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Lisboa Digital: Concecao de uma Aplicacdo Web para Suporte Informativo a

Transformagdo Tecnoldgica-Digital em Lisboa

Pedro Miguel Marques Pereira

RESUMO

“Lisboa Digital” é um projeto académico que explora as prdaticas de pesquisa,
desenho e desenvolvimento de projetos web, enquadradas na area das ciéncias da
comunica¢ao. Uma exploracdo que se desenrola em torno do tema da transformacao
digital e da concec¢do de uma aplicacdo web enquanto elemento de suporte informativo as
partes envolvidas em tal transformacdo, a partir de uma determinada cidade —

exemplificada aqui por Lisboa.

Através de uma abordagem iterativa e centrada nos utilizadores, com forte
recurso a questionadrios e testes — de classificacdao, percecao, comparativos, de usabilidade
e acessibilidade — pode observar-se a relevancia que estes podem ter na direcdo das varias
partes de um projeto web. Pode observar-se também como os resultados que se podem ir

obtendo podem ser incrementalmente mais positivos.

A resultante do projeto é um protdtipo — um esqueleto visual e sua respetiva
traducdo para a web, assente numa licenga de cddigo aberto. Um resultado com favoravel
validac3o ao nivel da usabilidade e acessibilidade. E também uma pequena experiéncia de

realidade aumentada, com positiva indicagdo de interesse.

PALAVRAS-CHAVE: Lisboa, Transformacdo Digital, Desenvolvimento Web, Design Web,
Abordagem Centrada no Utilizador, Usabilidade, Acessibilidade, WebAR.
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Digital Lisbon: Conception of a Web Application for Informational Support to the Digital-

Technological Transformation in Lisbon

Pedro Miguel Marques Pereira

ABSTRACT

“Digital Lisbon” is an academic project that explores the practices of research,
design and development of web projects, framed in the area of communication sciences.
An exploration that unfolds around the theme of digital transformation and the conception
of a web application as an element of informational support for the stakeholders in such

transformation, based on a certain city — here exemplified by Lisbon.

Through an iterative and user-centered approach, with strong use of
questionnaires and tests — classification, perception, comparatives, usability and
accessibility — one can observe the relevance that these can have in the direction of the
various parts of a project. It can also be observed how the obtained results can

incrementally be more positive.

The result is a prototype — a visual skeleton and its translation to the web, based
on an open source license. A result with favorable validation in terms of usability and
accessibility. It is also a small augmented reality experience with a positive indication of

interest.

KEYWORDS: Lisbon, Digital Transformation, Web Development, Web Design, User-
Centered Approach, Usability, Accessibility, WebAR.
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1. INTRODUCAO

O World Economic Forum (“Shaping the Future of Digital Economy and New Value
Creation”, s.d.) indica que em 2022 mais de 60% do produto interno bruto global vira da

transformacao digital.

Tal transformacdo ¢é caracterizada particularmente pela integracdo das
tecnologias digitais nos mais variados sectores industriais, dando azo a criagdo de novos

processos e modelos de negdcio inovadores, originando produtos e servigos inteligentes.

Para a Comissdo Europeia (2020) “as tecnologias digitais melhoram
significativamente a nossa vida das mais diversas formas, desde a concessao de um melhor
acesso ao conhecimento e aos conteudos até a forma de desenvolver relagbes

empresariais, comunicar ou adquirir bens e servicos”.

A transformacao digital transformacdo tem, portanto, um impacto transversal em

todos os campos da sociedade e no nosso quotidiano.

No seio da Unido Europeia este tema tem ganho tal relevo, que vé a sua aposta
ser reforcada através de uma das seis prioridades da Comissdao Europeia para o periodo

I"

2019-2024 (“Preparar a Europa para a era digital”, s.d.). Através desta mesma Comissao
(2019) pode ainda observar-se o papel particular que se atribui as cidades na
transformacdo digital da economia, no crescimento sustentado do setor digital e na
alavancagem das tecnologias avancadas para servir os cidadaos. Um papel que sé é possivel
através da atracdo e retencado de talento digital, de novas formas de colaborac¢do entre os

varios stakeholders e se as cidades atuarem como catalisadores de ideias inovadoras.

Um bom exemplo do aproveitamento do potencial das cidades é o acolhimento

por Lisboa de uma das maiores conferéncias tecnoldgicas a nivel mundial - a Web Summit*.

Ao nivel do pais, Portugal apresenta bons resultados de competitividade e

preparacao neste campo. No Global Talent Competitiveness Index (Adecco Group, s.d.),

! Web Summit. Where the tech world meets. Disponivel em: https://websummit.com/



pode observar-se uma evolucdo da posicdo 342 em 2014 para a 282 em 2020. No World
Competitiveness Digital Ranking (IMD World Competitiveness Center, s.d.), encontra-se na

322 posicao [de 63], 112 nas capacidades tecnoldgicas e digitais ao nivel do talento.

Com indicadores que mostram o crescente valor da transformagao digital,
acompanhados pela sua priorizacao, pelo menos, no seio da Unido Europeia, torna-se cada

vez mais relevante a existéncia de projetos em areas de conhecimento associadas.

As competéncias praticas, criticas e reflexivas na drea da comunicacdo digital,
atribuidas pelo mestrado em Novos Media e Praticas Web, enquadram-se perfeitamente
nesta tematica. Criam condi¢cbes para que o autor deste trabalho possa dar o seu
contributo, atribuindo-lhe um papel mais participativo no desenvolvimento digital da

sociedade em que se insere.

1.1 Objetivo

Enquadrado no contexto cientifico do mestrado do qual este trabalho faz parte, o
objetivo principal é o de desenvolver um projeto com possivel impacto social, focado na
tematica acima introduzida. A concecdo de uma aplicacdo web para a disponibilizacdo de
informacgao sobre o cenario da transformacao digital em determinada cidade, de forma a
potenciar e facilitar o acesso as partes interessadas e envolvidas em tal transformacao.
Tentando assim complementar os esforcos feitos pelas cidades. Entender-se-ia ainda que
o trabalho deveria ser concentrado numa cidade ou regiao especifica, adotando-se assim a

regido de Lisboa.

1.2 Limitagoes
Ao desenvolvimento do trabalho caberiam trés limita¢des iniciais: temporal,

orcamental e cientifica.

Pelo lado da limitacdo temporal, seria imposto um periodo de 6 meses para a
conclusdo, o qual acabaria por ser prorrogado por cerca de 3 meses, devido a situacdo de

saude publica a que se assistiu mundialmente.



Sem qualquer tipo de bolsa ou investimento de terceiros, o orgamento para testes

e equipamentos estaria limitado pela capacidade financeira variavel do autor.

J4 do lado cientifico, ainda que ndo existisse uma verdadeira limitagdo ou
imposicdo, ndo haveria razdo para estender o trabalho para |1a das areas de estudo do
mestrado. A conce¢do do projeto ficaria entdo restringida a delimitacdao, desenho e

implementag¢ao da componente visivel e de interagdo com o utilizador final — frontend.

Carece ainda de esclarecer que este trabalho nado teria intengcdo de abordar o
desenvolvimento de um projeto web em todas as suas vertentes, deixando de lado
componentes complementares, como: desenvolvimento de negdcio; estratégia de
marketing; criacdo de conteudos; engenharia informatica para o desenvolvimento do

backend e administracdo dos respetivos sistemas.

13 Metodologia

Este trabalho segue uma metodologia de investigacdao exploratéria, a qual se

traduz em dois momentos distintos:

1. um momento de pesquisa, focado na exploracdo do estado, conceitos e limites
tedricos, técnicos e metodoldgicos;
2. um outro momento, de cariz pratico, onde se explora a criacdo do objeto deste

trabalho, guiada pelas descobertas anteriores.

Para as pesquisas de informacdo online, cabe uma especial nota, referindo que
estas seriam realizadas nos trés motores de pesquisa mais relevantes (StatCounter; Alexa
Internet) — Google, Bing e Yahoo. As pesquisas de teor mais académico seriam realizadas
com recurso ao motor de pesquisa Google Scholar, no periodo compreendido entre os anos

2015-2020. A andlise focar-se-ia nos 30 primeiros resultados de cada pesquisa.



2. TRANSFORMAGAO DIGITAL

“By 2050, 68 percent of the world’s population will be living in cities.”

Nacdes Unidas (2018 apud Cooray, Duus, & Bundgaard, 2018)

2.1 A transformacao digital e as cidades

Na abertura deste trabalho introduz-se o tema da transformacao digital e mostra-
se como a Comissdo Europeia dd relevancia ao papel das cidades em tal transformacao.
Este é, no entanto, um papel que ndo é apenas destacado pelas altas instancias
governativas da Unido Europeia. Ao nivel da comunidade cientifica podem encontrar-se
alguns estudos que faz sentido aqui mencionar, os quais reforcam o tema do trabalho e
demonstram como a necessidade de desenvolvimento futuro das cidades pode também

ser um estimulo [inverso] para a transformacao digital.

Num artigo de Cooray, Duus e Bundgaard (2018) é posto em evidéncia a pressao
em que as cidades se encontrardo para fazer face ao aumento populacional estimado e a
necessidade de os setores publico e privado abragarem as tecnologias digitais. Através de
um estudo que incidiu sobre a cidade de Copenhaga, exploram o que essa cidade esta a
fazer para ir de encontro as suas necessidades futuras e a relacdo com os seus multiplos
parceiros no provisionamento de solugdes digitais de ponta. Desse estudo resulta um

guadro para o desenvolvimento da transformacao digital baseado em quatro “Cs”:

1. Comércio — Novos modelos comerciais que recompensam um impacto maior no
ecossistema e a colaboragdo interna dentro e entre setores;

2. Consumo — Novas praticas de consumo facilitadas pela tecnologia, transparéncia e
pelo poder dado aos cidadaos;

3. Conectividade — loT e tecnologia de sensores para gerar dados em tempo real de
modo a se desenvolverem solugdes especificas para os cidaddos;

4. Colaboracdo — Parcerias publico-privadas baseadas na abertura, transparéncia e

vontade de compartilhar dados.



Okrepilov, Kuzmina e Kuznetsov (2019) reforcam a mensagem de que o aumento
populacional nas cidades é esperado e que deste advirda um conjunto de problemas.
Impactos ambientais, congestionamento de estradas, ou o aumento das rendas e de
eletricidade. Para estes autores a solu¢do passa pelo conceito das “cidades inteligentes” —
organizacdo e uso racional dos recursos das cidades — o qual ndo estabelece
automaticamente a necessidade para uma transformacao digital, mas que pode beneficiar
desta. Através do uso de tecnologias de informacdo e comunicacdo modernas, os
especialistas que trabalham nas administracdes das cidades podem obter os dados
necessarios para desenvolver as ferramentas da economia de qualidade — padronizacao,
metrologia e gestao da qualidade — essenciais ao desenvolvimento sustentdvel de uma

cidade.

Andersson e Mattsson (2018) focam-se na administracdo das cidades e no seu
desenvolvimento sustentdvel para apresentar a influéncia da transformacdo digital no
desenvolvimento de servicos publicos. Uma das suas conclusGes é a de que tal
transformacao digital s6 pode acontecer se houver um alinhamento de politicas, uma
melhor colaboracdo e o envolvimento de todo o ecossistema: governo, empresas e

sociedade civil.

Ainda no contexto das cidades inteligentes, ou digitais, como Jesemann e von
Radecki (2019) também as colocam, a Inovacao é apresentada como um motor para o seu
desenvolvimento. Estes autores referem que devido ao facto de a Inova¢ao nao poder ser
planeada, o seu processo passa a ser um processo “aberto” que necessita de organizacdo
e suporte ao nivel das infraestruturas. Um pelouro que deve ser tomado pelas cidades, com
um suporte importante as startups. Deve comegar por se criar um ambiente e cultura
adaptados, um ecossistema com fortes parceiros de negdcio, politicos e cientificos, assim
como programas a medida. No estudo que estes realizaram, observou-se que a
implementacdo de programas de aceleracdo em centros dedicados é uma forma de sucesso

para atingir os objetivos.

Baseados na observacdo de casos de estudo de onze governos locais do Canad3,
Pittaway e Montazemi (2020) demonstram como pode haver uma falta de conhecimento

ao nivel dos gestores governativos para liderarem a implementacdo da transformacao



digital. Nesse seguimento apresentam um modelo de como transferir tal conhecimento do
sector privado para o sector publico, realgando importancia que a educagao também tem

neste processo de transformacao digital.

2.2 Websites das cidades

Através de uma pesquisa online por websites de 58 cidades (Anexo A), pbde
selecionar-se cerca de 20 websites com uma vasta abrangéncia de informacdo ou com

funcionalidades Unicas e de subjetivo interesse para este trabalho.

Pbde verificar-se que ndo existiria, a data da pesquisa, uma aparente preocupacao
na agregac¢ao generalizada da informagao por parte da administragdo das cidades, estando
esta informacdao normalmente dispersa. Quando a informagdo se observa agregada é
normalmente no contexto de pequenos nucleos, como no caso das incubadoras. Nestas
pode identificar-se informacdo das empresas ai existentes, assim como as suas novidades,

os eventos, as oportunidades de trabalho, os workshops, entre outros.

No caso especifico da cidade de Lisboa, verificar-se-ia uma situac¢do similar a da

pesquisa pelos websites das restantes cidades.

Uma pesquisa, realizada em fase de pré-projeto, identificaria alguns websites:
Made of Lisboa?, Invest Lisboa?, Startup Lisboa?; nos quais se poderia observar um foco em
redor do investimento, das startups e daquilo que as constitui. A partir do website da
Camara Municipal, de onde seria expectavel encontrar uma centralizagdo destas ou de
outras liga¢des, identificar-se-ia apenas uma pagina® que poderia ter alguma relagdo ao

tema. E de notar, no entanto, que o website da CaAmara Municipal sofreria uma forte

2 Made of Lisboa. Official Lisbon's Entrepreneur Community. Obtido em 8 de Setembro de 2019, de:
https://madeoflisboa.com/

3 Invest Lisboa. Obtido em 8 de Setembro de 2019, de: https://www.investlisboa.com/site/pt/

4 Startup Lisboa. Obtido em 8 de Setembro de 2019, de: https://www.startuplisboa.com/

5> Camara Municipal de Lisboa. Economia Digital. Obtido em 8 de Setembro de 2019, de: http://www.cm-
lisboa.pt/investir/setores-estrategicos/economia-digital
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mudanca no decorrer deste trabalho e na sua ultima verificacdo ja se poderia observar com

uma sec¢ado® mais relevante.

No global, a maioria dos resultados obtidos apontariam para hubs tecnoldgicos,

startups, negdcios, programas de investimento, eventos tecnoldgicos e oferta educativa.
Dos websites selecionados faz sentido destacar:

- Digital.NYC, Tech Sydney e Tech London como alguns dos que apresentam uma
diversidade maior de informacao;

- o0s recursos de educagdao e a seccao extensa de contas do Twitter que Boston
Innovation Guide introduz;

- os stacks tecnoldgicos de Boston Startup Guides;

- alista de saldrios de Built in Boston e Tech Life Sydney;

- aexplicacdo sobre as rondas de investimento, histérias de sucesso e insucesso de
dresund Startups;

- aseccao de inovacgdes e avancos tecnoldgicos de Brainport Eidhoven;

- o exemplo singular da promoc¢do desta temdtica pela administracdo de uma
regido, em Digital Luxembourg;

- a abordagem bastante completa e extremamente minimalista, sem qualquer
elemento grafico, que TokyoTech apresenta;

- e por fim, Olso Brand Box, que mesmo nao sendo um exemplo para aquilo que se
pretende desenvolver neste trabalho, serve como exemplo de como se deve
desenvolver a marca e identidade internacional de uma cidade, podendo ser um

6timo recurso para desenvolver a atracao de talento e investimento.

6 Camara Municipal de Lisboa. Economia e Inovacdo. Obtido em 27 de Junho de 2019, de:
https://economiaeinovacao.lisboa.pt/
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3. CONCECAO DE APLICAGOES WEB

3.1 Definigao de aplicagdao web

Durante a revisao da literatura necessaria a este trabalho, seriam varios os termos
encontrados para identificar aquilo que se pretende desenvolver, como foram: produto,
aplicagao, plataforma, sitio, site ou website. Criando-se assim a necessidade de os clarificar

e adotar um que melhor representasse o objeto do trabalho.

Na defini¢do exposta no primeiro projeto da World Wide Web (Berners-Lee, 1992),
pode ler-se que esta nasce como “uma iniciativa de recuperacdo de informacao
hipermédia, com o objetivo de fornecer acesso universal a um vasto conjunto de
documentos”. Pegando entdo na propriedade hipermédia inerente a World Wide Web, a
qual se inclui no campo mais abrangente da multimédia (Vaughan, 2008 apud Ribeiro,
2012, p. 12), podem desde logo considerar-se as definicdes de Fluckiger (1995 apud Ribeiro,
2012, p. 3):

- produto — “pacote comercial que suporta uma aplicacdo multimédia”;

- aplicagcdao — “programa que controla a apresentac¢ao de informacgao ao utilizador,
recorrendo a servicos multimédia [...] que controla a apresentacdo de cendrios
graficos, imagens e sons, e permite que o utilizador interaja com estes contetdos”;

- plataforma — “tipo e configuracdo especifica de computador equipado com
hardware multimédia e capaz de suportar software constituido por aplicacoes
multimédia”.

No dicionario de lingua inglesa (Cambridge University Press, s.d.) encontrar-se-ia
a definicdo de “website” como: “(also site) a set of pages of information on the internet

about a particular subject, published by a single person or organization”.

No dicionario de lingua portuguesa (Porto Editora, s.d.) encontrar-se-ia a definicdo
de “website” como: “pagina ou conjunto de péginas da internet com informacao diversa,
acessivel através de computador ou de outro meio eletrdnico; site, sitio”. Ainda neste,

», u

poderia encontrar-se a definicdo de “pagina”: “conjunto de informacgdes (texto, graficos,



imagens e hiperligacdes) que podem ser visualizadas no ecra do computador, de uma vez,

e a que se pode aceder utilizando um browser”.

De acordo com as definicbes de Fluckiger pode observar-se que os termos
“produto” e “plataforma” nao representam corretamente aquilo que esta exposto no
objetivo e limitacGes deste trabalho. O primeiro por ter uma conota¢do mais comercial e 0
segundo por incluir a componente de hardware. Sobre as definicdes presentes nos
dicionarios, entender-se-ia que “website”, “site” ou “sitio” tém o mesmo significado e que
em conjunto com a definicdo de “pdgina” se podem enquadrar com a definicgdo mais

abrangente de “aplicacdo multimédia”. E de notar, no entanto, que um website presume a

visualizacdo da informacdo através de um navegador de Internet e uma aplicacdo nao.

Assim, tendo em conta o englobamento mais abrangente que uma aplicagao
multimédia pode ter, mas ndo deixando de lado a sua conotacdo com a web, adotar-se-ia
para este trabalho o termo “aplicacdo web”. Termo que se pode aqui entender como uma
aplicagao multimédia acessivel através da Internet, que contém e controla um conjunto de
informacgdes (como texto, graficos, imagens e hiperliga¢bes), permitindo a um utilizador
interagir com estas. Entendendo-se também que um website serd uma das suas possiveis

representagoes.

3.2 Novas realidades a explorar

Como se pode verificar no sumario do primeiro projeto web (Berners-Lee, 1992),
o inicio da web é marcado pela simplicidade, em particular na vertente do leitor, onde a
interacao com links e a insercdo de palavras de pesquisa sdo 0s momentos mais dinamicos
e interativos que se descrevem. Entretanto, as especificagdes evoluiram e tornaram-se

mais completas.

O standard da linguagem HTML, por exemplo — que é a que permite estruturar os
contetudos dos documentos web — vai ja na versdao 5 (WHATWG, 2017). Alids, a constante
necessidade de evolucdo do HTML fez com que o seu grupo de trabalho definisse esta
versdao como a sua ultima, para passar a desenvolvé-la num modelo de continua iteracao

(«What does “Living Standard” mean?», s.d.).



Novas especificacdes e standards sdao constantemente criados. A web passa agora

Ill

também a adquirir uma caracteristica semantica — uma evolugdao da original “web de
documentos” para uma “web de dados” (W3C, “Semantic Web”, s.d.); e um foco em
tecnologias que permitem aceder a web em qualquer lugar, em qualquer altura—uma “web

de dispositivos” (W3C, “Web of Devices”, s.d.).

Esta evolugdo das especificagdes da web associada a ubiquidade da Internet nos
mais variados dispositivos, liberta algumas limitacdes técnicas dos computadores de
secretaria e faz reaparecer novas formas de interagdo e apresentagao de informacgao. A

realidade aumentada — AR, é um dos casos.

O conceito de realidade aumentada ndo é recente, em 1997 j& Azuma (apud
Schmalstieg e Hollerer, 2016, p.3) tinha apresentado uma série de caracteristicas para a
mesma. Como Schmalstieg e Hollerer (2016, p. ix) referem, “assim que os utilizadores
comegam a deixar os computadores de secretdria, comeca a fazer mais sentido incluir o
mundo fisico na experiéncia computacional”, onde a realidade aumentada apresenta um
papel importante, pois “tem a qualidade Unica de providenciar uma ligacdo direta entre a

realidade fisica e a informacdo virtual sobre essa mesma realidade”.

Existem varios exemplos recentes de aplicagdes mdveis que retratam o emergente

interesse da realidade aumentada:

a funcionalidade World Lenses, da aplicacdo Snapchat (Snap Inc, 2017), que

permite adicionar elementos virtuais a realidade transmitida;

- a aplicacdo educacional da BBC (2018) que permite explorar, através de um
smartphone, os artefactos existentes nos museus britanicos;

- a Google Lens (Google, 2018) que permite obter mais informacdo quando se
aponta um smartphone para determinado objeto da realidade;

- ouaversdo experimental da Google Maps (Google, 2019) que permite mostrar as

indicacOes de navegacao sobrepostas a realidade observada.

