo il 26% - Prel
que a sua cor comunica o estado da gestao -
i m B E [ B E
do orcamento. As setas presentes nas ] ,
Documentacio Calendario Ficha de Documentacao Calendario Ficha de
laterais da barra permite o utilizador Hrojetp . pio=
rapidamente transitar entre projetos.
3 0 Relatério de m Relatério de m
= Acompanhamento Acompanhamento
Galeria Galeria
Para um maior reconhecimento da
88%

identidade colocou-se o logotipo no canto

superior direito a ocupar 25% o ecra.

2%

17



6.7 Progresso do Projeto

§ 26pt
Esta seccdo da plataforma resume o estado 200t ] Controlo de Prazos Controlo de Prazos
28pt
do projeto através dos graficos de prazos e
dos custos para o utilizador fazer uma . /AT o 10pt FALTAM
. . . . ” 2p[[ [ 767 767
leitura imediata sobre o desenvolvimento - N Tapt "
da obra. Tal como se pode observar nas
o . 7 (e 24pt
flglll'aS 15 e 16, eSte COHCGltO gl‘aﬁCO 12pt () Prazo czntr tual QO Prazo contratual
12pt
resume-se em enquadrar as informagées em 12pt | (@ Progresso contratual - @ Progresso contratual
. . 12pt Alteracao de prazo contratual - (O Alteracdo de prazo contratual
palnels com Cal‘ltOS arredondadOS. 12pt Progresso dh alteracao contratual . Progresso da alteragao contratual
16% 36% 26%
=
rinanceiro Controlo Financeiro
EXECUTADO EXECUTADO
22% 22%
ORCAMENTO INICIAL ORCAMENTO INICIAL
() _[Orcamentog contratuais (O Orgamentos contratuais
] @ [Faturacdo contratual @ Faturacdo contratual
Orcamentog de trabalhos adicionais ; Orcamentos de trabalhos adicionais
Faturacao de trabalhos adicionais ( Faturagao de trabalhos adicionais

18



6.7 Progresso do Projeto

Ainda nesta pagina, é também apresentado
o grafico dos custos totais por més com um
design semelhante ao do guia de estilo
anterior enquadrado num painel de cantos
arredondados. Em dispositivos mobile, os
custos sdo expostos bimensalmente de modo
a que haja uma leitura clara dos valores.

Neste grafico é possivel configurar os dados
que o utilizador pretende consultar, tendo
por baixo do diagrama uma legenda
interativa. Ja no canto superior direito pode-
se configurar o periodo de tempo como se
pode ver na figura 17..

Na pagina seguinte, nas figuras 18 a 20, é
demonstrado o comportamento expectavel
deste grafico.

36pt

26pt
20pt_| |Custos totais por m P
~
N
34pt min 146pt max 40%
16pt_|"HOJE Jan-Jun 2020 wilg
12pt
12pt
32pt
12pt500.000 €
36pt
12pt1400.000 €
grossura 2pt
36pt
12pt
pt |300.000 € 720t |4
36pt
vl
12pt12000.000 €
36pt
12pt _[100.000 €
36pt 40pt min
12pt Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul
22 pt min
9% 45pt
12pt Orcamentos-contratuais ‘@ _[Faturacao contratual
20pt
12pt Orcamento total 0| FaturadeTFotat
20pt
12pt fal de trabathosadic
20pt
12pt Faturacao-de-trabathesadieipra
5%
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5%

Custos totais por més

HOJE Jan-Jun 2020 w¥

500.000 €
400.000 €
300.000 €
200.000 €
100.000 €

Jan  Fev  Mar  Abr Ma Jun Jul
B e e @ Faturacao contratual
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® o de-trabalh di
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OUTROS COMPORTAMENTOS

Custos totais por més

HOJE Jan-Jun 2020 ¥

500.000 €

R Marco 2020
@ Faturacao contratual: 220.120€
@ Orgamento total: 243.000€
300.000 €

200.000 €

100.000 €

@ Orcamentos contratuais @ Faturagao contratual

@ Orgamento total O FoturadoTotalb

@ Orcamentos-de-trabathes-adicionai

P .

Custos totais por més

HOJE Jan-Jun 2020 ¥
21pt
Jul-Dez 2019 16pt
S00.000€ Jan-Jun 2020
400,000 € 2Jul-Dez 2020 4
- )
Jan-Jun 2021
300.000 €
Jul-Dez 2021
29pt
200.000 € min 146pt max 40%
100.000 €

Jan  Fev  Mar  Abr Mai Jun Jul

@ Orcameniascontraiiais @ Faturagao contratual
@ Orcamento total | atteeetota

® o detrabalh dici

P .