A disponibilizacdo recente de plataformas de desenvolvimento AR, por grandes
grupos tecnoldgicos, como a Google (2017), Apple (2017) e Facebook (2017), colocam ainda

mais em evidéncia esta tendéncia.
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Do lado da comunidade académica, existe também algum interesse recente sobre

este tema, como se pode observar:

- num trabalho de Kaji et al. (2018), onde se tenta obter uma visdo global das
aplicagoes de realidade aumentada para as cidades;

- numa proposta de Azevedo e Alturas (2019), onde é objetivo obter uma relacdo
entre a realidade aumentada e o turismo em Lisboa;

- ou no trabalho de tom Dieck et al. (2018), onde se tenta determinar o
envolvimento dos visitantes em festivais de ciéncia através de realidade

aumentada.

O interesse do lado das aplicacGes para dispositivos mdveis, ecoa também nas

especificacdes da web, podendo observar-se:

- o desenvolvimento de uma especificacdo geral para as realidades virtual e
aumentada (W3C, 2019);
- e um moddulo especifico sobre realidade aumentada que expande a especificacdo

anterior (W3C, 2019).

E enquanto estas especificacdbes ndo sdo concluidas e implementas em todos os
navegadores, pode ja fazer-se recurso a bibliotecas de cddigo aberto, como a AR.js (Etienne

& Carpignoli).

3.3 Abordagens

Durante o enquadramento deste trabalho é possivel observar que a concecdo de
uma aplicacdo web é um processo interdisciplinar com recurso a praticas de design e de
desenvolvimento de software. Devido a separacdo e evolucdo dos varios contextos de
aplicacdo destas areas, tem sido possivel observar a implementacao de varias abordagens
nos seus processos de criacdo e desenvolvimento. Estas podem até ser identificadas em
paralelo num mesmo projeto, como retrata uma conversa de Gothelf (2017, p. 10) com um
cliente: “Our tech teams are learning Agile. Our product teams are learning Lean, and our

design teams are learning Design Thinking”.
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De forma a se poder tomar a melhor decisdo sobre a estratégia de concecdo a
adotar, é necessdrio ter em mente os principios e objetivos de algumas abordagens, como
sdao por exemplo: Agile, Design Thinking, Human-centered Design, UX, Lean UX,

Participatory Design, Design for User Empowerment.

O manifesto Agile (Beck, et al., 2001) nasce no seio da drea do desenvolvimento
de software com a necessidade de dar uma resposta mais adaptada as expectativas
orcamentais, temporais e de qualidade. Expectativas estas que comecariam a sair
frustradas quando baseadas estritamente em abordagens mais rigidas e lineares, como o

processo em cascata.

inicio fim

. Cascata
Analisar

Langar

Implementar

Figura 1 — Representacgdo dos processos Agile e Cascata

Os autores do manifesto verificariam que no centro do problema se encontrava a
incerteza, criada pela complexidade de ndo se conseguir prever em detalhe tudo o que
poderia acontecer no decorrer dos projetos. As condi¢cdes de mercado que dao origem ao
desenvolvimento de certo produto podem mudar, pode aparecer um concorrente com um
produto semelhante, a economia e os habitos de consumo podem alterar-se de tal forma

gue os requisitos iniciais podem nao fazer mais sentido.

Criar-se-iam doze principios que guiariam o “novo” processo de desenvolvimento

de software, valendo a pena destacar:

- a prioridade na satisfacdo dos clientes através da entrega rapida e continua de

software com valor;
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- a aceitacdo de novos requisitos mesmo numa fase tardia do ciclo de
desenvolvimento;

- periodos de entrega de poucas semanas a poucos meses, dando preferéncia a
periodos ainda mais curtos;

- reflexdo regular, fazendo os ajustes e adaptacdes necessarias.

O manifesto apresenta-se, no entanto, com bastante foco na satisfagao do cliente
— quem requereria a concec¢ado do produto — e das equipas de desenvolvimento, como os

restantes principios poderao demonstrar.

E de notar ainda que os principios Agile servem de fundamento a metodologias de
desenvolvimento atuais como: Scrum, Extreme Programming (XP), Test Driven

Development (TDD), entre outras (Kumar, Sharma, & Gupta, 2016, p. 20).

Para Gothelf (2017), Design Thinking pode enquadrar-se como um complemento
ao manifesto anterior, no sentido em que permite determinar se existe valor naquilo em

gue se estd a trabalhar.

Design Thinking traz ao seu nome a palavra design, mas a sua aplicagdo ndo é
exclusiva ao Design, esta deve ser encarada como “uma forma de resolver problemas
através da criatividade” (IDEO, s.d.), através das ferramentas de pensamento e analise que
se aplicam normalmente aos processos de design. E defendido que se deve abordar os
problemas com uma mentalidade de principiante, centrada no humano, que deve abracar
a empatia, o otimismo, a iteracdo, a criatividade e a ambiguidade. E uma abordagem

bastante aberta que aplica o seguinte método:

- descoberta inicial sobre o que as pessoas realmente precisam;

- seguindo-se a criacdo de multiplas ideias e hipdteses através de protdtipos;

- culminando com a realizacdo de testes, de forma a aprender mais sobre o
problema e o “humano” e repetidamente melhorar ou divergir para novas ideias

e hipoteses.

Para Norman (2013, p. 226) esta é uma linha de pensamento em que se deve
“questionar tudo”, enquadrando-a como um dos processos de uma abordagem mais

abrangente, a do Design centrado no Humano [HCD].
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Norman (2013, pp. 8-9) descreve o Design centrado no Humano como uma
abordagem que coloca as necessidades, capacidades e comportamentos do Humano em

primeiro lugar, servindo depois o design para as acomodar.

No standard /SO 9241-210 (International Organisation for Standardization, 2019),
cujas preocupacdes se centram nas formas como as componentes de hardware e software
dos sistemas interativos podem melhorar a interagdao humano-sistema, podem observar-

se alguns principios que ajudam a esclarecer melhor o que pode ser esta abordagem:

o design deve ser baseado num explicito conhecimento dos utilizadores, tarefas e
ambientes; os utilizadores devem estar envolvidos durante o design e
desenvolvimento;

- o design dever ser orientado e refinado por avaliacdo centrada nos utilizadores;

- 0 processo deve ser iterativo;

- o design deve visar toda a experiéncia do utilizador;

- aequipe de design deve incluir perspetivas e capacidades multidisciplinares.

Estes principios reforcam alguns pontos das abordagens anteriores, sendo um bom

exemplo daquilo que outras abordagens também defendem, como o caso de UX.

Como referem Norman e Nielsen (“The Definition of User Experience (UX)”, s.d.)
UX — experiéncia de utilizador — abrange todos os aspetos da intera¢ao do utilizador final
com a empresa, seus servicos e produtos. Uma definicdo que reforca a de Lee (1996 apud
Pusnik, Ivanovski, & Sumak, 2017) onde UX cobre todos os aspectos de como as pessoas
utilizam produtos interativos: como se sentem quando colocam o produto nas suas maos,
0 quao bem entendem como funciona, como se sentem quando o utilizam, o quao bem

serve o propdsito e se encaixa no contexto geral em que o utilizam.

UX é um conceito que ndo esta afeto apenas ao design ou ao desenvolvimento de
software, nem tao pouco apenas ao momento da conce¢ao de um produto ou servigo.
Mullins (2015) refere que devido a abrangéncia deste conceito este se pode encontrar
dividido por dreas como: UX Architecture (UxA), User Experience Design (UxD), Interaction
Design (IxD), UX Strategy (UxS), todas com os mesmos principios — foco continuo nos

utilizadores e nas suas tarefas, medicdo do comportamento do utilizador e iteracao.
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Mullins refere ainda que como UX é uma abordagem que evoluiu ao longo do
tempo a partir de outras, como a do Design centrado no Humano, essas outras podem hoje
ser interpretadas como UX. Da-se assim a entender que UX tem um conjunto de praticas
que sdo proprias de outras abordagens, as quais servem agora um objetivo ainda mais
vasto, transversal e interdisciplinar — a melhor experiéncia de utilizador ao longo de todos

0s momentos da sua interagao.

UX Design, Agile [e Lean Startup (Ries, 2011)] ajudam Gothelf e Seiden (2016) a

desenvolver uma nova abordagem — Lean UX.

Lean UX pode ser interpretada como um guia para a aplicacdo dos processos das
abordagens em que se baseia, de uma forma mais colaborativa e transversal a todas as
equipas que constituem a conce¢do de um produto. Tenta reduzir a dificuldade de
comunicagao e de ritmos que normalmente se encontram entre as equipas. Tal como Lean
Startup, foca-se na rapidez das iteragdes, privilegiando entregas curtas, que devem resultar
em respostas que permitam as suas continuas iteracdes. No entanto, diverge de Lean
Startup colocando especiais preocupac¢des ao nivel do design e do desenvolvimento de

software, para além das preocupacdes baseadas na parte comercial e de negécio.

Outra abordagem — a do Design Participativo (Martin & Hanington, 2012, p. 128),
leva os principios do Design centrado no Humano um pouco mais a fundo. Esta abordagem
introduz o utilizador como co-autor das criacGes, deixando que este seja mais do que um
participante passivo que reage as questdes que lhe sao colocadas. O utilizador passa aqui

a ser um participante ativo que executa e guia algumas das atividades de design.

Ladner (2015), a partir da sua experiéncia em torno da acessibilidade, introduz a
abordagem mais extrema — Design for User Empowerment. Nesta da-se poder aos
utilizadores para a resolucao dos seus proprios problemas, ndo os encarando simplesmente
como participantes de estudos ou como uma estatistica de mercado. Para este autor este

conceito apresenta a forma mais forte do Design centrado no Humano.

Design for User Empowerment tende a ir mais longe que o Design Participativo, no
sentido em que insere os utilizadores também na parte de analise e de desenvolvimento

de protétipos, fazendo com que o utilizador seja um agente participativo em todos os
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momentos do processo. Alids, para Ladner, aqueles com a incapacidade, ou que se vém
defrontados com o problema, devem ser os lideres das equipas, ndo apenas 0s seus

membros, pois sdo estes que tém a determinacdo de ver o problema solucionado.

centrado no for User

Empowerment

Humano /
UX Design

Figura 2 — O papel do utilizador nos processos de design (Ladner, 2015)

Seja numa vertente mais focada no design ou no desenvolvimento de software,
pode dizer-se que, de um modo geral, existe um apelo a adoc¢ao de periodos ciclicos de
trabalho, iterativos, centrados no Humano — cliente e utilizador final — estejam estes
envolvidos apenas num momento especifico ou durante todo o processo. Tanto do lado da
abordagem Agile ou das abordagens de Design centradas no Humano, o processo inclui

momentos de: descoberta/analise; producdo de solugdes; avaliagdo/testes.

3.4 Utilizadores, requisitos e arquitetura de informagao

Independentemente da abordagem adotada, é consensual que deve existir um
inicio de descoberta e exploracdo em que se identifica um conjunto de informacdes, de

modo a se poder delimitar um contexto e com este planear e orientar os passos seguintes.

Numa perspetiva de desenvolvimento de software, através de metodologias
baseadas na abordagem Agile, como XP e Scrum, é nesta altura que se tenta encontrar
alguma informacgdo que possa contribuir para a definicao dos requisitos dos utilizadores,
da arquitetura do software, das ferramentas e da tecnologia. Uma das formas que estas

metodologias tém de aferir os requisitos dos utilizadores é através de reunides com o
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cliente do software, onde este descreve as histdrias dos utilizadores - User Stories (Anwer,

Aftab, Shah, & Waheed, 2017).

As Personas (Sedefio, et al., 2017) sdo também uma forma, nesta fase, de se
delimitar o entendimento sobre os utilizadores e o sistema, devendo estas conter, por
exemplo: tarefas que os utilizadores desejam realizar, em que equipamento e qual o

ambiente social e fisico em que a interagdo sera feita.

Do lado do Design centrado no Humano, o standard /SO 9241-210 (2019, 7.2.2) &,

neste ponto, bastante especifico, descrevendo a necessidade de se identificarem:

a) grupos relevantes de utilizadores, stakeholders e as suas relagdes com o
desenvolvimento proposto, em termos de objetivos principais e restricoes;

b) caracteristicas relevantes dos utilizadores;

c) objetivos e tarefas dos utilizadores e objetivos globais do sistema;

d) ambiente técnico, incluindo hardware, software e materiais.

Este /SO faz ainda nota de que este contexto deve ser suficiente para suportar o design,
mas que numa fase inicial de desenvolvimento pode ndo ser possivel identificar tudo em
detalhe. As tarefas que os utilizadores realizardao podem ser identificas, por exemplo,
apenas ao nivel dos seus objetivos e ndo como atividades detalhadas. Este contexto deve

ser assim reanalisado e estendido, se necessario, durante todo o processo.

Para dar resposta as necessidades anteriores pode recorrer-se, por exemplo, a
entrevistas, questionarios, casos de uso, personas, card sorting (U.S. Dept. of Health and
Human Services [HHS], s.d.). Ao nivel de UX, Farrel (2017) refor¢ca os métodos anteriores,
introduz entre outros, a andlise competitiva, e mostra em que fase do processo cada

método pode ser aplicado.

Este é também um momento essencial ao desenvolvimento da arquitetura de
informacdo. Hamad (2018, p. 14) coloca-o como “um processo de organizacdo,
estruturacao e classificacdo de conteddo [...] para suportar a navegacao, descoberta e
usabilidade dos websites”. Para este desenvolvimento é necessario entender as dimensdes

de trés elementos base:
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- conteudo — a sua estrutura, volume ou dinamismo;
- contexto — infraestrutura fisica e tecnolégica, orgamento, entre outros;
- utilizadores — as suas preferéncias, comportamentos, experiéncia e necessidades

de informacao.

Sobre o conteudo, Martin (2019, p. 18) realca que este é facil de ignorar e que por
causa disso é normal sentir-se, no final do desenvolvimento de um website, que “as coisas”
ndo cabem corretamente, sendo assim essencial ndo se fazer suposicdes sobre o mesmo.

A organizagdo, estruturacdo e classificacdo inerentes ao processo de arquitetura

de informagao podem ser exercitadas, por exemplo:

através de diagramas de afinidade, um método usado em UX para organizar
informacdo (Kara, 2018);

- com recurso a card sorting (Still & Crane, 2017, pp. 100-101);

- através das solucgdes de design (1SO 9241-210, 2019, 7.4.2.2).

3.5 Design de interfaces

O design é uma das areas de interesse a concecdo deste trabalho, mas serd mais
concretamente a componente de Ul Design — design de interfaces de utilizador, ou apenas
design de interfaces — que se devera aqui aplicar e desenvolver. Esta componente do
processo concentra-se em “antecipar as acdes dos utilizadores e garantir que os elementos
da interface sejam faceis de aceder, entender e usar, de forma a facilitar as suas a¢des”

([HHS], “User Interface Design Basics”, s.d.).

No tépico “Abordagens”, em especial na parte que diz respeito ao Design centrado
no Humano, podem observar-se alguns principios gerais que podem ser aplicados a esta
componente do processo. Principios esses que apresentam um particular teor funcional e
utilitario. No entanto, como refere Cyr (2013, p. 2367), ndo s é importante que os websites
sejam Uteis e faceis de usar, como também devem incentivar o utilizador a experimentar

emocgGes como prazer, envolvimento, confianga ou satisfagao.
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Walter (2011, p. 6) contribui para a nog¢do anterior com o seu modelo de
necessidades para as interfaces de utilizador. Um modelo baseado na piramide das
necessidades de Maslow. Colocando, por ordem de importdncia, as necessidades:

funcional, confiavel, utilizavel e “prazeroso”.

"prazeroso"

confiavel
funcional

Figura 3 — Pirdmide das necessidades para com as interfaces (Walter, 2011)

Still e Crane (2017, p. 44) reforcam a emocdo, incluindo-a como o oitavo
mandamento — “must remember and design for emotion — people feel as much as they

think” — da metodologia que defendem para o design centrado no utilizador.

Segundo Cyr (2013, p. 2367) elementos hed6nicos como a cor, imagens, formas,
entre outros, podem servir para apelar a emocdo dos utilizadores, assim como contribuir
para um sentido estético. Cyr (2013, pp. 2393-2412) demonstra ainda como a cultura
influencia a nocdo dos utilizadores sobre esses elementos, alertando assim para a

necessidade destes serem definidos de acordo com o seu contexto cultural.

Para determinar a relacdo emocional do utilizador com o produto, Still e Crane
(2017, pp. 78-80) sugerem um conjunto de heuristicas que dependem da observagdo as
reagOes dos utilizadores, mas também um questionario focado na emogdo — Enjoyability

Survey, uma evolugdo do SUS — System Usability Scale (Olyslager, s.d.).
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E de notar, como refere Walter (2011, p. 63), que ndo existe uma Unica férmula
de modelar a ligagdo emocional e que neste campo devem deixar-se os principios da
psicologia e da natureza humana guiar a estratégia adequada. Na pratica devem comecar
por testar-se algumas ideias, analisar como os utilizadores reagem as mesmas e continuar

a desenhar de acordo.

No que diz respeito as necessidades mais funcionais e utilitarias, hd conceitos
fundamentais do design que se devem levar em consideragdo (Lidwell, Holden, & Butler,
2010), como os da percegao visual (O'Connor, 2015), definidos pela psicologia da Gestalt:

boa figura, proximidade, semelhanca, continuidade, destino comum, figura/fundo.

continuidade proximidade semelhancga destino comum

Figura 4 — Exemplo de alguns principios da Gestalt

O uso de padrdes na interface, deve ser algo também a considerar, pois como
refere Norman (2013, p. 48) a identificacdo de padrdes é processada pelo subconsciente
humano, um sistema rapido e sem esforco. Com o recurso a padrdes pode assim acelerar-

se a percec¢ao de certos elementos, tornando a interface mais eficiente.

No que concerne a experiéncia de utilizador [UX], pode tomar-se como guia uma
extensa lista de indicacdes dadas por Grant (2018), como: ndo usar mais de dois tipos de
fonte tipogréfica, usar o tamanho da tipografia para definir hierarquias, ndo esconder itens

no “menu hamburguer”, entre muitas outras.

E necessario ndo esquecer também o dinamismo das interfaces, a que os varios
dispositivos atuais obrigam, sendo necessdrio considerar como o utilizador interage com
cada dispositivo suportado. Clark (2015), por exemplo, demonstra como as areas de acdo
dos dedos, quando estes interagem com dispositivos tateis, devem guiar o design da

interface.
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Figura 5 — Areas de acesso do polegar ao usar um smartphone (Clark, 2015)

Os standards de usabilidade e acessibilidade (3.7) tém também um especial papel

neste processo, um que nao deve ser, de todo, ignorado.

As solucdes e representagdes — prototipos — encontradas nesta fase, podem ser
exercitadas com os mais variados niveis de detalhe. O ISO 9241-210 (2019, 3.9) faz nota
que os prototipos podem ser tdo simples como um esbogo ou uma maqueta estética, ou
tdo complicado como um sistema interativo funcional com mais ou menos funcionalidades.
O uso de protdtipos de baixa fidelidade tem, por exemplo, bastante valor em fases iniciais,
pois o nivel de detalhe dos protdtipos deve ser apropriado aos problemas a investigar (ISO

9241-210:2019, 2019, p. 17).

Para auxiliar ao design e avaliagao desta fase processual, existem varios softwares
focados no design colaborativo, design de interfaces web, design de aplicacbes para

dispositivos mdveis e prototipagem interativa, que se podem utilizar.

Uma pesquisa online (Anexo B) retornaria 14 ferramentas. Estas apresentam
funcionalidades que vao da mais simples composi¢cdo de elementos visuais previamente
existentes — para uma rdpida prototipagem — até a criacdo pormenorizada de formas
vetoriais, ou a criacdo de intera¢des e animacgdes entre os varios elementos desenvolvidos

— para prototipagens com mais definicdo e de interacdo mais realista.

Dentro das ferramentas detetadas podem destacar-se: Adobe XD e Figma, como
as que tém uma maior oferta de funcionalidades e de acesso; Protopie, como a Unica com

capacidades de interacdo com a camara, audio e sensores dos dispositivos modveis.
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3.6 Implementagao

Apds o design das interfaces segue-se logicamente a sua implementacgao. O intuito
desta fase processual é a adaptacdo da solucdo de design ao meio em que essa mesma

solucdo ird funcionar, neste caso concreto o navegador de Internet — browser.

A adaptacdo aqui necessdria deve realizar-se de acordo com as especificacdes das

linguagens de programacgao que os navegadores entendem, nomeadamente:

- HTML (W3C, “HTML Standard”, s.d.) para a estruturacdo das paginas e conteudos;
- CSS (W3C, “Cascading Style Sheets”, s.d.) para controlar a aparéncia;
- Javascript (Mozilla, s.d.) para estender o dinamismo da interface para |4 daquilo

que HTML e CSS permitem.

Se o0 meio fosse outro, como o ambiente nativo de um dispositivo movel, teriam

de se tomar outras consideracdes (Apple, s.d.; Google, s.d.).

E de notar, no entanto, que nem todos os navegadores tém o mesmo
entendimento das especificacbes e sobre quais devem ser integradas, sendo assim
necessario ter algum cuidado e verificar, sempre que possivel, se a especificacdo que se
tenciona usar é suportada. Para este efeito pode usar-se a ferramenta online “Can | use”

(Deveria & Schoors, s.d.).

Esta implementacdo poderia ser simplesmente executada sem se recorrer a mais
nada para além de um editor de texto e das especificagdes anteriormente indicadas. No
entanto, a natureza estatica dos recursos HTML e CSS introduz alguns obstaculos a

repeticao dos seus elementos e atributos (Dinh & Wang, 2020, pp. 14-24).

Tomando um exemplo de duas paginas com o mesmo cabecalho, ou um botao que
aparece varias vezes na mesma ou em varias paginas, percebe-se facilmente que logo que
exista uma alteragcdo num destes elementos vai ser preciso fazé-la em todos os locais onde
se encontram. E intuitivo compreender que a complexidade e repeticdo deste tipo de

alteragdes pode escalar rapidamente numa aplicacdo com dez, vinte, cem paginas.

Para resolver o problema da repeticdo, acelerando o processo e facilitando a

manutencdo da interface, podem usar-se ferramentas de pré-processamento CSS — Sass,
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LESS, Stylus, PostCSS (Mozilla, 2020) — e de criacdo de websites estaticos (Camden & Rinaldi,
2017, pp. 4-5).

Sobre as ferramentas de criacdo de websites estaticos, foi realizada uma pesquisa
(Anexo D) que retornaria 11 opgdes, destacando-se a ferramenta Hugo. Esta ferramenta
apresentaria um bom equilibrio de funcionalidades, podendo ser usada para websites com
multiplas linguas, ingerir dados num conjunto substancial de formatos e até combinar o
pré-processamento CSS através de Sass e PostCSS. Cerca de metade das opgoes
identificadas tém a intencao de gerar pdginas estaticas que depois sdo hidratadas, e em
alguns casos navegadas, com imperativo recurso a Javascript, o que nao se justifica para

este trabalho.

No estado da CSS (Greif & Benitte, 2019) pode observar-se o papel que as
frameworks e as metodologias podem também ter para esta fase. As metodologias —BEM,
Atomic CSS, OOCSS, SMACSS, ITCSS — podem ajudar na criagcdao de componentes reutilizaveis
e a partilhar cédigo (Strukchinsky & Starkov, s.d.). No caso das frameworks, é
disponibilizado um conjunto de atributos e componentes que se podem desde logo aplicar
a qualquer pagina, podendo ajudar a uma mais rapida implementacdo — “Build fast,

responsive sites” (Bootstrap Team, s.d.).

Ainda no estado da CSS, de acordo com a relagao entre a adogao e satisfacdo dos
varios pré-processadores, metodologias e frameworks, pode dizer-se que Sass, BEM e

Bootstrap seriam apostas seguras para este trabalho.

Para aferir um pouco mais sobre as frameworks, foi realizado um levantamento
comparativo (Anexo E). Neste levantamento pdde observar-se que Bootstrap, Foundation
e UIKit seriam as opg¢des mais completas. Tanto Bootstrap como Foundation destacam-se

ao oferecer varios exemplos para atingir uma melhor acessibilidade.

Apesar de toda a componente técnica impressa a esta fase, ndo se devem
esquecer os principios aplicados durante o design. Como se pb6de observar no tdpico
“Abordagens”, o utilizador deve ser tido em conta em todos os momentos. Henry, Abou-

Zahra e Brewer (2014) realcam particularmente a importancia da acessibilidade nesta fase.
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No guia UX de Grant (2018), pode observar-se como algumas das recomendacdes
sé serdo possiveis de solucionar durante a implementa¢do. Exemplos como: colocar o
botdo todo clicavel, ndo apenas o texto; usar inputs numéricos para precisao integral; usar
inputs nativos onde possivel; atribuir uma ordem ldgica de tabulagdo aos elementos de

navegagdo; entre outros.

3.7 Usabilidade e acessibilidade

Existem duas componentes indissocidveis do processo de conce¢do —a usabilidade
e a acessibilidade. Estas sdao transversais ao design e implementa¢dao das interfaces.
Auxiliam na direcdo da producdo de solugdes e a aferir o nivel de qualidade da aplicacdo e

o respeito desta para com as necessidades dos utilizadores.

Nielsen (2012) indica que usabilidade é “um atributo de qualidade que avalia como
as interfaces de utilizador sdo faceis de usar”, mas que também se pode referir a “métodos

para melhorar a facilidade de uso durante o processo de design”.

O ISO 9241-11 (2018, 3.1.1 apud ISO 9241-210, 2019, 3.13) define usabilidade
como a “medida em que um sistema, produto ou servico pode ser usado por utilizadores
especificos para atingir metas especificas, com eficacia, eficiéncia e satisfacdo, em um

contexto especifico de uso”.

Através das definicbes anteriores, observando também a piramide de Walter
(2011) apresentada no topico “Design de interfaces”, pode ver-se que a usabilidade e os
seus métodos podem ter um importante papel no encontro com as necessidades dos

utilizadores ai identificadas.

Para aferir a usabilidade existem varios critérios ou heuristicas que podem ser
usados como orientacdo. Nielsen (1994) propdem 10 heuristicas: visibilidade do estado do
sistema; correspondéncia sistema/mundo real; controlo e liberdade; consisténcia;
prevencao de erros; reconhecimento e nado recordacao; flexibilidade e eficiéncia; design

elegante e minimalista; reconhecimento de erros.
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Assila, Oliveira e Ezzedine (2016) apresentam uma andlise extensa sobre os varios
tipos de critérios de qualidade existentes nos questionarios estandardizados atuais. Uma
analise que estende as heuristicas anteriormente indicadas, possibilitando uma afericao
mais profunda, assim como uma melhor selegdo do tipo de questionario a usar de acordo

com o contexto.

Krug (2014, p. 109) acrescenta que a Unica forma de se verificarem questdes que
tenham a ver com a usabilidade é testando. Alguns dos testes existentes (Dix, Finlay,
Abowd, & Beale, 2004, pp. 319-362) podem ser bastante complexos e caros de realizar,
como eye-tracking, mas como Krug (pp. 111-141) demonstra, existem alguns que sdao mais
baratos e rdpidos de realizar, como os testes remotos e ndo moderados. Nielsen (2000)
indica até que bastam 5 utilizadores para se identificarem até 85% dos problemas de
usabilidade, reduzindo o custo elevado associado a testes com um numero elevado de

participantes.

Um levantamento sobre ferramentas de avaliacdo e recrutamento de

participantes (Anexo C), mostra quais as op¢des atuais. Do qual se destacam:

- TestingTime, como a que se foca mais no recrutamento de participantes;

- UsabilityHub, como a que apresenta uma das melhores relagbes
preco/funcionalidades;

- UserFeel, como uma das opc¢des mais integradas para a realizacdo de avaliacoes
com gravacgao de video;

- Lookback, como outra das solucdes possiveis para a avaliagdo com gravacdo de

video.

Este levantamento apresenta ainda outros métodos de avaliacdo, ndo exclusivos da

usabilidade, que podem ajudar, como o teste A/B ou o teste dos 5 segundos.
Para Krug (2014, p. 173) usabilidade n3do existe sem acessibilidade.

Um decreto de lei portugués (Presidéncia do Conselho de Ministros, 2018) define
acessibilidade web como: “os principios e técnicas a observar na concecdo, construcdo,
manutencdo e atualizacdo de sitios web e aplicagcbes mdveis de forma a tornar os seus

conteudos mais acessiveis aos utilizadores, em especial a pessoas com deficiéncia”.
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Os principios ai indicados correspondem aos quatro principios expostos nas diretrizes de
acessibilidade de conteudo da web (Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.1,
2018) assumidos pela norma europeia EN 301 549 (CEN, CENELEC, & ETSI, 2018):

percetibilidade, operabilidade, compreensibilidade e robustez.

Na norma europeia pode encontrar-se uma definicdo mais lata de acessibilidade:
“a medida em que produtos, sistemas, servigos, ambientes e instalagdes podem ser usados
por pessoas de uma populacdo com a mais ampla variedade de caracteristicas e

capacidades, para atingir um objetivo especifico em um contexto de uso especifico”.

Assim, contemplar a acessibilidade numa aplicacdo web é permitir que pessoas
com o maior numero de caracteristicas e capacidades, em especial as pessoas com
deficiéncias, possam usa-la. E permitir também que a necessidade de as interfaces serem

usaveis seja satisfeita.

Para garantir a acessibilidade no contexto deste trabalho devem seguir-se as
diretrizes e norma acima indicadas, no entanto é de notar que diferentes sociedades tém
como referéncia diferentes indicagGes. Nos Estados Unidos da América, por exemplo,

dever-se-ia seguir a Seccao 508 (United States Environmental Protection Agency, s.d.).

Os testes de conformidade para com as diretrizes WCAG sdao uma das formas
possiveis de determinar o estado da acessibilidade, os quais podem ser realizados de forma

automatica através de uma variedade substancial de ferramentas (W3C, 2016).

Durante a implementacao pode também recorrer-se a simulagdo da inibicao de
certas faculdades, recorrendo por exemplo a navegacdo apenas com rato, de forma a se
detetarem obstaculos préprios do uso por utilizadores com alguma limitacao cognitiva

(Kalbag, 2017, pp. 122, 131).

Por fim, a Iniciativa de Acessibilidade Web do W3C (“Involving Users in Evaluating
Web Accessibility”, 2018) deixa o alerta para a importancia de se testar a acessibilidade

com utilizadores reais.
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4. CONCEGCAO DA APLICACAO

4.1 Abordagem adotada

Com a consciéncia da imprevisibilidade conferida a este tipo de projetos, aplicar-
se-ia aqui uma abordagem com um processo iterativo, mas agnodstica, baseada nas
multiplas abordagens identificados anteriormente. Uma abordagem com foco no
utilizador, com momentos de andlise, producdo e teste. Devido a natureza desta
abordagem, qualquer nomeacdo e quantificacdo a priori das varias itera¢gOes seria

infrutifera.

Como a realizagdao do projeto depende apenas de uma pessoa e nao de uma
equipa, as distintas tarefas que se imp&em a concretiza¢cdo ndo poderiam ser realizadas em
paralelo e como tal, péde estabelecer-se um processo linear e melhor identificado, com a

existéncia de, pelo menos, trés momentos:

1. um primeiro momento mais focado em pesquisa, com vista a obtencdo de uma
grande parte dos requisitos, de forma a se puder delimitar o maximo possivel os
periodos seguintes;

2. um segundo momento que compreenderia o desenho de interfaces, tentando
estabelecer uma ligacdo visual entre os requisitos e os utilizadores;

3. um terceiro periodo focado na implementacgao das interfaces, conferindo a estas os
seus atributos interativos e estruturais, permitindo posteriormente a sua correta

publicagao.

Implementagao
de
Interfaces

Delimitar Produzir Publicar

Figura 6 — Representag¢éo processual da abordagem adotada
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4.2 Delimitagao inicial

A descoberta efetuada nesta fase permitiria realizar uma primeira delimitacao
com informacdo sobre as partes interessadas, tipologia de acesso, funcionalidades, tépicos

de informagdo, conteldos, aspetos formais e visuais de referéncia.

4.2.1 Partes interessadas — utilizadores

No tépico “A transformacao digital e as cidades” pode, desde logo, identificar-se

um conjunto de partes envolvidas e interessadas na transformacao digital:

- aqueles que desenvolvem as tecnologias — empresas privadas, startups, cientistas;
- oscidaddos;

- os especialistas e gestores que trabalham na administra¢ao das cidades;

- as entidades educativas;

- aqueles que criam programas de investimento e desenvolvimento de negdcios;

- aqueles que criam e disponibilizam os espacos e centros dedicados.

No entanto, seria através da Comissdo Europeia (“Stakeholder specific
recommendations”, s.d.) que se encontrariam os stakeholders melhores identificados,
permitindo criar um quadro (Anexo F) com as partes interessadas, e 0os seus respetivos

papéis na transformacao digital a partir das cidades.

Tentou ainda aferir-se a partir de que paises mais se investe em Portugal, de modo
a se estimar que utilizadores de outras nacionalidades poderiam também ter interesse no
acesso a esta aplicacdo. Para tal, usar-se-ia como referéncia os dados do investimento
direto (IDE) em Portugal (Banco de Portugal, s.d.). De acordo com o ultimo trimestre de
2018, verificar-se-ia que o investimento mais substancial partiria da Europa, podendo

destacar-se os seguintes paises da UE: Espanha, Franca e Alemanha.

4.2.2 Dispositivos, resolugdes e navegadores

Focando o uso desta aplicacdo nos navegadores de Internet — browsers —tomando

como referéncia algumas estatisticas publicas existentes (StatCounter, s.d.) para o més de
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setembro de 2019, pode identificar-se um uso misto entre dispositivos de secretaria
(desktop) e moveis (mobile). O acesso em Portugal seria superior em desktop (68%), mas
em mobile existiria também um numero ja significativo (29%). Numa visdo mais global o

acesso é muito parecido em ambos os dispositivos, desktop com 45% e mobile com 52%.

Ao nivel das resolucdes, em dispositivos mdveis poderia observar-se que sdo todas
muito similares, mas uma apresentar-se-ia destacada, a de 360x640 (26% Portugal; 28%,
global). Em dispositivos de secretdria, a maioria das resolucGes apresenta-se entre
1366x768 e 1920x1080, contabilizando estas duas cerca de metade das resolu¢des usadas

(51% Portugal; 45% global).

O acesso mobile seria realizado maioritariamente através do navegador Chrome
(62% global, 68% Portugal), sendo que o Safari apresentaria também uma percentagem
relevante (21% global; 22% Portugal). Em desktop, o Chrome leva também uma grande fatia
do acesso (69% global; 75% Portugal), sendo o Firefox e o Safari, no seu conjunto, também

relevantes (17% global; 15% Portugal).

Mobile Desktop

360x640 1366x768 - 1920x1080

Co coo

Figura 7 — Resumo grdfico dos dispositivos, resolugdes e navegadores a suportar

4.2.3 Funcionalidades e tdpicos de informagao

O levantamento das necessidades de teor funcional e de informacdo dos
utilizadores poderia ser realizado com recurso a entrevistas e questionarios, tendo como
publico-alvo as partes interessadas. No entanto, como existe um levantamento de websites

(Anexo A) de relevante interesse para este trabalho, comecar-se-ia por realizar uma analise
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comparativa. Observar-se-iam as funcionalidades e tdpicos ai presentes, remetendo as

entrevistas e os questionarios para um outro periodo.

Da observacado realizada, resultaria um mapa de afinidades (Apéndice A, 1) com a
representacdo das descobertas. Este serviria também como um exercicio de organizagao,

estruturacdo e classificacdo de conteldo — arquitetura de informacao.

Empresas

Mistorias  Tecnologs
—_ oatrias  Tecnologicos
deinsucesso

Investimento

£ tihores Como Educagdo
mpresas para Funciona Capital

e deRisco (o iunding nstituigbes
Organizagbes  Startups

Programas
Cursos
Scakeups Especializados

Grupos de

Workshops Bootcamps

Fundos

influsnciadores

Recursos
Twweets) Pessoas

Empreededares
vistos  Andlises

Fundadores Howta

Podcasts. InNSTIIOnS

Criadores de &
Ecomsstemas Dicasdos  OED
s invesngores
Beneficos

Figura 8 — Exemplo do mapa de afinidades

Observando as funcionalidades e tdpicos obtidos, pode verificar-se que estes
poderiam contribuir para a realizacdo da maioria das atividades presentes nos papéis das
partes interessadas, satisfazendo assim esta fase de descoberta. De forma a otimizar o
tempo disponivel, decidir-se-ia ndo avangar com a parte mais exaustiva das entrevistas aos
multiplos grupos de utilizadores, ainda que estas pudessem contribuir para uma melhoria

da delimitacdo realizada até entao.

Como a prioridade de apresentac¢ao dos variados temas identificados se mostraria
diferente de website para website, recorrer-se-ia ainda a um questiondrio de classificacdo
(Anexo G) para tentar entender como um possivel grupo de utilizadores os priorizariam.

Podendo ajudar a uma mais rapida identificacdo e navegacdo na aplicacao.

O resultado do questionario, contando com uma especial pondera¢cdo ao maior
numero de escolhas para as ultimas duas posicdes, seria, por ordem de relevancia: News,

Events, People, Companies, Jobs, Education, Resources, Investment, Workspaces. Deste
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ainda se verificaria que o tépico sobre a cidade poderia estar junto com a navegacao

principal ou noutra localizagdo, como no rodapé ou numa navegacao lateral.

4.2.4 Limite dos conteudos

Tendo em consideracdo a necessidade de se entender os aspetos concretos dos
conteddos (Martin L. M., 2019, p. 18), realizar-se-ia um levantamento dos contetdos
existentes para Lisboa (Anexo H). Tentar-se-ia também aferir se alguma das
funcionalidades e tépicos identificados anteriormente poderia ndo ser relevante neste

contexto.

Apds analise verificar-se-ia que alguns dos tdpicos ficariam mais bem enquadrados
se lhes fosse retirado destaque na estrutura principal, passando para artigos ou categorias,
como: histdrias; histdrias de sucesso e insucesso; melhores empresas para trabalhar.
Outros simplesmente nao teriam fontes de informac¢do que permitisse entender melhor a
sua dimensdo e necessidade, como: solucdes e tours na seccdo da cidade; ou os stacks

tecnoldgicos.

Devido a natureza ainda conceptual do projeto, decidir-se-ia ainda remeter para
um plano longinquo a necessidade de se projetarem paginas como: imprensa; publicidade;
assinaturas; como somos financiados; o nosso impacto; prémios e reconhecimentos; entre

outras do mesmo género.

As vozes e a sua relacdo com as pessoas, ficariam num plano nao-prioritario,
carecendo de mais reflexdo, pois ndo existiria informacao concreta e nem se entenderia se
o caminho a seguir deveria ser o da sugestdao por parte da comunidade ou se deveria

assumir-se, por exemplo, os mentores presentes nas incubadores como “as vozes”.

Havendo um melhor entendimento sobre os tépicos e respetivos conteudos, foi

possivel refazer ainda o exercicio do mapa de afinidades (Apéndice A, 2).
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4.2.5 Elementos formais e visuais de referéncia

Toda a descoberta anterior permitiria obter uma visdao sobretudo funcional e
utilitaria. No entanto, como fora anteriormente referido no tépico “Design de interfaces”,
existem outras necessidades que se devem ter em conta, as quais podem ser suprimidas,
por exemplo, por uma correta afericdo de elementos visuais como: cor, imagens, formas.
Neste sentido, organizou-se subjetivamente um conjunto de elementos que pudessem
representar este tema e colocou-se, através de questionarios de preferéncia (Anexo I;

Anexo J), a consideragao de um grupo de utilizadores.

Os resultados permitiram descobrir que a cor azul (65%) seria a que mais se
identificaria com o tema da tecnologia-digital, encontrando-se a cor verde (22%) como

segunda escolha.

Ao nivel da tipografia, a mais votada seria a “Bai Jamjuree” (30%), mas a
“Quicksand” e a “Rajdhani” apresentar-se-iam com percentagens de voto muito préximas,

22% e 20% respetivamente.

Os participantes identificariam ainda algumas formas iconograficas relacionadas
com tecnologia-digital e cidades/regies. A representac¢do de circuitos seria a que melhor
(65%) identificaria a tecnologia-digital, seguindo-se a representagdo de uma unidade de
processamento (23%). A representa¢do da paisagem de uma cidade, com edificios altos,
seria a que melhor (55%) identificaria cidades/regides, seguindo-se a iconografia de um

marcador de localizagdo (22%).

Jl: 0

Ol

alillla

Figura 9 — Iconografias de referéncia
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Por fim, realizou-se que a imagem de um elétrico, numa das ruas caracteristicas
do centro de Lisboa, seria aimagem que melhor identificaria a cidade. E de notar ainda que

na escolha das imagens a maioria (88%) dos participantes ja teria visitado a cidade.

,5 11
ij.i' "l!lﬂ =

Figura 10 — Imagem de referéncia para Lisboa

4.3 Design das interfaces

Esta fase realizar-se-ia com substancial recurso a ferramenta de design Figma, que
serviria também para disponibilizar os protétipos com que os participantes dos testes de

usabilidade interagiriam.

O processo para cada iteracdo desta fase seria o de desenvolver uma solucdo com
base em informacdes anteriormente obtidas e disponibiliza-la depois a um grupo de
participantes. Estes deveriam interagir com a mesma, realizando um conjunto de tarefas,
dando a sua opinido e mostrando os obstaculos com que se fossem deparando. Os

resultados ai obtidos permitiriam obter informacdo para melhorar a iteracao seguinte.

E ainda de realgar que se introduziria um questiondrio SUS em cada teste. Ndo
sendo tdo rigoroso como qualquer outro baseado nas heuristicas de Nielsen (1994), serviria
principalmente o propdsito de se detetar mais rapidamente os participantes que poderiam
ter dificuldades. Este permitiria ainda obter uma nota sobre a relativa percecdo de

usabilidade.

33



4.3.1 Representa¢do esquematica

Nesta primeira iteracdao da fase de design, o foco estaria na continuagao do
desenvolvimento da arquitetura de informacdo. Aqui proceder-se-ia a organizacao e
estruturacao dos conteldos e elementos de navegacdao mais distintos da aplicagao, de

modo a se poder fazer uma primeira avaliacao.

Comegar-se-ia por um formato de interface adaptado aos dispositivos de
secretdria, pois como se tinha identificado na delimitacao, seria a tipologia de uso mais

frequente (68%) em Portugal.

Para a organizagdo e estruturacao tomar-se-ia como referéncia os websites das

cidades selecionados e os principios da Gestalt.

Uma observacdo comparativa aos websites, revelaria alguns padrdes. Para a
navegacao, por exemplo, o padrao seria inconfundivel, uma sec¢do no topo para itens mais
relevantes, uma sec¢do de rodapé com itens acessorios e/ou duplicacdo dos de topo.
Alteracdo de linguagem, registo e login na sec¢do topo, redes sociais, chat e newsletter na
seccdo de rodapé. Para os conteldos e diretérios, aquando da necessidade de se
apresentarem categorizacdes e filtragens, o padrdo apresentar-se-ia mais variado,

introduzindo os elementos necessarios antes, a esquerda ou a direita dos conteudos.

O recurso aos principios da proximidade, contraste e semelhanga ajudariam a
agrupar os varios elementos e conteudos, sendo a falta de proximidade o que ajudaria a

separa-los.

Espagos

Filtro

Risus At

Wovidader  Evemtos Empresas  Pessoss Emprega  Inwestimento  Recursos  Educaglo  Espages

Ac Tincldunt

Mensagem e Imagem Descritivas

Purus Sit Amet Volutpat

Bibendum Enim Facilisis

Figura 11 — Exemplo da representagdo esquemdtica
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A solugao desenvolvida nesta iteracdo pode ver-se em detalhe no Apéndice B.