20

) 19pt

Custos totais por més

HOJE Jan-Jun 2020 ¥

500.000 €
400.000 €
300.000 €
200.000 €

100.000 €

Q  Drimrbir b e @ Faturagdo contratual

@ Orcamento total @ Faturado Total
@ Orcamentos de trabalhos adicionais
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6.8 Progresso do Projeto

Por fim esta pagina do Progresso do Projeto
termina com um diagrama de gantt que tem
a particularidade de ser um scroll continuo
horizontal de modo a que o texto nunca
estivesse cortado. Na pdgina seguinte mostra
outras vistas do diagrama (fig 22,23)

20pt

12pt

12pt

12pt

12pt

12pt

12pt

12pt |

12pt

12pt

12pt
12pt

12pt

26pt
Prazos totais por més 72pt
38pt 146pt
%HOQJE_16pt an-Dez 2020 v & &
= l
3 12pt 110pt 12pt
% < 78% >9
38pt
Jan_ Fevi Marr Abr MaiJun JJu g0 Setr OuttNoviDeZ]
min 3%
34pt
Scouting
- 26pt
Vendas
26pt
 ——
@0 Estudo prévio
26pt
—
1 Projeto basé/ Lic. arquitetura
26pt
] rojeto base/ Lic. especid.
— ! 26pt
- Ex rquitetur, | _
| 26pt
| 26pt
O
—
min 8%
Progresso da fase e Prorrogacao et
jemmm Duracdo contratual ata atual 18pt
Data previste Data final contratual 18pt
| |
4% 4%
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OUTROS COMPORTAMENTOS

Prazos totais por més Prazos totais por més
HOIJE Jan-Dez 2019 ¥ HOJE Jan-Dez 2021 =
< > < >
Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set Out Nov Dez Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set Out Nov Dez
Scout

I | Execugdo espe

—
Progresso da fase e Prorrogagao Progresso da fase e Prorrogagao

e Duragao contratual Data atual e Duragao contratual Data atual
Data prevista M Data final contratual Data prevista M Data final contratual

fig 22 fig 23
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6.9 Diario

Partindo da dashboard, o botdo a direita do
progresso do projeto da dashboard leva-nos
para o ‘Diario’. Ao contrario da versao
original, logo no topo da pdgina segue-se
um diagrama que resume o numero de
trabalhadores nos vdrios dias de um tnico
més. Abaixo do grdfico é apresentado os
registos do didrio enquadrados num painel
de cantos arredondados.
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12pt
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Data

15-01-2020

Atividades
Reparacao de rebocos, carpintarias

Numero de trabalhadores

6

Data

14-01-2020

Atividades
Pinturas, carpintarias (substituicao de...

Numero de trabalhadores

10

Comentario
Atraso previsto de uma semana

Data

12-01-2020

Atividades
Pinturas, carpintarias (substituicao de...

Numero de trabalhadores

10

Comentario
Atraso previsto de uma semana

1-1de 20 <



6.10 Aprovacoes

Relativamente as Aprovacoes, a estética e
organizacdo mudaram comparativamente a
plataforma original. Seguindo a linha do
conceito grafico, com formas mais
arredondadas segue-se, na figura 26, a
seguinte proposta. O utilizador, pode
rapidamente adicionar uma aprovagao e,
mais abaixo, é mostra uma série de

aprovacOes pendentes que podem ser

confirmadas ou rejeitadas.

3%
| Il |
16pt ATIVOS H HISTORICO [ 28pt
24pt
-
S Q
0
24pt
12pt ome
16pt 0
20pt
12pt ase de projeto )
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12pt ata [imite .
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16pt Aprovacao
24pt min 28pt max 36pt
2/4 ME
X
48pt- ::_ 10%
12pt ome
16pt Alteracao do pavimento da ©
ozinha
20pt p
12pt ase de projeto
16pt mpreitada global =
20pt '
12pt ata [imite
16pt 7-03-2020
20pt
12pt ipo
16pt Aprovacao
2/4)
6% 55pt
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Nome
Levantamento Topografico

Fase de projeto
Estudo Prévio

Data limite

22-03-2020

Tipo
Aprovacgao
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Alteracao do pavimento da
Cozinha

Fase de projeto
Empreitada global

Data limite

27-03-2020

Tipo
Aprovacao

274
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6.11 Documentacgao

Nesta seccdo, a forma de disponibilizar a
documentacdo sofreu ligeiras alteragdes.
Nesta versdo a listagem estd disposta na
vertical cada uma direcionando para os
diferentes tipos de documento que a
plataforma reserva.