Seguir-se-ia o primeiro teste de usabilidade (Anexo K), sobre o qual se pode fazer

as seguintes observagdes:

- existiria uma expectativa generalizada de se encontrar na navegacao de topo, ou
de rodapé, uma ligacdo para a seccdo de contactos;

- existiria uma preferéncia pela submissao de conteudos através da area reservada;

- o uso do chat para partilha ou contacto com outros seria negligenciado;

- a escolha organizativa de separar as multiplas sec¢des de um tépico, através de
um bloco inicial de navegacdo, nao seria bem entendida;

- existiria uma expectativa de se encontrar, na aplicacdo, certas palavras usadas na
disposicao das tarefas, causando dificuldade na sua resolucao;

- em algumas situacdes a introducdo anterior a tarefa seria confundida como a
propria tarefa, causando confusao;

- aferramenta de gravacdo utilizada — lookback.io —em um dos casos ndo permitiria

gravar o som, noutro obrigaria a um tempo substancial de aprendizagem.

4.3.2 Paginainicial

Antes de se avancar com uma solugdo mais completa e com mais fidelidade,
realizar-se-ia uma pequena experiéncia estilistica e contextual (Apéndice C, 1-2). Esta teria

o intuito de verificar se o entendimento inicial da aplicagdo iria de encontro ao objetivo.

Como indica Nielsen (2011) os primeiros 10 segundos sdo extremamente
importantes na decisdo de permanecer ou sair de um website. Tornando-se entdo
importante que a percecao inicial dos utilizadores esteja alinhada com a mensagem que se

quer passar. Perfett (2007) focaria até tal limite nos 5 segundos.

Como base para a experiéncia usar-se-iam as descobertas do topico “Elementos

formais e visuais de referéncia”.

Desenvolver-se-ia um primeiro logdtipo com base nas iconografias identificadas,

aplicar-se-iam as cores, tipografias e imagem de referéncia e tentar-se-ia desenvolver um
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pequeno texto que pudesse complementar a mensagem grafica. Houve ainda o cuidado
inicial de ndo apresentar nenhum botdo ou ligagdo s6 com iconografia e, na versao mobile,
ndo esconder a navegacao principal dentro do “menu hamburguer”, algumas

recomendagdes de acessibilidade indicadas por Grant (2018).
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allow further development.

Figura 12 — Exploragdo estilistica e contextual

As imagens resultantes seriam expostas em dois testes de perce¢dao (Anexo L,

Anexo M), um para testar a percegdo em desktop outro para testar a perce¢do em mobile.

Ainda que os testes iniciais tenham sido bastante satisfatérios, a nuvem de

palavras gerada mostraria uma pequena associa¢ao ao turismo e a viagens.

Com o intuito de melhorar a percecao realizar-se-ia, logo de seguida, um conjunto
de pequenos acertos (Apéndice C, 3). Uma correc¢do sobretudo subjetiva, pois ndo se teria
informacdo que permitisse identificar elementos concretos a melhorar. Simplificar-se-ia o
logdtipo, complementar-se-ia o botao “About Lisbon” com um elemento baseado na

iconografia e experimentar-se-ia alterar um pouco o texto.

Apds novo teste (Anexo N) as associacOes identificadas desapareceriam.

36



4.3.3 Paginas para dispositivos de secretdria

Com a representa¢do esquematica e a pagina inicial testadas, poder-se-ia avangar
com mais seguranga para uma nova solugao. Nesta seria intuito abordar os tdpicos e
funcionalidades que as itera¢Oes anteriores ainda ndo teriam abordado, dispondo-as nas

paginas necessarias.
O foco desta solugdo recairia ainda sobre os dispositivos de secretaria.

Na ferramenta utilizada para o design descobrir-se-ia, entretanto, um plugin que
permitiria testar logo durante o design todos critérios de contraste das diretrizes WCAG
(W3C, 2018). Os testes iniciais demonstrariam que o contraste dos elementos usados na
pagina inicial ndo seria suficiente, sendo necessario fazer correcées de tonalidade. Desta
forma seria possivel responder antecipada e positivamente aos niveis mais avancados

(AAA) dos critérios.
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Figura 13 — Avaliagdo de contraste na ferramenta Figma

A nivel estético, tentando ndo ser disruptivo, de forma a se poder manter a boa
percecdo atestada na pagina inicial, realizar-se-iam nesta iteracdo alguns pequenos
reforcos. Optar-se-ia por arredondar os limites dos botGes, para ficarem com uma

concordancia mais vincada aos elementos circulares dos circuitos usados no logétipo e em
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torno de alguns destes botdes. Dentro das 3 tipografias de referéncia aplicar-se-ia outra
conjugacao que permitiria uma subjetiva melhor leitura. Adicionar-se-ia um grafismo
“pontilhado” com base na tipografia da unidade de processamento, para reforcar a

associagao a tecnologia-digital.

Experimentar-se-iam ainda outras op¢des para o logétipo.

SRy O DR T N B —

Figura 14 — Experiéncias com o logdtipo

Ao nivel dos elementos estruturais das pdginas, tendo em consideracdo alguns
apontamentos obtidos do teste de usabilidade anterior, ter-se-ia o cuidado de repetir
certos elementos. Abordar-se-iam ainda as multiplas sec¢Ges de determinados tépicos de

forma diferente.
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Figura 15 — Abordagem as sec¢bes dos topicos através de destaque no cabecalho

Nos diretdrios e listagens teve-se um especial cuidado na adaptacdo do espaco
pictérico e imagético ao seu contexto, usando por exemplo: formas conectadas para a
representacdo de uma linha temporal nos eventos; forma circular para as imagens dos

perfis das pessoas; formas retangulares para os outros géneros de imagens.
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Figura 16 — Diferengas do espago pictorico e imagético das listagens

A solugao aqui desenvolvida pode ver-se em detalhe no Apéndice D.
Para esta iteracao fora realizado novo teste de usabilidade, observando-se que:

- a decisdo de duplicar alguns links acabaria por ter bons resultados, diferentes
participantes optariam por caminhos diferentes, agora ja disponiveis;

- anova solucdo para a divisdo de conteludos da seccdo, através de um destaque,
surtiria melhores resultados que a soluc¢do anterior;

- 0 botdo “why lisbon” ndo seria de identificacdo imediata;

- partilhar uma ideia e a sua relacdo com a comunidade n3do seria de todo clara,
apenas um participante identificaria a liga¢cdo para o chat;

- seriadada uma sugestdo interessante para se adicionar a referéncia salarial a cada
item da lista de “jobs”;

- ainda que se tenha tido mais cuidados na proposicdo das tarefas, optando por
remover até a sua introducdo/enquadramento, observa-se uma aparente
necessidade de os participantes pegarem em certas palavras das tarefas para as
relacionar com os textos presentes no protoétipo;

- a plataforma Figma pode introduzir alguns obstaculos que podem influenciar
negativamente o teste, como a ndo apresentacao de imagens para alguns dos

participantes (facto que se confirma para 1a deste teste ”8) ou a apresentacdo do

7 Figma Community. Anyone else with images not displaying in their designs?. Obtido em 3 de Marco de
2020, de: https://spectrum.chat/figma/general/anyone-else-with-images-not-displaying-in-their-
designs~3a251d5a-b32e-4f49-ba5e-9ace22f23784

8 Figma Community. Project images disappearing in prototype mode. Obtido em 3 de Marco de 2020, de:
https://spectrum.chat/figma/general/project-images-disappearing-in-prototype-mode~4f9¢9d80-c932-
4885-bbba-97d9fc4635ab
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cabecalho com opc¢des da plataforma, o que faria com que pelo menos um
participante se tentasse registar na Figma achando que faria parte do protétipo;
- nem todos os participantes entenderiam tratar-se de um protétipo, com as suas

devidas limita¢des, tornando-se em algum caso o foco de frustragao.

Para tentar suprimir a negligéncia dada aos itens presentes na sec¢ao anterior ao
rodapé, que teria sido ja um apontamento no primeiro teste de usabilidade, idealizar-se-ia

uma nova abordagem (Apéndice E).

Tentar-se-ia ainda verificar, através de um teste de primeiro clique (Anexo P), se

a identificacdo da ligacdo ao chat da comunidade ja se apresentaria mais fortalecida.

O resultado do teste apontaria para uma melhoria positiva, no entanto, como este
seria um tipo de teste bastante rapido e teria ficado a no¢do, por mais do que uma vez, que
as palavras usadas na proposi¢ao da tarefa poderiam influenciar os resultados, repetir-se-

ia o teste (Anexo Q) com uma proposicao diferente, ainda mais cuidada.

O resultado seguinte seria ainda mais satisfatério, validando a nogao de influéncia
das palavras, assim como a melhoria da nova regido criada, que apresentaria agora a

maioria dos cliques (73%).

FICIT

We have a Discord channel were

you can talk and share with
your community and peers.

Figura 17 — Nova sec¢do de navegagdo anterior ao rodapé

Sem qualquer fundamento pratico, apenas com a satisfacdo da exploracdo, seria
ainda desenvolvida uma nova abordagem cromatica para a interface (Apéndice F). Esta

poder-se-ia dar mais tarde a escolha, por exemplo, através de uma folha de estilos ou tema.
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4.3.4 Paginas para dispositivos moveis

Esta fase serviria essencialmente para adaptar a solugdo anterior a outra tipologia

de uso que se tinha identificado como relevante — a dos dispositivos moveis.

Ndo existiria aqui a necessidade de se fazerem mudangas substanciais,
especialmente de teor estilistico, apenas tentar melhorar alguns elementos como, por
exemplo, o botdo que direciona para a informacao sobre a cidade, assim como levar em
conta algumas recomendacdes de Clark (2015) para a interacdo tatil, as quais teriam sido

também tomadas aquando da experiéncia com a pagina inicial.

E de realgar a posicdo da navegacdo principal que, por nio ter ficado colada ao

topo da interface apresentaria, teria, teoricamente, melhor acessibilidade.

Lisboa PT ((Account )
/r-\

~ >~
S
( Moren= )
<

Lisbon's Technology |

Figura 18 — Areas limite de interagéo do polegar com a navegagdo principal

Idealizar-se-ia ainda nesta parte uma funcionalidade de realidade aumentada. Tal
funcionalidade estabelecer-se-ia apenas neste formato, pois a sua utilidade manifesta-se
especialmente através dos dispositivos méveis, como fora identificado no téopico “Novas
realidades a explorar”. Esta seria realizada numa das partes que faria mais sentido ao autor
do trabalho e para a qual ja se tinham assinalado exemplos (Google, 2018) — na localizacao,

mapas.

41



view on Google Maps

¢ http://brpx.com

we're o group of experienced builders, creative

thinkers and Ir oal is to transform

two key things: th companies addres
innovation and how new ventures are put

together JENTO- =

INCUBATOR ACCELERATOR

Figura 19 — Representagdo da localizagdo através do mapa e realidade aumentada

A solugdo desenvolvida nesta iteracdo pode ver-se em detalhe no Apéndice G.

Realizar-se-ia entdo o ultimo teste de usabilidade (Anexo R) da fase de design,

resultando as seguintes observagdes:

- o botdo “Why Lisbon” aqui transformado para “About Lisbon”, reforcado também
com preenchimento de cor, suprimiria as dificuldades detetadas no teste de
usabilidade anterior;

- a decisdo anterior, mantida nesta interface mobile, de se duplicar alguns links,
teria um reforgo positivo;

- aparentemente ndo se encontrariam mais dificuldades ao nivel do chat da
comunidade, havendo até comentarios repetidos sobre este estar gravado na
memdria e como tal a sua identificacdo no final ter sido muito rapida;

- a opcao por procurar funcionalidades no rodapé nao seria tdo marcada como na
versao desktop;

- a percecao do destaque e filtro no topo das paginas nem sempre seria imediata;

- uma sugestdo interessante para se adicionar, no formuldrio de contacto, uma
opcao para escolher o tépico do contacto;

- reforco da nocdo de que as palavras usadas na proposicdo das tarefas

influenciariam a resolucdo das mesmas, noc¢ado reforcada especialmente na tarefa
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4.4

qgue referenciava a palavra “partner”, a qual ndo existiria na interface e que
deveria sugerir a pesquisa em “Get Involved”;

o questiondrio SUS pode alertar erradamente para o(s) participante(s) com mais
dificuldade, pois verificar-se-ia que aquele que atribuiria menor pontuagao nao
seria na realidade o que encontraria mais obstdculos;

as limitagOes inerentes a um protétipo desta natureza, continuariam a criar
alguma frustragdo, mesmo existindo uma mensagem no inicio do teste a reforga-
las;

a questdo colocada durante o teste de usabilidade, sobre o valor de uma

funcionalidade AR, teria um resultado bastante positivo (4,4 em 5).

Implementagao das interfaces

Nesta fase a metodologia de desenvolvimento seria muito simples. Observar-se-

ia um elemento do Design e, através da leitura da documentacdo das especificacdes das

linguagens web ou das ferramentas utilizadas, tentar-se-ia arranjar solug¢des de

programacao para implementd-lo nos browsers. De seguida testar-se-ia a solucdo e corrigir-

se-ia esta ou avangar-se-ia para outra, até satisfazer todas as necessidades.

Utilizar-se-iam aqui as ferramentas, bibliotecas e metodologias em relevo no

tépico “Implementacdo”, nomeadamente:

Hugo, para processar todas os elementos, criando as paginas;
Bootstrap, para acelerar o desenvolvimento dos estilos;
Sass, para pré-processar os estilos;

BEM, como metodologia para nomear e organizar os varios elementos.

4.4.1 Publicagdo

Com o intuito de disponibilizar este trabalho para além da comunidade académica,

tentando assim alcancar outros autores e entidades que pudessem ter interesse no

projeto, recorrer-se-ia a publicacdo do mesmo na plataforma GitHub.
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O repositdrio® ai criado serviria para a disponibilizacdo final do projeto, mas

também para auxiliar a verificagao das finalizagdes intermédias que se iriam realizando.

A este repositorio adicionar-se-ia ainda uma licenga de codigo aberto para permitir
que o projeto seja usado por outros, inclusive para uso comercial, sem qualquer tipo de

restricao legal.
Pode ver-se uma cépia do repositério no Apéndice H.
A resultante funcional pode ver-se em:

https://lisboa-digital.github.io/concept-work

4.4.2 Avaliagao

Para a avaliacdo funcional observar-se-ia a implementacao nos variados browsers
a suportar (4.2.2) e usar-se-ia a ferramenta de validacao disponibilizada livremente pelo
W3C'°, A observacio pelo Internet Explorer 11 n3o seria obrigatdria, mas ainda assim seria

realizada.

Nu Html Checker

T ngoing experimer etter HTML checking, and its behavior rer ut .
Showing results for https://lisboa-digital.github.io/concept-workipt/eventos
Checker Input
show [source [loutine [limage report  Options...

Check by| address
https://lisboa-digital.github.io/concept-work/pt/eventos

Check

Message Filtering buttan below to hide/show particular messages, and to see total c

Message Filtering

D it checking No errors or warnings to show.

Heading-level outline
Eventos

Humanos antes dos utilizadores
& Governo local 4.0
Ladies that UX
EE Landing Festival
JuliaCon
&3 Droidcon

Figura 20 — Andlise a pdgina de eventos através do validador W3C

% Implemention stage of Lisboa Digital project. Obtido de github.com:
https://github.com/lisboa-digital/concept-work/tree/v0.1.1
10 \W3C. HTML checker. Obtido de: https://validator.w3.org/nu/
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Avalidacdo pela ferramenta do W3C ofereceria a possibilidade de apresentar, para
além dos erros, uma vista estrutural dos titulos. Seria bastante util para verificar se a

interpretagao nao visual dos titulos manteria a organizagao estrutural.

Da avaliagdo funcional, tirando alguns desafios na parte de realidade aumentada,

que se poderd analisar mais abaixo, ndao existiria nenhum erro que se deva aqui sinalizar.

Por motivos orgamentais, esta fase ndo poderia contribuir para a experiéncia de
avaliagdo com os utilizadores como a fase anterior pode. Ainda assim, recorrendo as
nocdes e ferramentas de acessibilidade previamente identificadas, os utilizadores nao
seriam completamente relegados para segundo plano. Usar-se-ia a ferramenta axe'! como

solucdo principal para avaliar a correta acessibilidade da aplicacao.

digital S
P —— LiSijn @ English Portugués | Account 2 Submit Content 71 Contact [

News Events People Companies Jobs Education Resources Investment

® O inspector [ Console [ Debugger T Network {} Style Editor € Performance Memory [E) Storage Ty Accessibility ¥ What's New & axe B8 Application BFOD 4 - X

Ensures landmarks are unique
<> Inspect Node £ Highlight

All issues found 2~ O Runagain  !ssue description \mpact: moderate T2 SOIVe this violation, you need to:
Landmarks must have @ unique role or role/label/tite (i¢. accessible
#Leam mare

name)

Ensures landmarks are unique 1 t have a unique aria-label, aria-labelledby, or title to make landmarks

Element |

Page must contain a level-one heading 1

Figura 21 — Andlise ao cabegalho através da ferramenta axe

No exemplo aqui dado (Figura 21), pode ver-se como a ferramenta fora util para

detetar erros que por desconhecimento ou esquecimento poderiam passar despercebidos

11 Deque. axe Accessibility Browser Extensions. Obtido de:
https://www.degque.com/axe/browser-extensions/

45


https://www.deque.com/axe/browser-extensions/

a avaliacdo funcional. Neste exemplo concreto permitiria relembrar que a marca HTML

“nav” tem de ter um rétulo ou titulo Unico que a descreva.

No final, excetuando um erro que nao fora possivel corrigir na parte de realidade
aumentada, restariam apenas os alertas sobre o contraste. Alertas estes que serviriam
apenas para informar sobre a incapacidade de a ferramenta ndo conseguir analisar o
contraste sobre fundos com transicao de cor. Felizmente a ferramenta de Design permitiria
assegurar previamente o correto contraste (Figura 13) e, como tal, estes alertas acabariam

por se verificar sem fundamento.

Para a acessibilidade recorrer-se-ia ainda a navegacao exclusiva por teclado. Num
momento inicial permitiria relembrar a necessidade de marcar todos os elementos

interativos. No final ndo se detetaria nenhuma inconsisténcia que se deva fazer nota.

EatTasty entregou 250 iEatTasty entregou 250 |
mil almocos portugueses ‘mil almogos portugueses |
para escritérios em ipuru escritérios em
Lisboa e Madrid Lisboa e Madrid ’
4 Dezembro 2019 4Dezembro20
in Observador in Observador

compaNies coMPANiES

Figura 22 — Marcagdo de um elemento interativo na navegagdo por teclado

De um modo global o resultado das avaliagdes seria extremamente positivo.

4.4.3 Desafios do mapa e da realidade aumentada

As implementacGes do mapa e da funcionalidade de realidade aumentada

levantariam alguns obstaculos que vale a pena aqui expor.
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Um dos primeiros obstdculos seria observado aquando da navegacao entre vistas
(mapa e AR). O botdo “voltar”, por permitir retroceder sempre a pagina anterior, acabaria
por criar desorientacdo. Ao se alternar variadas vezes entre uma vista e outra, passaria a
ser necessario clicar muitas vezes em “voltar” para chegar a pagina que lancgaria esta
seccdo. Assim, decidir-se-ia alterar a barra de navegacdo, tornando-a mais similar a

restante aplicagdo e adicionar-se-ia o logétipo com uma ligagao para a pagina inicial.

o= sital < Voltar

— digita

back < Switch to AR View [&1 —= LISbl;a
S Mudar para AR @

Figura 23 — Alteracdo da navegacdo das vistas do mapa e realidade aumentada

Na parte do mapa acabaria por ndo ser possivel implementar uma op¢cdao com um
aspeto similar ao da fase de Design (Figura 19). Existem op¢des que permitem customizar
o estilo do mapa, como a Mapbox'?, mas tém quotas para uso livre e obrigam ao registo, o
gue para este caso de estudo ndo seria interessante. Ainda assim, a biblioteca que se

usaria'? para apresentar o mapa permite, a qualquer momento, substituir a opc¢do atual.
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Figura 24 - Resultado da implementagdo do mapa

12 Mapbox. Maps and location for developers. Obtido de: https://www.mapbox.com/
13 Leaflet. A Javascript library for interactive maps. Obtido de: https://leafletjs.com/
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Ainda sobre o mapa, observou-se que a navegacao por teclado seria possivel. No
entanto, ndo se conseguiria marcar os elementos interativos da mesma forma que na

restante aplicacdo, ficando assim a percecdo da selecdo dos elementos dificultada.

J4 no lado da funcionalidade de realidade aumentada, como sé se conseguiria
disponibilizar corretamente tal funcionalidade em dispositivos moveis e tateis, ndo seria
possivel recorrer a avaliagdo por teclado. Seria assim o Unico ponto da aplicagdao que nao

teria uma maior validacdo de acessibilidade.

( « voltar ) ( & voltar )

Startup Lisboa

100-

ver no Google Maps

Figura 25 — Resultado da implementagdo da realidade aumentada

Como se pode observar na figura anterior, seria possivel concretizar esta
implementacdo. No entanto, é de realcar que que esta funcionalidade tera um alcance
limitado. S6 funciona corretamente em dispositivos méveis. Em dispositivos com sistema
operativo ji0S, por exemplo, sé funciona no navegador Safari. Requer ainda acesso a
camara e geo-localizagdo, que nem sempre poderdo estar disponiveis e cuja permissdo

pode causar frustracao.

Ainteragdo com a funcionalidade de realidade aumentada acabaria por se verificar

menos fluida e menos imediata do que as funcionalidades presentes no resto da aplicagdo.
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5. REFLEXOES FINAIS

Para a conclusdo do trabalho, dentro do periodo temporal proposto, seria
impresso um certo pragmatismo a escolha dos métodos e metodologias. Motivado
também pela incerteza do numero de iteragdes necessdrias a satisfacao dos objetivos. Tal
pragmatismo acabaria por focar as escolhas em solucdes de resultado mais imediato,

tornando-se num dos aspetos que contribuiria para andlises mais generalistas.

Veja-se, por exemplo, a analise realizada aos dispositivos e navegadores, com
recurso a indicadores online globais. Esta criaria uma contextualizagdo limitada a Portugal
e ao Mundo, quando o ideal seria obter uma contextualizagdo mais aproximada aos grupos
de utilizadores identificados, em Lisboa. Contextualizacdo sé possivel com recurso a

entrevistas e inquéritos locais, um processo mais moroso.

A limitacdo orcamental seria, de algum modo, também um entrave a obtencdo de
dados mais bem contextualizados. Como se verificaria na fase de implementac¢do das
interfaces, na qual ja ndo existiria capacidade financeira para continuar os testes com
utilizadores. Ou como se verificaria nos varios testes de usabilidade, os quais recairiam

apenas numa parte dos utilizadores identificados.

No entanto, como se identificara no enquadramento, o /SO 9241-210 refere que
numa fase inicial de desenvolvimento pode nao ser possivel identificar tudo em detalhe.

Nesse sentido a andlise mais generalista aqui realizada serd normal e aceitdvel.

Ainda assim, sera interessante aprofundar, de futuro, os dados aqui recolhidos.
Sendo interessante nesse momento testar também a acessibilidade com utilizadores reais,

como identificado no tépico “Usabilidade e acessibilidade”.

Os desafios encontrados na implementacdo da funcionalidade de realidade

aumentada - AR, estabelecem também a necessidade de mais exploracdo futura.

A experiéncia AR permitiria confirmar que ja existe realmente tecnologia para
apresentar a informacdo de um modo mais imersivo. Pela questdo levantada a alguns

utilizadores (Anexo R) serd até algo de interesse. Por outro lado, a experiéncia
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demonstraria que tal tecnologia ainda ndo estd disponivel para todos e que ndo é tao

simples de iniciar e testar como outras.
Sobre as avaliacdes com utilizadores, sdo varios os pontos que se podem realcar.

A experiéncia da primeira avaliagdo de usabilidade apresentaria logo uma
utilidade para além dos comentdrios obtidos. Esta mostraria que nem todos os tipos de
recrutamento para testes remotos servem positivamente a mesma situagdo. Mostraria que
neste trabalho concreto seria mais eficiente o recrutamento automatico através das
plataformas de avaliagdo. Na primeira avaliagdo observar-se-ia 1 més entre o recrutamento
e a finalizacdo dos testes. Nas restantes avaliagcdes esse tempo ndo iria além das 48 horas

por participante.

Os dados que se foram obtendo nas variadas avaliagGes iriam permitir atingir
niveis de percegao de usabilidade cada vez mais elevados. Os resultados dos questionarios

SUS sdao um exemplo disso (Anexo O; Anexo R)

As avaliacbes de percecdao (Anexo L; Anexo M; Anexo N), assim como as de
primeiro clique (Anexo P; Anexo Q), permitiriam fazer melhorias de um modo muito rapido.
Serviriam também para entender como as denominacgdes textuais presentes na interface,
assim como aquelas presentes na proposi¢ao dos testes, podem contribuir para o nivel de

sucesso ou insucesso daquilo que se esta a testar.

Experiéncias negativas dos utilizadores com a ferramenta de prototipagem e com
as ferramentas de exposicao das avaliagdes alertariam para alguns problemas que advém

destas. Problemas que podem influenciar a usabilidade do protétipo e da avaliacao.

A limitacdo na interacao com os elementos de Design presentes nos protétipos
Figma causaria frustracdo. A observacdo as avaliacdes de usabilidade permite concluir que
se a ferramenta Figma permitisse desenvolver elementos com mais interatividade —
estados dos botdes, caixas de selecao funcionais, entre outros — a frustracdo poderia ser

reduzida e os comentdrios dos utilizadores poderiam sem mais focados e lteis.

As avaliagbes remotas com moderacdo, identificadas aquando do

enguadramento, poderiam trazer a vantagem de se poder explicar melhor aos
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participantes o intuito e os limites dos protétipos. Podendo eliminar também algumas
frustragdes observadas. Poderiam ainda servir para elucidar, em tempo util, sobre algum

obstaculo encontrado.

Sobre a generalidade das ferramentas, métodos e metodologias identificadas e
depois utilizadas, pode dizer-se que seriam proveitosas. Para além das notas feitas acima,
nao se sentiria a necessidade de utilizar outras para resolver os desafios encontrados ou

para suprimir as necessidades detetadas durante o enquadramento.

Por fim, com a livre disponibilizacdo (4.4.1) do projeto aqui concretizado — testado
e implementado, sem indicagdes de usabilidade e acessibilidade de maior impacto — e de
acordo com a contextualizacdo realizada, pode concluir-se que o objetivo do trabalho se

encontra satisfeito.

Pode ainda referir-se que os levantamentos das ferramentas que suportam a
concecao de um projeto web (Anexo B; Anexo C; Anexo D; Anexo E) e das fontes para
encontrar contelddos associados a transformacdo digital a partir de Lisboa (Anexo H),
podem servir para que outros autores tenham acesso mais imediato a tal informacao,

reforcando o contributo deste trabalho.
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ANEXO A — LEVANTAMENTO DOS WEBSITES DAS CIDADES

Pesquisa efetuada entre 14 e 20 de Outubro de 2019.

Parametros:

e Cidades definidas pelas capitais dos paises existentes no World Competitiveness

Digital Ranking (IMD World Competitiveness Center), até a posicdo de Portugal,
conjugadas com as cidades presentes no Global Talent Competitiveness Index
(Adecco Group), limitado a 3 cidades por pais —um total de 58 cidades: Washington,
D.C., Boston, New York, Singapore, Stockholm, Gothenburg, Copenhagen, Bern,
Zurich, Geneva, Amsterdam, Rotterdam-The Hague, Eindhoven, Helsinki, Hong
Kong, Oslo, Seoul, Montreal, Ottawa, Toronto, Abu Dhabi, Dubai, Taipei, Canberra,
Sydney, Melbourne, London, Cardiff, Birmingham, Israel, Tel Aviv, Munich, Berlin,
Frankfurt, Wellington, Auckland, Dublin, Vienna, Luxembourg, Beijing, Shanghai,
Tokyo, Osaka, Nagoya, Paris, Nantes, Brussels, Kuala Lumpur, Iceland, Madrid,
Bilbao, Barcelona, Tallinn, Vilnius, Doha, Ljubljana, Warsaw, Krakow;

Termo(s) da Pesquisa: “nome da cidade” mais a palavra “tech” e “digital”;
Resultados estritamente comerciais que ndo servissem as comunidades locais,
resultados ndo locais ou quaisquer outros que nada tivessem a ver com a tematica,

seriam ignorados.

Total de Resultados:

e “Tech” —289;
o “Digital” —128.

Resultados Selecionados:

Boston Innovation Guide

https://bostoninnovationguide.com/

Boston Startups Guide

https://bostonstartupsguide.com/

Built in Boston

https://www.builtinboston.com/

Digital.NYC

https://www.digital.nyc/
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Hub

https://thehub.dk/

@resund Startups

https://oresundstartups.com/

Alp ICT

https://www.alpict.com/

We Tech Rotterdam

https://www.wetechrotterdam.com/

Brainport Eidhoven

https://brainporteindhoven.com/

Oslo Brand Box

https://oslobrandbox.no/

Montreal in Technology

http://www.montrealintechnology.com/

Bonjour Startup Montréal

https://www.bonjourstartupmtl.ca/en/

Betakit

https://betakit.com/

Tech Life Sidney

https://techlifesydney.com/

TechSidney

https://www.techsydney.com.au/

Tech London

https://tech.london/

Silicon Canal

https://siliconcanal.co.uk/

Made in Jerusalem

https://www.madeinjlm.org/

Jnext

http://www.jnext.org.il/

Digital Luxembourg

https://digital-luxembourg.public.lu/

TokyoTech

https://tokyotech.com/

Digital.Brussels

https://www.digital.brussels/

Barcelona Tech City

https://barcelonatechcity.com

Barcinno

http://www.barcinno.com/

OMGKRK

https://www.omgkrk.com/

63


https://thehub.dk/
https://oresundstartups.com/
https://www.alpict.com/
https://www.wetechrotterdam.com/
https://brainporteindhoven.com/
https://oslobrandbox.no/
http://www.montrealintechnology.com/
https://www.bonjourstartupmtl.ca/en/
https://betakit.com/
https://techlifesydney.com/
https://www.techsydney.com.au/
https://tech.london/
https://siliconcanal.co.uk/
https://www.madeinjlm.org/
http://www.jnext.org.il/
https://digital-luxembourg.public.lu/
https://tokyotech.com/
https://www.digital.brussels/
https://barcelonatechcity.com/
http://www.barcinno.com/
https://www.omgkrk.com/

ANEXO B — LEVANTAMENTO DAS FERRAMENTAS DE PROTOTIPAGEM

Pesquisa efetuada entre 31 de Outubro e 4 de Novembro de 2019.
Parametros:

e Termo(s) da Pesquisa: Prototyping, combinados com Software e Tool;

e Optar-se-ia por seguir os links com titulo similar a “Top Prototyping Tools”, que
apareceriam nos resultados das pesquisas, por estes serem ja um resultado
processado de pesquisas similares efetuadas por terceiros;

e Instalou-se/criou-se uma conta em todas os softwares identificados de modo a se

poder verificar as suas funcionalidades e usabilidade.

Resultados:
Proto.io https://proto.io
Just in Mind https://www.justinmind.com/
InVision Studio + Cloud https://www.invisionapp.com/studio
Axure RP + Cloud https://www.axure.com/
Marvel https://marvelapp.com/
Figma https://www.figma.com/
Adobe XD https://www.adobe.com/products/xd.html
Sketch + Cloud https://www.sketch.com/
Framer https://www.framer.com/
Protopie https://www.protopie.io/
Balsamiq https://balsamiq.com/
Mockplus https://www.mockplus.com
Moqups https://moqups.com/
Mockflow https://www.mockflow.com/
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Proto.io Just in Mind InVision Studio + Cloud
Sistema Operativo Browsers Windows + MacOS Windows + MacOS
Funcionalidades
Ferramentas de Desenho Limitada X X
Grelhas de Layout X X X
Simbolos/Componentes/Widgets X X X
A Estados X
A Micro Interagdes X Sé;irpnr\iiézaatljt:srar
Stacks X
Areas de Scroll X X
Overlays / Esconder ou Mostrar elementos X X
Fixar Posi¢ao X X X
Interagdes Simples (Click, Tap...) X X X
Interagdes Avancgadas (Eventos, Teclado...) X Pro X
Transi¢des de Ecrds Simples (Fade, Slide...) X X X
Transi¢des de Ecrds Avangadas (Timeline, Curvas...) X Pro X
Handoff (passar especificagBes visuais para css...) Pro X
Colaboragdo
Comentarios X Pro Cloud
Links Partilhaveis X Pro Cloud
Visualizagdo em Dispositivos Moveis X Pro Cloud
Subscri¢do
Planos desde $24 /més desde $19 (Pro) /més desde $15 (Cloud) /més
Plano Gratis muito I;,?:iiz;:? serve App Studio(z;scrgtétipo
Plano Estudantes 50% 50% nas licengas Gratis

perpétuas

Notas

Ferramenta de
prototipagem bastante
completa, mas fica
aquém nas capacidades
de desenho.

Tem problemas de
performance.
(Testado em MacOS)

A InVision tem muitas
aplicagGes, algumas com
funcionalidades que se
sobrepdem, o que torna o
funcionamento geral
muito confuso.
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Axure RP + Cloud

Marvel

Figma

Browsers, Windows e

Sistema Operativo Windows e MacOS Browser (Chrome) MacOS
Funcionalidades

Ferramentas de Desenho X X X
Grelhas de Layout X X
Simbolos/Componentes/Widgets X X

A Estados X X X

A Micro Interagdes X

Stacks X X
Areas de Scroll X X X
Overlays / Esconder ou Mostrar elementos X X X
Fixar Posicao X X
Interagdes Simples (Click, Tap...) X X X
Interagdes Avancadas (Eventos, Teclado...) X

TransigGes de Ecrads Simples (Fade, Slide...) X X X
Transi¢des de Ecrds Avangadas (Timeline, Curvas...)

Handoff (passar especificagBes visuais para css...) X X X
Colaboragdo

Comentarios X X X
Links Partilhdveis X X X
Visualizagdo em Dispositivos Moveis X X X
Subscri¢do

Planos desde $29 (RP) /més desde $12 (Pro) /més desde $12 /més
Plano Gratis so periodo de teste 1 protétipo 3 Projetos
Plano Estudantes Gratis oferta de 70% na Gratis

subscri¢do anual Pro

Notas

E muito completa.
Mas tal como a InVision,
tem funcionalidades
que se sobrepdem
entre as suas préprias
aplicagGes, o que torna
certos processos
confusos,
nomeadamente a parte
da prototipagem.

E muito limitada.

N3o tem micro-interagdes
que permitam alterar o
estado dos elementos,

como fazer over a um link

ou botdo, de resto é
bastante completa.
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Adobe XD Sketch + Cloud Framer
Sistema Operativo Windows e MacOS MacOS MacOS
Funcionalidades
Ferramentas de Desenho X X X
Grelhas de Layout X X
Simbolos/Componentes/Widgets X X X
A Estados X X
A Micro Interagdes X X
Stacks X X
Areas de Scroll X
Overlays / Esconder ou Mostrar elementos X X
Fixar Posi¢ao X X X
Interagdes Simples (Click, Tap...) X X X
Interagdes Avangadas (Eventos, Teclado...) X
Transi¢des de Ecrds Simples (Fade, Slide...) X X X
TransigGes de Ecrds Avangadas (Timeline, Curvas...) X
Handoff (passar especificages visuais para css...) X X
Colaboragdo
Comentdrios X X X
Links Partilhdveis X X X
Visualizagdo em Dispositivos Moveis X X X
Subscri¢do
Planos $9,99 /més $99 /ano $12 /més
Plano Gratis 1 protétipo partilhado s6 periodo de teste s6 periodo de teste

Plano Estudantes

Sé no conjunto
Adobe CC

50%

50%

Notas

A falta de areas de scroll
faz com que o produto
ndo sirva, ainda, para
todo o tipo de
protétipos.

Ferramenta muito
focada no desenho.
Muitos plugins e
integragdes que cobrem
as funcionalidades ndo
existentes.

Das aplicagBes mais
completas, mas sé
funciona em MacOS.
Permite programar todos
os elementos.
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Protopie

Balsamiq

Mockplus

Browsers, Windows e

Browsers (Cloud),

Sistema Operativo MacOS Windows e MacOS Windows e MacOS

Funcionalidades

Ferramentas de Desenho X 56 elementos pré- Limitada
desenhados

Grelhas de Layout

Simbolos/Componentes/Widgets X X X

A Estados X X

A Micro Interagdes X X

Stacks X

Areas de Scroll X X

Overlays / Esconder ou Mostrar elementos X X

Fixar Posicdao X

Interagdes Simples (Click, Tap...) X X X

Interagdes Avangadas (Eventos, Teclado...) X

Transi¢des de Ecrds Simples (Fade, Slide...) X X X

TransigGes de Ecrds Avangadas (Timeline, Curvas...) X

Handoff (passar especificages visuais para css...) Subscri¢do

Colaboragédo

Comentarios X Subscri¢do

Links Partilhaveis X X Subscri¢do

Visualizagdo em Dispositivos Mdveis X ? Subscrigdo

Subscri¢do

Planos desde $11 /més desd§8$99((DCe/cs)::IO)p/)més, desde $139 (RP) /ano

Plano Gratis so periodo de teste s6 periodo de teste RP sem Cloud

Plano Estudantes

50%

s6 para Instituigdes

1 més Gratis

Notas

E a Unica ferramenta
que interage com os
sensores dos
dispositivos moéveis.
Permite inputs. E
bastante interativa e
programavel.

Sé protdtipos de baixa
fidelidade.

Ferramentas de desenho
livre limitadas.

Tem muitos componentes
pré-definidos, o que é
bom para uma rapida

prototipagem. A ligagdo

da aplicagdo de Desktop a
Cloud ou ao iDoc ndo é

clara.
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Moqups

Mockflow

Sistema Operativo

Browsers

Browser, Windows e

MacOS

Funcionalidades
Ferramentas de Desenho Limitada Limitada
Grelhas de Layout X X
Simbolos/Componentes/Widgets X X
A Estados
A Micro Interagdes
Stacks
Areas de Scroll
Overlays / Esconder ou Mostrar elementos
Fixar Posicao
Interagdes Simples (Click, Tap...) X X
Interagdes Avancadas (Eventos, Teclado...)
TransigGes de Ecrads Simples (Fade, Slide...) X X
Transi¢des de Ecrds Avangadas (Timeline, Curvas...)
Handoff (passar especificagBes visuais para css...)
Colaboragdo
Comentarios ? X
Links Partilhdveis X X
Visualizagdo em Dispositivos Moveis
Subscri¢do
Planos desde 13€ /més desde $14 /més
Plano Gratis ! Projgcto e 200 1 Projecto

Objectos
Plano Estudantes ? $9 /més

Notas

Focada em protoétipos
de baixa fidelidade e
wireframes. Oferece
muito pouco em
comparagdo a outras
ferramentas.

De um modo geral é
limitada. E focada em
protétipos de baixa

fidelidade e wireframes.

Dentro do género,
aparenta ser a que tem
mais Ul kits disponiveis,
0 que é bom para uma

rapida prototipagem.
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ANEXO C - LEVANTAMENTO DAS FERRAMENTAS DE AVALIACAO DE

USABILIDADE

Pesquisa efetuada entre 4 de Novembro e 10 de Dezembro de 2019.

Parametros:

e Termo(s) da Pesquisa: Usability Test(ing);

e Osresultados seriam agregados com as indicagées dadas por Whitenton (2019);

e Criou-se uma conta em todas as plataformas identificadas para verificar as suas

funcionalidades, assim como o fluxo da criacdo de testes.

Resultados:

User Insights

https://userinsights.com/

Playbook UX https://www.playbookux.com/
User Bob https://userbob.com/
Userbrain https://userbrain.net/
Lookback https://lookback.io/

Try My Ul https://www.trymyui.com/
Userfeel https://www.userfeel.com/
Userlytics https://www.userlytics.com/

User Testing

https://www.usertesting.com/

Loop 11 https://www.loop11.com/
SoudingBox https://soundingbox.com/
Koncept https://konceptapp.com/
Maze https://maze.design/
UsabilityHub https://usabilityhub.com/
Useberry https://www.useberry.com/

Optimal Workshop

https://www.optimalworkshop.com/

Helio https://helio.app/
Usabilitest https://www.usabilitest.com/
Rayfeed https://rayfeed.com/

Testing Time

https://www.testingtime.com/en/
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User Insights Playbook UX User Bob
Avaliagao através de Tarefas e
Questdes sobre Websites e Links para X X X
Protétipos
Avaliagao através de Tarefas e
Questodes sobre Imagens de Protétipos
importadas
Avaliagao apenas a partir de
Questionarios de Usabilidade (SUS ou
outros)
Avaliagao de Arquitetura de Informagao
através de Card Sorting
Avaliagao de Preferéncia através da
Comparagéao de Imagens
Avaliagdo apenas a partir de M
Questionarios personalizados
Painel de recrutamento X X X
Painel ¢/ participantes Europeus X
Painel ¢/ participantes Portugueses X
$49 s/ moderagdo
- . $100 ¢/ moderagao,
Custo por participante do painel de $20 30min. $1 /min.
recrutamento
$150 ¢/ moderagao,
60min.
Adicionar/Convidar Participantes apenas com X
manualmente subscrigao
Custo por Participante 0 mesmo do painel de
Adicionado/Convidado recrutamento
Perguntas de Triagem aos Participantes X
Gravagao do teste X X X
Gravagao dos participantes (video e/ou X . X

audio)

Gravagao de clicks.
Heatmaps/Clickmaps

Subscrigéao

$250 /més (opcional)
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Userbrain Lookback Try My UI

Avaliagao através de Tarefas e
Questdes sobre Websites e Links para X X X
Prototipos
Avaliagao através de Tarefas e
Questdes sobre Imagens de Prototipos
importadas
Avaliagdo apenas a partir de
Questionarios de Usabilidade (SUS ou
outros)
Avaliagao de Arquitetura de Informagao
através de Card Sorting
Avaliagdo de Preferéncia através da
Comparagéo de Imagens
Avaliagao apenas a partir de
Questionarios personalizados
Painel de recrutamento X X
Painel ¢/ participantes Europeus s6 Reino Unido X
Painel c/ participantes Portugueses
Custo por participante do painel de 29€ em "pay as u go $35
recrutamento Lo

19€ em subscrigao
Adicionar/Convidar Participantes X apenas com
manualmente subscrigao
Custo por Participante
Adicionado/Convidado
Perguntas de Triagem aos Participantes X
Gravagao do teste X X X
Gravagao dos participantes (video e/ou X . X

audio)

Gravagao de clicks.
Heatmaps/Clickmaps

Subscrigéo

a partir de 57€ /més
(opcional)

a partir de $49 /més

a partir de $299 /més
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Userfeel Userlytics User Testing
Avaliagao através de Tarefas e
Questdes sobre Websites e Links para X X X
Prototipos
Avaliagao através de Tarefas e
Questdes sobre Imagens de Prototipos
importadas
Avaliagdo apenas a partir de
Questionarios de Usabilidade (SUS ou X
outros)
Avaliagao de Arquitetura de Informagao apenas com plano
através de Card Sorting Enterprise
Avaliagdo de Preferéncia através da
Comparagéo de Imagens
Avaliagao apenas a partir de
Questionarios personalizados
Painel de recrutamento X X X
Painel ¢/ participantes Europeus X X s6 Reino Unido
Painel c/ participantes Portugueses X
Custo por participante do painel de .
recrutamento $59 /20 min $49 $49
Adicionar/Convidar Participantes M X apenas participantes
manualmente registados
Custo por Participante $59 s/ moderagéo 60 o0 mesmo do painel de 5

Adicionado/Convidado min recrutamento

Perguntas de Triagem aos Participantes X apenas com plano apenas com plano Pro
Enterprise