Cada tdpico estd associado a um icone de
modo a facilitar melhor a consulta e esta
enquadrado num botédo retangular com os
cantos arredondados, fig 27.
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6.11 Documentacgao

Assim que o utilizador acede a uma seccao
desta pagina especifica, no canto superior
esquerdo, existe a possibilidade de voltar
para a documentacao.

A lista desses documentos é apresentada em
lista dando a possibilidade de consultar e
eliminar, figura 28.
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6.12 Calendario

O design do calenddrio manteve-se constante
referente a proposta desenhada no guia de
estilo anterior, figura 29.

Para esta parte da plataforma, o maior desafio
foi conciliar as formas gréficas com as
respetivas tarefas. Procurando usar o mesmo
cédigo de cores para cada tipo de fase foi
testada a combinacdo de cores sobre fundos
diferentes e dai adaptar a cor dos textos para
um maior contraste.

Texto cor#243362 tamanho 12pt  racio9:1

Texto cor#FFFFFF tamanho 12pt JEEISERNS

A pégina seguinte demonstra o comportamento
do calendario (fig30 a 32).
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6.13 Ficha de Projeto

A Ficha de Projeto foi também desenhada a
semelhanca da pagina de documentacao,
possuindo, deste modo, as mesmas dimensoes e
proporcoes. onde as vdrias hipoteses se
encontram dispostas em lista cada uma

direcionando para diferentes

Tal como se pode observar na figura 33, o
modo de navegacdo entre as varias seccoes da
ficha de projeto assemelha-se a documentacio.
Isto é com a referéncia a indicar ao utilizador
que se encontra na Ficha de Projeto numa

determinada categoria.
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6.14 Relatério de Projeto

Tal como se pode observar na figura 34, a
estética da pagina do Relatério de
Acompanhamento também sofreu alteracoes
de modo a coincidir com o conceito definido
anteriormente. O formuldrio a ser preenchido
pelo utilizador encontra-se enquadrado num
painel de fundo branco com os cantos
arredondados. Para este caso, assim que todos
os campos sdo preenchidos torna-se possivel
gerar o relatério de acompanhamento tal como
€ possivel ver na figura 35,

5%

5%

12pt

AEG - LANTIA

LS

buildtoo|

32pt

8pt ]

5%

24pt

50pt

M
40pt

40pt

16pt

40pt

7%

9pt

16pt

40pt

9pt

16pt

9pt

40pt

16pt

Ipt

40pt

Ipt

16pt

50pt

36pt

30

AEG - LANTIA & buildtoo

© Relatdrio de

Acompanhamento G



6.15 Galeria

Nesta seccdo da plataforma o modo de sapt
. L . . Progressa obr. 219% | Progresso obra Ve [ ]
disposicdo das imagens assemelha-se ao design s0pt

proposto no guia de estilo anterior. Tal como se

pode observar na figura 36, as imagens > —

encontram-se enquadradas numa grelha de 3

colunas cuja a ultima fotografia inserida é a de
maior dimensdo para rapidamente assinalar o
estado da obra. Esta grelha ocupa cerca de 82%
do ecrd e cada margem ocupa 1% da pagina. De
modo a que toda a aplicacdo seja uniforme, a il
galeria teve de também se apropriar do conceito D D
definido.

1%

1% 1%



6.8 Galeria (vista individual)

Assim que o utilizador seleciona uma
determinada imagem, sobre um fundo 130pt

escuro, aparece essa mesma em ponto
grande juntamente com outras imagens em
ponto pequeno. Para dar um maior

destaque a fotografia atualmente visivel,
reduz-se a opacidade das restantes tal como
¢ possivel observar na figura 37.

100%
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min 50pt
max 70pt

2% 2% 2% 2% 2% 2%
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6.16 Perfil

Por fim, este guia de estilo encerra
demonstrando os elementos presentes na
pagina do perfil onde o utilizador pode
configurar os seus dados pessoais assim como
redefinir a sua palavra passe. Nestas duas
figuras 37 e 38, € possivel constatar que nesta
pagina foi pretendido expor, de uma forma

limpa e clara, as informacdes.

Quando nao sao feitas
alteracdes no perfil o botao
permanece cinzento para
mostrar indisponivel a acao

Quando sao feitas alteracoes
no perfil a cor do botao
transita para vermelho para
assinalar que é possivel
guardar as informagoes
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7. Esquema da estrutura da proposta experimental
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