Gravagéo do teste X X X

Gravagao dos participantes (video e/ou N X x

audio)

Gravagao de clicks.
Heatmaps/Clickmaps

Subscrigéao

Enterprise ? (opcional)

Pro ? (opcional)
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Loop 11

SoudingBox

Koncept

Avaliagao através de Tarefas e
Questdes sobre Websites e Links para
Prototipos

Avaliagao através de Tarefas e
Questdes sobre Imagens de Prototipos
importadas

Avaliagdo apenas a partir de
Questionarios de Usabilidade (SUS ou
outros)

Avaliagao de Arquitetura de Informagao
através de Card Sorting

Avaliagdo de Preferéncia através da
Comparagéo de Imagens

Avaliagao apenas a partir de
Questionarios personalizados

Painel de recrutamento

Painel ¢/ participantes Europeus

Painel c/ participantes Portugueses

Custo por participante do painel de
recrutamento

$5 /tarefa

Adicionar/Convidar Participantes
manualmente

Custo por Participante
Adicionado/Convidado

limitado pela
subscrigao

Perguntas de Triagem aos Participantes

Gravagéo do teste

Gravagao dos participantes (video e/ou
audio)

Gravagao de clicks.
Heatmaps/Clickmaps

limitado pela
subscrigéo

Subscrigéao

a partir de $69 /més

a partir de $149 /més

$12 /més
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Maze

UsabilityHub

Useberry

Avaliagao através de Tarefas e
Questdes sobre Websites e Links para
Prototipos

Avaliagao através de Tarefas e
Questdes sobre Imagens de Prototipos
importadas

apenas das aplicagdes
inVision, Marvel e
Sketch

Avaliagdo apenas a partir de
Questionarios de Usabilidade (SUS ou
outros)

Avaliagao de Arquitetura de Informagao
através de Card Sorting

Avaliagdo de Preferéncia através da
Comparagéo de Imagens

Avaliagao apenas a partir de
Questionarios personalizados

Painel de recrutamento

Painel ¢/ participantes Europeus

Painel c/ participantes Portugueses

Custo por participante do painel de
recrutamento

a partir de $3

a partir de $1

Adicionar/Convidar Participantes
manualmente

Custo por Participante
Adicionado/Convidado

Perguntas de Triagem aos Participantes

Gravagéo do teste

Gravagao dos participantes (video e/ou
audio)

Gravagao de clicks.
Heatmaps/Clickmaps

Subscrigéao

a partir de $0 /més

a partir de $0 /més

a partir de $0 /més
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Optimal Workshop Helio Usabilitest
Avaliagao através de Tarefas e
Questdes sobre Websites e Links para
Prototipos
Avaliagao através de Tarefas e
Questdes sobre Imagens de Protétipos X X
importadas
Avaliagdo apenas a partir de
Questionarios de Usabilidade (SUS ou X
outros)
Avaliagao de Arquitetura de Informagao M X
através de Card Sorting
Avaliagdo de Preferéncia através da M X
Comparagéo de Imagens
Avaliagao apenas a partir de M X
Questionarios personalizados
Painel de recrutamento X X
Painel ¢/ participantes Europeus X X
Painel c/ participantes Portugueses X
Bast:zteemv?éllavel, a partir de $199 /teste
Custo por participante do painel de ~$9 UpS A (ndo é /participante)
recrutamento " n® participantes nao
~ $12 Portugal :
o garantido
p/ questionario simples
Adicionar/Convidar Participantes N X x
manualmente
Custo por Participante minimo de $49 p/ teste
Adicionado/Convidado (n&o é /participante)
Perguntas de Triagem aos Participantes X
Gravagéo do teste
Gravagao dos participantes (video e/ou
audio)
Gravagao de clicks. N
Heatmaps/Clickmaps
Subscrigéo a partir de $166 /més $24,95 /més
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Rayfeed

Testing Time

Avaliagao através de Tarefas e
Questdes sobre Websites e Links para

usando link p/ outro

Prototipos servico

Avaliagao através de Tarefas e usando link o/ outro

Questdes sobre Imagens de Protétipos < p

. servigo

importadas

Avaliagdo apenas a partir de :

Questionarios de Usabilidade (SUS ou usando I|n|_< P/ outro
servigo

outros)

Avaliagao de Arquitetura de Informagao usando link p/ outro

através de Card Sorting servigo

Avaliagdo de Preferéncia através da usando link p/ outro

Comparagao de Imagens servico

Avaliagao apenas a partir de usando link p/ outro

Questionarios personalizados servigo

Painel de recrutamento X

Painel ¢/ participantes Europeus X

Painel c/ participantes Portugueses X

Custo por participante do painel de Variavel, Exemplo:

recrutamento 25€ Portugal /30 min.

Adicionar/Convidar Participantes N

manualmente

Custo por Participante

Adicionado/Convidado

Perguntas de Triagem aos Participantes X

Gravagéo do teste X

Gravagao dos participantes (video e/ou N

audio)

Gravagao de clicks.
Heatmaps/Clickmaps

Subscrigéao

a partir de $36 /més
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ANEXO D - LEVANTAMENTO DAS FERRAMENTAS PARA A CRIACAO DE

WEBSITES ESTATICOS

Pesquisa efetuada a 10 de Julho de 2020.

Parametros:

e Locais de Pesquisa: Repositdrios GitHub?!, GitLab?;

e Termo da Pesquisa: static site generator;

e Limite dos Resultados: Maximo 30, com mais estrelas, ativos, com atualizacdes nos

ultimos 6 meses, com documentacao.

Nota: Os resultados do GitLlab ndao cumpririam os requisitos, mas referenciavam

substancialmente a ferramenta Hugo.

Resultados:
Hugo https://gohugo.io/
Jekyll https://iekyllrb.com/
VuePress https://vuepress.vuejs.org/
Pelican https://blog.getpelican.com/

React Static

https://github.com/react-static/react-static

Nuxt https://nuxtjs.org/

Gatsby https://www.gatsbyjs.org/
Eleventy https://www.11ty.dev/

Zola https://www.getzola.org/
Statiq Web https://statiq.dev/web/
JBake https://jbake.org/

Outras... https://www.staticgen.com/

1 GitHub. Search - static site generator — GitHub. Obtido em 10 de Julho de 2020, de
https://github.com/search?o=desc&q=static+site+generator&s=stars&type=Repositories

2 GitLab. Projects — Explore — GitLab. Obtido em 10 de Julho de 2020, de
https://gitlab.com/explore/projects/starred?name=static+site+generator&sort=stars_desc
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Linguagem Output Construgdo de pré-
guag [completamente] s Fontes de Dados Multilingue | processamento
Base . Templates
Estético de Assets
Imagens, Sass,
HTML, PostCSS
Hugo Go X Go Markdown, YAML, X Minifica 5'0
JSON, TOML, CSV 1640,
Bundling
HTML, Sass
Jekyll Ruby X Liquid Markdown, YAML, - '
JSON, CSV, TSV CoffeeScript
Possivel
VueP Javascript Navegacdo e Vue Vue, Markdown, X 5ass, LESS,
uerress P avegage YAML, JS Stylus, PostCSS
Hidratagdo JS
. - HTML,
Pelican Python X Jinja 2 Markdown, RST X -
Possivel
. . o R , Mark ,
React Static Javascript Navegacdo e React eact, Markdown - -
. " JSON, APIs, JS
Hidratagdo JS
Possivel Javascript, Sass,
Nuxt Javascript Navegacdo e Vue Vue, Markdown, X LESS, Stylus,
ux P avegac. 8 YAML, APIs, JS Minificagsio,
Hidratagdo JS .
Bundling
GraphQL:
Possivel Javascript, Imagens, Sass,
Gatsby Javascript Navegacgdo e React Markdown, JSON, X PostCSS,
Hidratagdo JS YAML, APlIs, Typescript
outros
Liquid,
. Nunjucks, Markdown, YAML,
Eleventy Javascript X Handlebars, oML ISONLJS - -
Mustache, EJS, ! !
HAML, Pug
HTML,
Zola Rust X Tera Markdown, YAML, X Imagens, Sass
TOML
HTML,
. Razor,
Statiq Web cH X Markdown, YAML, - Sass, LESS
Handlebars
JSON
Freemaker, HTML,
JBake Java X Groovy, Markdown, - -
Thymeleaf, Jade AsciiDoc
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ANEXO E — LEVANTAMENTO DAS FRAMEWORKS CSS

Pesquisa efetuada a 10 de Julho de 2020.
Parametros:

e Locais de Pesquisa: Repositdrios GitHub! ?, GitLab® 4
e Termo(s) da(s) Pesquisa(s): front end framework; css framework;
e Limite dos Resultados: Maximo 30, com mais estrelas, ativos, com atualizacdes nos

ultimos 6 meses, com documentacao.

Resultados:

Milligram https://milligram.io/

MUl https://www.muicss.com/

Bulma https://bulma.io

Tailwind CSS https://tailwindcss.com/

UIKit https://getuikit.com/

Foundation https://get.foundation/

Bootstrap https://getbootstrap.com/

Outras... https://github.com/troxler/awesome-css-frameworks

L GitHub. Search — front end framework — GitHub. Obtido em 10 de Julho de 2020, de
https://github.com/search?o0=desc&qg=front+end+framework&s=stars&type=Repositories

2 GitHub. Search — css framework — GitHub. Obtido em 10 de Julho de 2020, de
https://github.com/search?o=desc&qg=css+framework&s=stars&type=Repositories

3 GitLab. Projects — Explore — GitLab. Obtido em 10 de Julho de 2020, de
https://gitlab.com/explore/projects/starred?utf8=%E2%9C%93&name=front+end+framework&sort=stars
desc

4 GitLab. Projects — Explore — GitLab. Obtido em 10 de Julho de 2020, de
https://gitlab.com/explore/projects/starred?utf8=%E2%9C%93&name=css+framework&sort=stars desc
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Milligram

MUI

Bulma

Tailwind CSS

versdes recentes:
Brave, Chrome, Edge,

IE10+, dltima vers3o:

versdes recentes:

versdes recentes;
dependendo das

Suporte Firefox, IE, Opera, Chrome, Fi.refox, ) Chrome, Edge, . utilidades usadas
Safari Safari Firefox, Opera, Safari pode suportar IE10+
Exemplos com Acessibilidade - - - -
CSS - Base
Ficheiro
Customizagdo - Sass Sass configuragdo,
PostCSS
Cores - X X X
Tipografia X X X X
CitagBes normais e de cédigo X - X X
Listas X X X X
Botdes (opgdes) 3 4 9 exemplos
Botdes - Tamanhos - X X exemplos
Botdes - Cores - X X exemplos
Formularios X X X exemplos
Tabelas X X X X
Grelha Responsiva Flex ? Flex Flex
Contentor Fluido, 112rem Fdeci,Zgléz,xMax. 1?;23’)(':(;3’5:23;) Fdez)E;jlljlsxtc;,Vilz)SOpx
Breakpoints - X X X
Utilidades/Ajudas muito poucas algumas muitas muitas
CSS — Componentes e Outros
icones - - X -
Header/NavBar - X X exemplos
Menu - - X exemplos
Hero/Cover - - X -
Breadcrumb - - X -
Paginagao - - X -
Objeto Media - - X -
Embed Responsivo - - - -
Card/Article - - X exemplos
Tiles/Masonry - - X -
Tags/Badges - - X -
Tooltip/Popover - - - -
Dropdown - X X -
Slider/Range - - - -
Switch - - - -
Barras de Progresso - - X -
Overlay/Modal - X X -
Notificagdo/Mensagem - - X exemplos
Painéis - X X -
Accordion/Collapse - - - -
Tabs - X X -
Carousel - - - -
Javascript - Obrigatdrio - -
Ainda que se possa Abordagem utility-
modificar com pré- first.
processamento, o N&o é suposto
. , intuito visual e A opgdo mais escrever CSS com
Notas 50 c0n~tem funcional é muito completa, sem esta framework, pois
formatacdo base especifico, segue Javascript as classes disponiveis

rigorosamente as
regras Material
Design da Google

devem ser aplicadas
diretamente na
estrutura html
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UIKit

Foundation

Bootstrap

Suporte

versdes recentes:
Chrome, Firefox, Edge,
Opera; Safari 9,1+,

versdes recentes:
Chrome e Firefox;
Safari 6+, IE11, Edge

versdes recentes:
Chrome, Firefox,
Safari, Opera, Edge;

IE11 IE10+
Exemplos com Acessibilidade - X X
CSS - Base
Customizagao LESS, Sass Sass Sass
Cores X X X
Tipografia X X X
CitagBes normais e de cédigo X X X
Listas X X X
Bot&es (opgbes) 8 8 6
Botdes - Tamanhos X X X
Botdes - Cores X X X
Formularios X X X
Tabelas X X X
Grelha Responsiva Flex Flex Flex

Fluido, Fixo, 1600px

Fluido, Fixo, Max.

Fluido, Fixo, Max.

Contentor (ajustavel) 1200px (ajustavel) 1200px (ajustavel)
Breakpoints X X X
Utilidades/Ajudas muitas muitas muitas
CSS — Componentes e Outros
icones X - -
Header/NavBar X X X
Menu X X X
Hero/Cover X - X
Breadcrumb X X X
Paginagao X X X
Objeto Media X X X
Embed Responsivo X X X
Card/Article X X X
Tiles/Masonry X - -
Tags/Badges X X X
Tooltip/Popover X X X
Dropdown X X X
Slider/Range X X X
Switch - X -
Barras de Progresso X X X
Overlay/Modal X X X
Notificagdo/Mensagem X X X
Painéis X X -
Accordion/Collapse X X X
Tabs X X X
Carousel X X X
Javascript X X X
Das mais completas, Das mais completas,
Das mais completas, a a par com UlKit e a par co.m UIKit e

. Boostrap no que Foundation no que

Notas par com Foundation e concerne as opgdes. concerne as opgdes.

Boostrap no que
concerne as opgdes.

Das poucas com
exemplos de
Acessibilidade.

Das poucas com
exemplos de
Acessibilidade.
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ANEXO F — PARTES INTERESSADAS E RESPETIVOS PAPEIS

(Comissdo Europeia, “Stakeholder specific recommendations”, s.d.)

Parte Interessada

Papel

CEOs of SMEs

Donos de Pequenas e
Médias Empresas

The competitiveness of the European digital industries relies on the
entrepreneurial and innovative potential of European SMEs. SMEs are
indispensable for the uptake of digital technologies and therefore have a
crucial role to play in their local digital ecosystem. SMEs innovate, develop
digital technologies and carry out the activities required for the
implementation of the digital agenda of their territory. A wide variety of
approaches exist for SMEs to collaborate, build and sustain relationships with
key partners in order to drive forward a digital ecosystem.

Citizens and NGO
Representatives

Cidadaos e
Representantes de
Organizagdes ndo
Governamentais

Citizens and NGO representatives have a critical role to play in shaping the
digital future of their city. The rise of online forums and interest groups enables
them to engage more deeply with the different stakeholders of the digital
ecosystem. They are now place at the heart of developing digital cities: they
can share their experience with new digital solutions, offer opinions on digital
initiatives and services and express dissent with the local authorities’ digital
agenda.

City Managers

Gestores da Cidade

Local start-ups and businesses are often sceptical about the ability of local
policymakers to design effective and useful digital firm-specific policies. This
scepticism usually results from the perceived low digital literacy of some public
servants and from the lack of public support or investments in digital
infrastructures and initiatives. As a city manager, you are responsible for the
creation of an entrepreneurial spirit in your public administration in order to
ensure public support for the digital transformation of the city.

Cluster Managers

Gestores de
Grupos/Clusters

As a cluster manager, you can observed first-hand the impact of digital
technologies on the businesses located in your cluster. Your role is key to
encourage collaboration between the firms in the cluster and to engage actors
of the cluster in the design of the digital transformation strategy of the
territory.

Creative and Cultural
Actors

Atores Criativos e
Culturais

Culture constitutes a critical catalyst for creativity and innovation. Local
stakeholders from the cultural and creative industries therefore represent a
non-negligible part of the response to be given to accelerate the digital
transformation of European industry and enterprises. Cultural and creative
industries have been highly prone to disruption by digital technologies. Cultural
actors therefore need to make the most of digital opportunities to ensure the
economic sustainability of their industries.

Entrepreneurs &
Founders of Start-ups

Empreendedores e
Fundadores de Start-
ups

As a local entrepreneur and founders of start-ups, your actions and your vision
have the capacity to crack the local digital transformation code. Your role is
central for the emergence of new ideas, for the creation of cross-sectorial
digital opportunities and for the uptake of a digital strategy. By constantly
sharing your insight on the digital transition of the territory you have the
potential to rally and mobilise a significant number of local stakeholders and to
pave the way for the digital revolution in your city or region.
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Intrapreneurs in large
companies

Intra-empreededores
em grandes empresas

Intrapreneurs in large companies act as the ambassadors of the digital
potential of their city in their companies. Intrapreneurs have the capacity to
mobilize the whole company from employees to top executives both in the city
and at the international level towards the strategy for the digital
transformation of a given territory. By sharing their vision for the digital
agenda and by informing global top executives about the benefits of
investment opportunities in the digital transition of the city, intrapreneurs can
ultimately increase the local and regional digital capacity.

Investors

Investidores

Investors have the ability to provide local stakeholders with the wherewithal to
seize the strategic opportunities required for the digital transformation of their
territory. As the backbone of European businesses, local investors must find
innovative approaches and financial models to invest and support the digital
activities of digital ambassadors.

Journalists

Jornalistas

Next to mayors and city managers, journalists are the most likely candidates
able to spur a city to action. Journalists who will succeed to trigger the digital
transformation of their city do solid reporting on successful, exiting stories of
uptake of digital technologies. They will use the latest tools available, and will
pay particular attention to tell their stories in whatever medium their target
audience uses.

Managers of
intermediary
organisations

Gestores de
Organizagoes
Intermediarias

Intermediary organisations such as incubators and accelerators foster a culture
in which enterprising minds are encouraged. They are indispensable in any
local digital ecosystem to support the pathways engaged by local innovators
and potential entrepreneurs. These intermediary organisations can provide the
necessary spaces for collaboration and cross-fertilisation between actors of
different sectors and institutions.

Mayors and president
of regional councils

Presidentes de
Municipios e
Conselhos Regionais

As a city or regional leader you are the owner of the digital strategy of your city
or region. The digital revolution has radically transformed the lives of your local
residents and the way local businesses operate, communicate and interact with
each other and with their customers. In the current era of the digital economy,
cities and regions simply cannot compete anymore without a strategy for the
digital transition. Elected officials have a key role to play in shaping the digital
ecosystem. They need to bring together the digital stakeholders notably for the
design of a strategic roadmap for the digital transformation of businesses,
universities, public administrations and services.

Researchers and
Academics

Investigadores e
Académicos

Higher education institutions train, prepare and reskill the highly qualified
researchers, entrepreneurs and innovators who are increasingly in demand
across digital economies. In order to effectively educate the talents of the
European digital industry and enterprises, universities and research institutions
must behave entrepreneurially and adopt an innovative and creative mind-set
in every aspect of their daily work. The ability of these institutions to prove
entrepreneurial mettle depends upon the individuals engaged to create a bold
digital strategy and to build organisational capacity to ensure its
implementation.
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ANEXO G — QUESTIONARIO DE CLASSIFICACAO: TOPICOS DE INFORMACAO

Questionario realizado entre 6 e 13 de Janeiro de 2020, em UsabilityHub.

Introdugao: The following topics belong to the Primary Navigation of an online community

about the Technology Innovation and Digital Transformation happening in a City.

Questao: Please rank the topics from most (top) to least (bottom) relevant

Item 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Mean

News 2.0
11 7 3 1 3 1 2 1 1

Events 34
5 33 2 1 5 4 4 6

People 4.8

Companies 5.3

Jobs 5.3

[N]
[te]
w
o
v
o
o
o~

Education 5.3

~
~
o~
>
~
~
-
U]

Resources 5.9
Workspaces 6.4

Investment 6.7

Questao: Where would you put a topic about the "City"?

In the Primary Navigation with all others. 48% 29
In a Secondary Navigation. For example: in the footer or in a sidebar. 45% 27
7% 4
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Participantes: 60, recrutados através da prépria ferramenta.

Localizacdo
Portugal 30
Franga 10
Espanha 10
Alemanha 10
Educacado

Pds-graduado

Estudos poés-graduados
Graduado

Estudos superiores
Secundario

Estudos secundarios

Proficiéncia técnica

Avancada _ >0
Intermédia . 10

Faixa etaria

50-54
45-49
40-44
35-39
30-34
25-29
20-24

Estado Profissional

Prefere ndo dizer

Por conta prépria

Tempo inteiro

Part-time

Desempregado
Desempregado, a procura

Estudante

Tempo diario online

Mais de 6 horas 40

4-6 horas 15

1-3 horas 5
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ANEXO H - LEVANTAMENTO DE FONTES DE CONTEUDO PARA LISBOA

Pesquisa online realizada entre 22 e 28 de Outubro de 2019.

Tépico Referéncias

https://observador.pt/seccao/ciencia/
https://observador.pt/seccao/tecnologia/
https://observador.pt/seccao/economia/empreendedorismo/startups/
https://expresso.pt/economia
https://jornaleconomico.sapo.pt/categoria/economia
https://jornaleconomico.sapo.pt/categoria/empresas
https://www.publico.pt/economia
https://www.publico.pt/ciencia
https://www.publico.pt/tecnologia

https://tek.sapo.pt/

https://www.ntech.news/

https://www.itchannel.pt/
https://www.portugalventures.pt/noticias-eventos/noticias/
https://www.startuplisboa.com/newsroom
https://www.eu-startups.com/category/portugal-startups/
https://madeoflisboa.com/entrepreneur-news
https://jornaleconomico.sapo.pt/startup-magazine
http://www.pmeinvestimentos.pt/noticias/

Novidades

https://www.meetup.com/cities/pt/lisbon/tech/
Eventos https://www.eventbrite.pt/d/portugal--lisboa/science-and-tech--events/
https://madeoflisboa.com/upcoming-events

https://talentportugal.com/explorer/

https://infoempresas.jn.pt/

https://madeoflisboa.com/innovative-companies
https://www.fabricadestartups.com/incubados
https://www.seedtable.com/startups-lisbon

https://lisbon.startups-list.com/

Empresas https://www.siliconrepublic.com/start-ups/14-exciting-lisbon-start-ups-look-2018

https://shifter.sapo.pt/2019/09/start-ups-de-lisboa/
https://www.wired.co.uk/article/best-startups-in-lisbon-2018
https://www.startuplisboa.com/portfolio-startups
https://www.eu-startups.com/directory/wpbdp category/portuguese-startups/
http://labslisboa.pt/startups/

https://www.fabricadestartups.com/incubados

https://www.fabricadestartups.com/incubados
https://www.seedtable.com/startups-lisbon

https://lisbon.startups-list.com/
https://www.siliconrepublic.com/start-ups/14-exciting-lisbon-start-ups-look-2018

Investimento https://shifter.sapo.pt/2019/09/start-ups-de-lisboa/

https://www.wired.co.uk/article/best-startups-in-lisbon-2018
https://www.startuplisboa.com/portfolio-startups
https://www.eu-startups.com/directory/wpbdp category/portuguese-startups/
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https://talentportugal.com/explorer/
https://infoempresas.jn.pt/
https://madeoflisboa.com/innovative-companies
https://www.fabricadestartups.com/incubados
https://www.seedtable.com/startups-lisbon
https://lisbon.startups-list.com/
https://www.siliconrepublic.com/start-ups/14-exciting-lisbon-start-ups-look-2018
https://shifter.sapo.pt/2019/09/start-ups-de-lisboa/
https://www.wired.co.uk/article/best-startups-in-lisbon-2018
https://www.startuplisboa.com/portfolio-startups
https://www.eu-startups.com/directory/wpbdp_category/portuguese-startups/
http://labslisboa.pt/startups/
https://www.fabricadestartups.com/incubados
https://www.fabricadestartups.com/incubados
https://www.seedtable.com/startups-lisbon
https://lisbon.startups-list.com/
https://www.siliconrepublic.com/start-ups/14-exciting-lisbon-start-ups-look-2018
https://shifter.sapo.pt/2019/09/start-ups-de-lisboa/
https://www.wired.co.uk/article/best-startups-in-lisbon-2018
https://www.startuplisboa.com/portfolio-startups
https://www.eu-startups.com/directory/wpbdp_category/portuguese-startups/

http://labslisboa.pt/startups/

https://www.fabricadestartups.com/incubados

https://www.investlisboa.com/site/pt/empreendedores

http://rni.pt/

Recursos

http://skillsdigital.pt/

https://nit.pt/out-of-town/back-in-town/5-sitios-para-trabalhar-em-cowrk-sem-pagar

https://beportugal.com/money-in-portugal/

https://startupguide.com/locations/lisbon#recent-posts

https://www.eu-startups.com/research/

https://madeoflisboa.com/startup-advice

https://madeoflisboa.com/business-terms-glossary

https://startupportugal.com/startup-visa

https://www.investlisboa.com/site/pt/empresastvisas

https://www.startups.com/

Espagos

https://madeoflisboa.com/collaborative-workspace

http://www.coworklisboa.pt/en/

https://www.timeout.pt/lisboa/pt/coisas-para-fazer/espacos-de-cowork-em-lisboa-

para-trabalhar-em-comunidade

https://www.nomadismodigital.pt/cowork-em-lisboa/

https://Ixfactory.com/en/coworklisboa-2/

https://www.placeswork.pt/

https://avilaspaces.com/pt/servicos/coworking-lisboa/

https://www.lacs.pt/pt/

https://www.rockethub.pt/

https://workhub.pt/

https://workup.pt/pt/

http://www.muworkspace.com/index.html

https://www.coworker.com/portugal/lisbon

http://www.no-office-work.com/pt.html

https://coworkingnau.com/

https://resvescowork.pt/

https://pt.woodinlisbon.com/

https://edit.work/

https://www.coworkcentral.pt/en/home

https://www.unicornportugal.pt/

https://www.alfacehub.com/

https://ideiahub.pt/

https://www.ateliersdapenha.com/

https://www.coworkbelem.com/pt/

https://www.regus.pt/office-space/portugal/lisboa

https://www.easyoffices.com/pt

https://goldenhub.pt/escritoriosprivados/

https://avilaspaces.com/pt/servicos/centro-escritorios-lisboa/

https://search.savills.com/pt/pt/lista/comercial/imovel-para-

arrendar/escritorio/portugal/lisboa

https://www.centro-escritorios.com/

https://leap.pt/servicos/escritorios/

https://centro97.pt/

https://www.lispolis.pt/en/

Educacao

https://www.dges.gov.pt/guias/inddist.asp?dist=11

https://www.universia.pt/estudos

https://www.ulisboa.pt/info/cursos

https://ciencias.ulisboa.pt/pt/oferta-formativa

https://tecnico.ulisboa.pt/pt/ensino/cursos/
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http://www.muworkspace.com/index.html
https://www.coworker.com/portugal/lisbon
http://www.no-office-work.com/pt.html
https://coworkingnau.com/
https://resvescowork.pt/
https://pt.woodinlisbon.com/
https://edit.work/
https://www.coworkcentral.pt/en/home
https://www.unicornportugal.pt/
https://www.alfacehub.com/
https://ideiahub.pt/
https://www.ateliersdapenha.com/
https://www.coworkbelem.com/pt/
https://www.regus.pt/office-space/portugal/lisboa
https://www.easyoffices.com/pt
https://goldenhub.pt/escritoriosprivados/
https://avilaspaces.com/pt/servicos/centro-escritorios-lisboa/
https://search.savills.com/pt/pt/lista/comercial/imovel-para-arrendar/escritorio/portugal/lisboa
https://search.savills.com/pt/pt/lista/comercial/imovel-para-arrendar/escritorio/portugal/lisboa
https://www.centro-escritorios.com/
https://leap.pt/servicos/escritorios/
https://centro97.pt/
https://www.lispolis.pt/en/
https://www.dges.gov.pt/guias/inddist.asp?dist=11
https://www.universia.pt/estudos
https://www.ulisboa.pt/info/cursos
https://ciencias.ulisboa.pt/pt/oferta-formativa
https://tecnico.ulisboa.pt/pt/ensino/cursos/

https://www.europeia.pt/oferta-formativa/

https://www.iade.europeia.pt/cursos

https://www.iseg.ulisboa.pt/aquila/publico/units/viewSite.do?method=section &unitl

D=102&sectionID=805731&contentContextPath PATH=/instituicao/ISEG/cursos/licen

ciaturas

https://www.ulusofona.pt/

https://www.estesl.ipl.pt/cursos/mestrados/engenharia-biomedica

https://autonoma.pt/cursos/

https://www.ipam.pt/lisboa

https://www.novaims.unl.pt/cursos

https://www.fct.unl.pt/pt-pt

https://www.etic.pt/cursos/intro

https://www.smartninja.pt/courses

https://www.galileu.pt/pesquisar-cursos/#/?place=lisboa

https://www.rumos.pt/formacao/

http://www.worldacademy.pt/cursos/especializacao-profissional/

https://www.ironhack.com/pt

https://www.restart.pt/cursos/digital-programacao-e-integracao

https://www.upacademy.pt/

https://www.citeforma.pt/formacao/formacao-continua/cursos

https://lisbondigitalschool.com/

https://edit.com.pt/formacao/

https://www.digitalacademy.pt/

https://escoladigital.com/cursos-profissionais/

https://www.flag.pt/cursos/

https://www.citeforma.pt/formacao/formacao-continua/seminarios-e-workshops

https://www.flag.pt/masterclass/

http://skillsdigital.pt/bootcamp-programacao-portugal/

Emprego

https://www.eu-startups.com/startup-jobs/

https://landing.jobs/jobs?country=PT&city[]=Lisbon

https://www.itjobs.pt/local/lisboa

http://www.techjobs.pt/

http://expressoemprego.pt/emprego/pesquisa/query/lisboa/reference/data/tipo/ex

p/habilitacao/funcao/tecnologias-de-informacao

https://m.hays.pt/search/?q=&s=%2BxReleaseDate&specialismld=ITTelecomsXITTele

coms&subSpecialismld=&location=&locationf=LISBOA&industryf=&sortType=08&jobTy

pe=-1&flexiWorkType=-1&payTypefacet=-

1&minPay=0&maxPay=11&jobSource=HaysGCJ

https://www.randstad.pt/empregos/s-tecnologias-de-informacao/lisboa/

https://www.hays.pt/calculadora-salarial/index.htm

https://www.michaelpage.pt/not%C3%ADcias-estudos/estudos/estudos-de-

remunera%C3%A7%C3%A30

Pessoas

https://madeoflisboa.com/innovative-entrepreneurs

Cidade

https://beportugal.com/life-in-portugal/

https://www.signupforportugal.pt/

https://madeoflisboa.com/lisbon-startup-scene

http://www.cm-lisboa.pt/investir/visao-e-estrategia

https://landing.jobs/resources/living-and-working-in-portugal

http://www.cm-lisboa.pt/investir

https://www.investlisboa.com/site/en/

http://www.cm-lisboa.pt/visitar

http://www.cm-lisboa.pt/investir/setores-estrategicos
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https://www.europeia.pt/oferta-formativa/
https://www.iade.europeia.pt/cursos
https://www.iseg.ulisboa.pt/aquila/publico/units/viewSite.do?method=section&unitID=102&sectionID=805731&contentContextPath_PATH=/instituicao/ISEG/cursos/licenciaturas
https://www.iseg.ulisboa.pt/aquila/publico/units/viewSite.do?method=section&unitID=102&sectionID=805731&contentContextPath_PATH=/instituicao/ISEG/cursos/licenciaturas
https://www.iseg.ulisboa.pt/aquila/publico/units/viewSite.do?method=section&unitID=102&sectionID=805731&contentContextPath_PATH=/instituicao/ISEG/cursos/licenciaturas
https://www.ulusofona.pt/
https://www.estesl.ipl.pt/cursos/mestrados/engenharia-biomedica
https://autonoma.pt/cursos/
https://www.ipam.pt/lisboa
https://www.novaims.unl.pt/cursos
https://www.fct.unl.pt/pt-pt
https://www.etic.pt/cursos/intro
https://www.smartninja.pt/courses
https://www.galileu.pt/pesquisar-cursos/#/?place=lisboa
https://www.rumos.pt/formacao/
http://www.worldacademy.pt/cursos/especializacao-profissional/
https://www.ironhack.com/pt
https://www.restart.pt/cursos/digital-programacao-e-integracao
https://www.upacademy.pt/
https://www.citeforma.pt/formacao/formacao-continua/cursos
https://lisbondigitalschool.com/
https://edit.com.pt/formacao/
https://www.digitalacademy.pt/
https://escoladigital.com/cursos-profissionais/
https://www.flag.pt/cursos/
https://www.citeforma.pt/formacao/formacao-continua/seminarios-e-workshops
https://www.flag.pt/masterclass/
http://skillsdigital.pt/bootcamp-programacao-portugal/
https://www.eu-startups.com/startup-jobs/
https://landing.jobs/jobs?country=PT&city%5b%5d=Lisbon
https://www.itjobs.pt/local/lisboa
http://www.techjobs.pt/
http://expressoemprego.pt/emprego/pesquisa/query/lisboa/reference/data/tipo/exp/habilitacao/funcao/tecnologias-de-informacao
http://expressoemprego.pt/emprego/pesquisa/query/lisboa/reference/data/tipo/exp/habilitacao/funcao/tecnologias-de-informacao
https://m.hays.pt/search/?q=&s=%2BxReleaseDate&specialismId=ITTelecomsXITTelecoms&subSpecialismId=&location=&locationf=LISBOA&industryf=&sortType=0&jobType=-1&flexiWorkType=-1&payTypefacet=-1&minPay=0&maxPay=11&jobSource=HaysGCJ
https://m.hays.pt/search/?q=&s=%2BxReleaseDate&specialismId=ITTelecomsXITTelecoms&subSpecialismId=&location=&locationf=LISBOA&industryf=&sortType=0&jobType=-1&flexiWorkType=-1&payTypefacet=-1&minPay=0&maxPay=11&jobSource=HaysGCJ
https://m.hays.pt/search/?q=&s=%2BxReleaseDate&specialismId=ITTelecomsXITTelecoms&subSpecialismId=&location=&locationf=LISBOA&industryf=&sortType=0&jobType=-1&flexiWorkType=-1&payTypefacet=-1&minPay=0&maxPay=11&jobSource=HaysGCJ
https://m.hays.pt/search/?q=&s=%2BxReleaseDate&specialismId=ITTelecomsXITTelecoms&subSpecialismId=&location=&locationf=LISBOA&industryf=&sortType=0&jobType=-1&flexiWorkType=-1&payTypefacet=-1&minPay=0&maxPay=11&jobSource=HaysGCJ
https://www.randstad.pt/empregos/s-tecnologias-de-informacao/lisboa/
https://www.hays.pt/calculadora-salarial/index.htm
https://www.michaelpage.pt/not%C3%ADcias-estudos/estudos/estudos-de-remunera%C3%A7%C3%A3o
https://www.michaelpage.pt/not%C3%ADcias-estudos/estudos/estudos-de-remunera%C3%A7%C3%A3o
https://madeoflisboa.com/innovative-entrepreneurs
https://beportugal.com/life-in-portugal/
https://www.signupforportugal.pt/
https://madeoflisboa.com/lisbon-startup-scene
http://www.cm-lisboa.pt/investir/visao-e-estrategia
https://landing.jobs/resources/living-and-working-in-portugal
http://www.cm-lisboa.pt/investir
https://www.investlisboa.com/site/en/
http://www.cm-lisboa.pt/visitar
http://www.cm-lisboa.pt/investir/setores-estrategicos

ANEXO | - QUESTIONARIO DE PREFERENCIA VISUAL: TECNOLOGIA-DIGITAL

Questionario realizado a 9 de Dezembro de 2019, em UsabilityHub.

Questdo: Which of these Graphic elements® would best describe the theme "Digital

Technology"?

Ll

i+ &

ﬁ. Digital-Tech-Icon.png 10% 6

Digital-Tech-Icon_2.png 23% 14

- _F Digital-Tech-Icon_3.png 29

Digital-Tech-lcon_4.png 65%

Questdo: Which of these Fonts® works best with the written content?

DIGITAL CITY DIGITAL CITY DIGITAL CITY
The tech cammunity The tech community The tech community
of your region of your region of your region

(Rajdhani, Quicksand, Overpass Mono)

! Noun Project. Free icons for everything. Obtido de: https://thenounproject.com/
2 Google Fonts. Obtido de: https://fonts.google.com/
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DIGITAL CITY DIGITAL CITY DIGITAL CITY

The tech community The tech community The tech community
of your region of your region of your region

(Sulphur Point, Hepta Slab, Bai Jamjuree)

DIGITAL CITY o,

et com Type.png ! 20% 12
DIGITAL CITY

! ' Type_2.png 6s  22% 13
DIGITAL CITY _
Type_3.png 14 8% 5
DIGITAL CITY

[y — Type_4.png ) 10% 6
DIGITAL CITY

ey Type_5.png 1 10% 6
oL orr o AR 185 30% 18

Questao: What Colors would best identify the theme "Digital Technology"?

Red 13% 8
Yellow 7% 4
Blue 65% 39
Orange 10% 6
Green 22% 13
Purple 13% 8

Other 15% 9



Participantes: 60, recrutados através da prépria ferramenta.

Localizacdo Faixa etaria
60-64 1
Portugal 20 55-59 1
50-54 3
45-49 3
Franca 20 40-44 4
35-39 10
30-34 15
Alemanha 20 25-29 15
20-24 8
Educacado Estado Profissional
Pds-graduado 15 Prefere ndo dizer
Estudos poés-graduados 3 Por conta propria
Tempo inteiro
Graduado 28
Part-time
Estudos superiores 10
Desempregado
Secundario 2 D R
esempregado, a procura
Estudos secundarios 2 Estudante
Proficiéncia técnica Tempo diario online
Avancada 49 Mais de 6 horas 46
4-6 horas 9
Intermédia 10
1-3 horas 4

Iniciante 1 Menos de 1 hora 1
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ANEXO J - QUESTIONARIO DE PREFERENCIA VISUAL: CIDADE/LISBOA

Questionario realizado a 9 de Dezembro de 2019, em UsabilityHub.

Questdo: Which of these Graphic elements! would you choose to illustrate a Region/City?

Y, &50NT

@ Region-City-lcon.png 17s  22% ©13 h 4
Region-City-lcon_2.png 19 50% ©30 Y
éﬁ Region-City-lcon_3.png s 12% ©7 A
Q‘? Region-City-lcon_4.png 205 17% ©1 Y

Questao: Which of these Photographs best describes Lisbon?

1 Noun Project. Free icons for everything. Obtido de: https://thenounproject.com/
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Lisboa.jpg

', Ul " Lisboa_2.jpg
Lisboa_3.jpg
Lisboa_5.jpg
Lisboa_6.jpg

Lisboa_8.jpg

24s

19s

15s

14s

15%

12%

38%

10%

13%

12%

a7

0223

a7

Questao: Have you ever visited Lisbon, Portugal? Or do you ever heard something about it?

Yes

Participantes: 60, recrutados através da prépria ferramenta.

88%

12%

053

a7

A 4

Y
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Localizacdo

Portugal 20
Franga 20
Alemanha 20
Educacao
Pés-graduado 15
Estudos pos-graduados 5
Graduado 31
Estudos superiores 5
Secundario 4

Proficiéncia técnica

Avancgada 46

Intermédia 13

Iniciante 1

Faixa etaria

60-64 2

55-59 1

50-54 1

45-49 1

40-44 5

35-39 13

30-34 14

25-29 17
20-24 6

Estado Profissional

Prefere ndo dizer

Por conta propria

Tempo inteiro

Part-time

Desempregado
Desempregado, a procura

Estudante

Tempo diario online

Mais de 6 horas 44

4-6 horas 10

1-3 horas 5

Menos de 1 hora 1
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ANEXO K — TESTE DE USABILIDADE: REPRESENTAGCAO ESQUEMATICA

Teste com recurso a ferramenta Lookback para gravagao do navegador dos participantes

enquanto estes realizariam um conjunto de tarefas. Realizado entre 16 de Dezembro de

2019 e 12 de Janeiro de 2020.

Tarefas requisitadas:

Enquadramento Tarefa
1 Es um utilizador estrangeiro que acedeu a uma O que farias para mudar a lingua do website?

pagina que estd em Portugués

Es um utilizador que estd a navegar pelo website | O que farias para entrar em contacto com
T2 | e lembraste-te que gostavas de partilhar uma alguém?

ideia.

Es um Investigador que tem uma Novidade, O que farias para tentar publicar um artigo
3 acabaste de finalizar um trabalho inovador em sobre o trabalho?

tecnologia e gostavas de da-lo a conhecer a

comunidade.

Es um empreendedor, tens uma ideia de negécio, | O que farias para tentar encontrar os
T4 | mas precisas de mais ajuda para desenvolver tal investimentos focados em incubacgédo?

ideia.

Es o Gestor de uma comunidade e tens um Tenta adicionar o teu espaco a plataforma.
T5 | espago espetacular para disponibilizar como co-

working.

Observagoes:
P1 P2 P3 P4
nado entendeu de
imediato que a lingua
1 ndo iria realmente
mudar, que seria uma
limitagdo do
protétipo.
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Espectativa de
encontrar um link
para contactos na

navegacgao de topo e

Interpretou o
enquadramento da
tarefa como sendo a
pergunta da tarefa,
perdendo algum
tempo a navegar pelo
website e a testar

Ndo entendeu como
partilhar uma ideia.
Navegou vdrias vezes
para baixo e para

. . cima.
de seguida no rodapé. O mesmo que o outras zonas, L a s
T2 - .. Navegou até a area
Ndo detetou logo o Participante 1. acabando por
o . . reservada.
destaque ""Fale guestionar se seria . "
o L. . Acabou por ir ao "Fale
Connosco"" que se necessario fazer login "
Connosco", mas
encontra antes do para submeter. .
. frisando sempre que
rodapé. Quando entendeu que - .
. ndo entendia.
seria para procurar a
sec¢ao de contactos,
chegou |a rapido.
Questionou primeiro
se ndo seria para fazer
0 mesmo para
submeter um espaco.
Enquanto seguia os
. . passos corretos da
Espectativa de criar ) ) .
Realizou os passos tarefa ficou confuso Realizou os passos
uma conta para o (. S
. que levariam a com o formulario, que levariam a
T3 submeter o artigo. - s L
. . submissdo de pois ja o tinha usado submissdo de
Seguidamente iria a . . ,
. conteudo. para partilhar uma conteudo.
parcerias->envolva-se. .
ideia.
No final acabou por
achar que seria
realmente no
formulario, mas levou
a muita reflexao.
Tal como para o
participante 2, ndao
seria claro ir logo ao
diretério.
Como o tema do
Interpretou o investimento é
Tentou entrar Tal como os
enquadramento da L - completamente ..
primeiro no glossario, . participantes
tarefa como sendo a o . desconhecido para o . o .
T4 como nado funcionou anteriores, ndo seria

pergunta da tarefa,
acabando por ndo
realizar a tarefa.

tentou o diretério e a
conclusédo foi rapida.

participante, a ideia

gue transmitiu foi de
que iria primeiro ao

glossario verificar o
que seria incubacgdo e
depois ir ao diretdrio
filtrar pela categoria

correta.

claro ter de seguir
logo para o diretério.
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Frisou que seria
confuso pela limitagdo
do protétipo em nao
s i i mostrar mais opgdes
para além dos
espagos, na caixa de
sele¢do que permite
adicionar conteudo.

Questionario SUS:

P1 P2 P3 P4

80 95 87,5 47,5

Participantes: 4, residentes na regido da grande Lisboa, recrutados através da rede pessoal

de contatos.

Faixa etaria

Educacao
. 5 Pés-graduagdo 1
Mestrado 1
25-29 1
Licenciatura 1
20-24 1 Estudos superiores 1

Proficiéncia técnica Tempo diario online

Avancada 3

Mais de 6 horas 4

Intermédia 1
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ANEXO L - TESTE DE PERCECAO A ENTRADA NA APLICACAO: DESKTOP

Teste realizado a 13 de Janeiro de 2020, em UsabilityHub.

(imagem apresentada durante 5 segundos)

.,_-FP'] Lisboa

Lisbon's Community on
Technology Innovation

Questdo: What is this page about?

comunity

Innovation

tourist

technology communlty

" lisbon
about
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Participantes: 30, recrutados através da prépria ferramenta.

Localizacdo
Portugal 15
Franga 5
Espanha 5
Alemanha 5
Educacado
Pés-graduado
Estudos poés-graduados 2
Graduado 11
Secundario 3

Avancada

Intermédia

Proficiéncia técnica

14

Faixa etaria

50-54
45-49
40-44
35-39
30-34 8
25-29
20-24
<19
Estado Profissional
Por conta prépria 4
Tempo inteiro 20
Desempregado, a procura 1
Estudante 5
Tempo diario online
Mais de 6 horas 21

4-6 horas 8

1-3 horas 1
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ANEXO M — TESTE DE PERCECAO A ENTRADA NA APLICACAO: MOBILE

Questionario realizado a 13 de Janeiro de 2020, em UsabilityHub.

(imagem apresentada durante 5 segundos)

,_—Fl—m Lisboa

Lisbon's Community
on Technology
Innovation

Questdo: What is this page about?

Innovation

page travel

about community

lisbon
s - technology

events

lisbon's ~ techonology

tech
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Participantes: 30, recrutados através da prépria ferramenta.

Localizagao
Portugal 15
Franca 5
Espanha 5
Alemanha 5
Educacao

Pds-graduado

Estudos poés-graduados

Graduado

Estudos superiores

Secundario

Proficiéncia técnica

Avangada

Intermédia

Faixa etaria

45-49
40-44
35-39
30-34 7
25-29 7

20-24

<19

Estado Profissional

Por conta propria

Tempo inteiro

Part-time

Desempregado, a procura

Estudante

Tempo diario online

Mais de 6 horas 22

4-6 horas 7

1-3 horas 1
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ANEXO N — TESTE DE PERCECAO A ENTRADA NA APLICAGCAO: DESKTOP (2)

Teste realizado a 13 de Janeiro de 2020, em UsabilityHub.

(imagem apresentada durante 10 segundos)

,_-J'f'—l Lisboa

Lisbon's Technology
Innovation Community

Questao: What is this page about

lisbon

tech

event

partners

about

lisboa

inovation

business

community

education

technology

events
digital
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Participantes: 30, recrutados através da prépria ferramenta.

Localizagao Faixa etdria
65-69 I 1
55-59 I 1
50-54 T 3
Franca 5
— s50 w1
35-39 I 8
Espanha 5
- 30-34 I 5
25-29 Il 5
Alemanha 5
- 2024 I 6
Educacao Estado Profissional
Pés-graduado T 5 Prefere ndo dizer T 2
Estudos pés-graduados ] 6 Por conta propria °

Tempo inteiro T 12
Part-time I 1

Graduado I 12

Estudos superiores ] 4
Desempregado O 1

Secunddrio I 2 Desempregado, a procura o 1

Estudos secundarios ] 1 Estudante T 4

Proficiéncia técnica Tempo diario online

Intermédia I 2 4-6 horas - 8
Iniciante I 1 1-3 horas l 2
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ANEXO O — TESTE DE USABILIDADE: PAGINAS PARA DISPOSITIVOS DE
SECRETARIA

Teste com recurso a ferramenta Userfeel para gravagao do navegador dos participantes

enquanto estes realizariam um conjunto de tarefas. Realizado entre 21 e 29 de Fevereiro

de 2020.

Tarefas requisitadas:

T1 | try your best to change the website language
T2 | find more about the city (Lisbon)
T3 | try your best to send some feedback to the website administrators
T4 | find investment programmes focused on Incubation
T5 | find the jobs salaries
T6 | try your best to submit a new workspace onto the website directory
T7 | find how you can partner and contribute to the website
T8 | find ways to follow this website
T9 | what would you do to share an idea with the community?
Observagoes:
P1 P2 P3 P4 P5
Percebeu
rapidamente onde Identificou
alterar a lingua, rapidamente o que
mas havia a teria de fazer, mas
. i inh
Alterou a lingua nas expectativa que esta 0 mesmo que o parece que tinha
T1 - opcdes de rodapé mudasse realmente, articibante 3 expectativa que a
pe pe- ndo entendendo que P P ' lingua mudasse, o
este teste pudesse ser que fez com que
em torno de um procurasse outras
protétipo e ndo de alternativas.
um website.
Acedeu através do .
~ X ” Precisou de algum
O botdo “why lisbon” botdo “why lisbon”. tempo para se
= v Acedeu através do Durante esta tarefa -empop
pareceu ndo estar a x e ~ X inteirar com o
X rodapé. Ndo detetou deu indicagdo de ndo Acedeu através do .
T2 funcionar, mas ) Wy ~ . ” protdtipo antes de
0 acesso através do gostar do "design" do botdo “why lisbon”. .
acabou por encontrar - ) ” . ~ realizar a tarefa.
N . botdo “why lisbon”. website por este ndo . .
a ligagdo no rodapé. . - Acederia através do
permitir mudar vérias . . \
K , botdo “why lisbon”.
coisas, como a lingua.
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T3

Chegou ao formulario
de contacto pelo
botdo superio.r

Também detetou o
chat Discord.

Chegaria rapidamente
aos contactos.
Durante esta tarefa
deu nova indicagdo
de achar que o
website tinha um
bug, por as coisas ndo
funcionarem.
Acabaria por criar
uma conta na Figma,
achando que estava a
criar uma conta para
o protoétipo.

Interpretou a tarefa
como um momento
para dar feedback a
quem criou o
protétipo em vez de
tentar entrar em
contacto através da
zona de contactos.

Chegou rapidamente
aos contactos pelo
botdo no topo.

A palavra feedback
usada na descri¢do da
tarefa causaria
davida.
Estranhou as coisas
ndo funcionarem.

T4

Chegaria rapidamente
aos investimentos e
iria usar o filtro.

O uso do filtro
deixaria o
participante frustrado
por ndo poder
interagir com o input.
Acabaria por ir ao
glossario também.

Aqui falaria
novamente sobre
bugs, sobre o
"website" ndo estar a
funcionar.

Chegaria rapidamente
a secgdo de
investimentos, mas
ndo completaria a
tarefa de forma
desejada.

Teve duvidas,
procurando
informagdo também
em "Companies".

T5

O destaque para os
saldrios ndo foi
imediato, pensou que
podia escolher o
saldrio para cada
trabalho.

Acabaria por chegar
aos salarios, mas
primeiro tentou filtrar
por "Sales".
Talvez uma confusdo
com a palavra.

O elemento de
destaque sobre os
saldrios na pagina

"jobs" ndo se
demonstraria visivel
para este
participante, ndo
conseguindo assim
completar a tarefa.
Focou-se na zona do
filtro.

T6

Percebeu onde estava
o botdo de submeter,
mas ficou na duvida
se devia submeter
através da pagina dos
“workspaces” ou
através do botdo,
criando uma conta.
Acabou por achar que
seria criando a conta,
0 que esta correto.

Criou a conta e depois
submeteu sem
problemas.

Chegaria a secgdo de
"Submit Content"
pelo link colocado

antes do rodapé, mas

como as experiéncias

anteriores ndao
tinham deixado o
participante

preencher os campos,
desistiu antes de
passar ao préximo

passo.

Detetaria o botdo
"Submit Content" no
topo e chegaria a
drea reservada, mas
como interpretaria a
criagdo de conta
como um bug,
acabaria por ndo
continuar.

Chegaria rapidamente
ao "submit content”
pelo link no topo.

E possivel que ndo
tenha entendido que
estivesse a testar um
protétipo, pois o
facto de ndo poder
inserir nada nos
inputs de texto ndo o
levaria a continuar.

T7

Demorou a perceber
que estava no final
em "Be Involved",

mas chegou la e
entendeu. Indicou
gue estava escondido
e devia estar mais
visivel.

T8

Indicagdo de padrdo
reconhecivel.

Interessante ter
também detetado a
hashtag como sendo
algo que poderia usar
para seguir o website.

T9

Interpretou como
sendo necessario criar
uma conta e partilhar

contetdo

Ficou confuso por ndo
encontrar nada
referente a "ideia".
Optaria por fazer o
mesmo que o
participante anterior.

Escolheria o
formulério de
contacto.

Indicaria a sec¢do de
"Submit Content", ou
em opgao o Discord e
o Twitter
por serem boas
plataformas
comunitdrias

N3o resolveu como
esperado, mas a sua
solugdo seria Unica e

interessante.
Partilharia a ideia
numa rede social
associando-a a
hashtag
#lisboadigital.
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Questionario SUS:

P1 P2 P3 P4

P5

87,5 85 60 50

80

Participantes: 5, recrutados através da prépria ferramenta.
Localizagdo Faixa etdria

Portugal

Alemanha

Experiéncia

Web Expert (Web developer, web designer, UX expert,
digital marketer, etc)

Regular User (Shops online up to twice per month)

e
Power User (Shops online at least three times per _ 5
month)
B -
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ANEXO P — TESTE DE PRIMEIRO CLIQUE: PARTILHAR UMA IDEIA COM A
COMUNIDADE

Teste realizado entre 5 e 6 de Margo de 2020, em UsabilityHub.

Questao: Where would you click to Share an ideia with the Community?

Area #1 32s 27% 8 Y
Area #2 31s 10% 3 Y
.- @mm  Area #3 24s  40% 2 T
- Te—y -
__ Other 27s 23% 7 Y
(O]
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Participantes: 30, recrutados através da prépria ferramenta.

Portugal

Franca

Espanha

Alemanha

Localizagao

15

Educacao

Pds-graduado 6

Estudos poés-graduados 2

Graduado

Estudos superiores

S

Avangada

Intermédia

ecundario 4

Proficiéncia técnica

Faixa etaria

55-59
45-49
40-44
35-39
30-34
25-29

20-24

Estado Profissional

Prefere ndo dizer

Por conta propria

Tempo inteiro
Desempregado, a procura

Estudante

Tempo diario online

Mais de 6 horas 22

4-6 horas 6

1-3 horas 2
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ANEXO Q — TESTE DE PRIMEIRO CLIQUE: FALAR COM A COMUNIDADE

Teste realizado a 6 de Margo de 2020, em UsabilityHub.

Questao: Where would you click to Chat or Talk with the Community?

oo e Areg #1 73% 2 7
Area #2 4 20% o Y
Area #3 18 3% 1 Y
- T——
Other d 3% 1 Y
(<] I
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Participantes: 30, recrutados através da prépria ferramenta.

Localizagao Faixa etdria
55-59
Portugal 15
50-54
45-49
Franca 5
40-44
35-39
Espanha 5
30-34
25-29 6
Alemanha 5
20-24
Educacao Estado Profissional

Pés-graduado Por conta prépria

Tempo inteiro
Estudos poés-graduados P

Part-time
Graduado
Desempregado

Estudos superiores N
Desempregado, a procura

Secundario Estudante
Proficiéncia técnica Tempo diario online
Avangada 23 Mais de 6 horas 21
Intermédia 6 4-6 horas 4
Iniciante 1 1-3 horas 5
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ANEXO R — TESTE DE USABILIDADE: PAGINAS PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

Teste com recurso a ferramenta Userfeel para gravacao do navegador dos participantes
enguanto estes realizariam um conjunto de tarefas. Realizado entre 21 e 29 de Fevereiro

de 2020.

Tarefas requisitadas:

T1 | Where would you click to change the Language?

T2 | Where would you click to find more about the city (Lisbon)?

T3 | How would you report a bug, send some feedback, or talk with someone?

T4 | What would you do to find Investment programmes focused on Incubation (Incubators)?

T5 | What would you do to see the Location of an Investment programme?

T6 | Where would you go to see the Jobs reference Salaries?

T7 | What would you do to submit a new Workspace onto the website directory?

T8 | Please, try to find how you could partner or contribute to the website.

T9 | What would you do to follow this website?

T10 | What would you do to Chat or Talk with the community?

Observagoes:

P1 P2 P3 P4 PS5

T1 - - - - -

Fica a sensagao que
ndo entenderia
Lisboa como uma
cidade, pois ndo
entenderia de
imediato a tarefa,

exploraria o menu. Refere que o
No entanto, ndo "About Lisbon"
T2 - - - parece uma poderia estar
observagdo que juntamente com o
remeta para algum restante menu.
problema, pois
seria natural que
guem visitasse a
aplicagdo tivesse
melhor
entendimento.
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T3

Expectativa de
encontrar primeiro
no rodapé, mas
rapidamente
verificaria e
encontraria a
opg¢do no menu de
topo. ldentificaria
também o chatea
plataforma Discord
como sendo
relevantes para
este caso. Sugeria
ainda colocar, no
formulario, uma
opgao para
escolher o tépico
de contacto.

Dirige-se correta e
rapidamente aos
contatos, no
entanto ndo se
mantém 4. Fixa-se
na keyword "Bug"
e, como refere,
tenta encontrar
algo mais
especifico como
"Report a Bug". No
final decidiria pelo
formulario de
contacto.

T4

Chegou a secgdo
"Investiment", mas
nao reparou logo
na filtro, primeiro
fez scroll até ao
final da pagina, s6
depois ao voltar ao
topo é que reparou
no filtro.

Rapidamente
identificaria a
seccao pretendida
e seria interessante
observar como
este recorreria ao
scroll do menu de
topo em vez de o
abrir. O tempo que
levaria a ler
calmamente os
textos na pagina
faria com que
identificasse o
destaque dos
glossarios e o filtro,
o que lhe permitira
realizar a tarefa
COM SUCesso.

Iria ao glossario e
ficaria por ali, ndo
concluindo da
forma esperada.
No entanto, ndo
pareceria um
problema de
usabilidade, pois o
participante
mostrar-se-ia
bastante
despachado e,
como tal, ndo
perderia tempo a
analisar a questao
ou a explorar
outras hipdteses.

T5

Escolheria a opgao
de ver o mapa
através da ligagdo
por baixo de um
item da lista.
Neste momento
ndo seria clara a
opgdo de AR, mas
na questdo do seu
valor, ao ler
"Augmented
Reality" ja se
tornaria mais claro,

referindo até a

semelhanga com o
Google Street View
e que seria pratico

ter esta opgao

A detegdo do mapa
ndo seria imediata.
Com a rapidez com
que o participante
navegaria no

protétipo, esta
funcionalidade ndo
se destacaria.
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A semelhanca da
seccao
"Investment", sé
encontraria esta
funcionalidade

O mesmo que o
participante 1. No
entanto faria
questdo de indicar
que a localizagdo
onde se encontra o

T6 depois de link seria a mais - - -
experimentar fazer adequada e que
scroll, até se apresenta
experimentar mais bem destacado,
abaixo e voltar ao mas por alguma
topo da pagina. razao nao reparou
logo.
Iria primeiro a
Iria logo a "Submit Workspaces e no
Content", através final da pagina
do menu de topo. N3o iria até ao detetaria o botdo
No entanto, ndo . L. . final, mas detetaria "Submit Content".
. . N3o seria imediato, ) .
repararia que teria . I a funcionalidade O facto de entrar
- mas identificaria a . .
de fazer login ou - . rapidamente e numa area onde
T7 , opgao no final da . . -
registar-se e . .. entenderia que necessita de se
. R pagina e concluiria . )
tentaria ainda ir a teria de entrar registar ou fazer
. COM sucesso. , . .
seccdo numa area restrita login criou alguma
"Workspaces", ndao para finalizar. confusdo de como
completando a continuar, por isso
tarefa. daria ai a tarefa por
concluida.
Nao se lembraria O primeiro
logo deir ao ensamento seria -
g' P , . Antes de atingir o
rodapé e como tal contactar através Focar-se-ia na .
~ . L. R " destino esperado,
ndo encontraria do formuldario. keyword "partner", .
. . . . - . mostraria ainda
logo funcionalidade Experimentaria a qual ndo existe A
. - ~ como esperaria
T8 que permitiria ainda outras - na navegagao e, fazé-lo pela 4rea
realizar a tarefa. opgdes antes de como tal, teria
. - reservada e pelo
Depois de algumas detetar a dificuldades para -
- . . . formulario de
exploragoes funcionalidade concluir a tarefa.
; . . contacto.
acabria por 13 requerida no
chegar. rodapé.
Tinha expectativa
inicial de encontrar
algo no menu de
T9 - - - - topo, no entanto
acabaria por
chegar aos links no
rodapé.
O destaque desta
funcionalidade
ficaria na meméria,
lembrando-se de o Comoo
T10 - - -

ter visto
anteriormente e,
como tal, atingiria
rapido o objetivo.

participante 1.
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Questao: How would you rate the value in having an Augmented Reality option for the

Locations? [no value at all = 0 - 5 — much value]

P1 P2 P3 P4 P5
5 5 5 4 3
Questionario SUS:
P1 P2 P3 P4 P5
87,5 90 100 90 75
Participantes: 5, recrutados através da prépria ferramenta.
Localizagdo Faixa etdria
Portugal 2
35-39
Franca 1
25-29 1
Espanha 1
Alemanha 1 20-24
Experiéncia
Web Expert (Web developer, web designer, UX expert, | 5
digital marketer, etc)
Power User (Shops online at least three times per | 5
month)
Regular User (Shops online up to twice per month) 1
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APENDICE A — MAPA DE AFINIDADES

(ficheiro digital com maior defini¢do disponivel em: apendices/apendice_A.pdf)

1)

2)

Néao-prioritario

Prioritario
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APENDICE B — REPRESENTAGAO ESQUEMATICA DA INTERFACE

(ficheiro digital com maior definicdo disponivel em: apendices/apendice_B.pdf)

Lagseipa finitio PE e P T——

Movidades  Eventos Empresas  Pessoas  Emprego  Investimento  Recurses  Educaglo  Espagos

Mensagem e Imagem Descritivas

78 203 31 23 47

Empresas Pessoas Propostas de Cursos Espagos de
Trabalho Trabalho

Uttices Naque Ornare z
gescas Proum Aansan Alquam Malasuada
29 e e 31 rrarrabiegrae 14 Givamiom arcu vitae
2% dementum i
Ultimas Novidades
Auctor wews is Lectus Ornare Suspenisse SedNisi i Sed Vulputate M S Lacis

Neque Fringila

Vozes
Fotoms Fotsrstia Fotograna an
P daPessan da pes da pess
Dance Ac Odia Tempar orcl mentum Sagicis Vitae £t Lea
Fale Connosco
deixe uma sugestao, part
Sabre Parcerlas politicas #hashtag
a Emoee e
o Pogemos a
Parceires
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APENDICE C — EXPLORAGAO DO ASPETO ESTILISTICO E CONTEXTUAL DA
INTERFACE

(ficheiro digital com maior definicdo disponivel em: apendices/apendice_C.pdf)

1)
Lisbon's Community
on Technology
Innovation
2)

Al Lisboa =R - -

esources Investment Workplaces

Lisbon's Community on
Technology Innovation

Disct

Find the next business partner, pri
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3)

,,_—l'f'—l Lisboa

News Events People Companies Jobs Education Resources Investment Workplaces

Lisbon's Technology
Innovation Community

hrough our resour
Find the next business partner, new educationa low further development.

121



APENDICE D — DESENVOLVIMENTO DA INTERFACE PARA DISPOSITIVOS DE
SECRETARIA

(ficheiro digital com maior defini¢do disponivel em: apendices/apendice_D.pdf)

Lisbon's Technology
Innovation Community

Latest News
v
b

2 by i
EatTasty delivered 250 Microsoft gathers 840 Interview with Siméo Cruz of
thousand portuguese companies in Lisbon Portugal Fintech
lunches to offices in Lisbon . s
and Madrid

Submit Content Contact Us
SR neport s Bug. sove o Suggestn, shave
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Events Companies

People

sms

i
bl

-
-

talkdesk

nwerbz

©:-0009 -6

Submit Cantemt Submit Cantemt Costast Us Submit Cantent Submit Cantemt

Education
Institutions

scHooL

[ ——]
) b
Education
Courses
Fayink “
salaries
L] o [ra— [T — = 5
. . 5
G & - -
¥ - 5
°
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e s fran— . 3 G E2
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APENDICE E — ACERTO A INTERFACE PARA DISPOSITIVOS DE SECRETARIA

(ficheiro digital com maior definicdo disponivel em: apendices/apendice_E.pdf)

"= Lisbon

Lisbon’'s Technology
Innovation Community

Latest News
)
3 o

— e i

oy . f
EatTasty delivered 250 Microsoft gathers 840 Interview with Simdo Cruz of
thousand portuguese companies in Lisbon Portugal Fintech
lunches to offices in Lisbon -
and Madrid

News >

Community
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APENDICE F — UMA OUTRA ABORDAGEM CROMATICA

(ficheiro digital com maior definicdo disponivel em: apendices/apendice_F.pdf)

é o e @ paenuguts ( acesan 2 )

Lisbon's Technology
Innovation Community

About Lisbon

203 78 31 23 12 47
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Latest News
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3

P By

o 4
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APENDICE G — DESENVOLVIMENTO DA INTERFACE PARA DISPOSITIVOS
MOVEIS / AR

(ficheiro digital com maior defini¢do disponivel em: apendices/apendice_G.pdf)

°_ LISbHﬂI EN PT ( Account )

N E t P I C More =
ews Events People ¢ ( )

Lisbon's Technology
Innovation
Community

Stay informed. Discover the next events. Find the
next business partner, professional opportunity,
workspace or a new educational path to allow
further development.

About Lisbon

203 78 31

Person Job
Profiles Companies  gpportunities

0 &
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APENDICE H - CODIGO-FONTE E OUTROS ARTEFACTOS REFERENTES A
IMPLEMENTACAO

Disponivel apenas em formato digital no diretério: apendices/apendice_H/
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