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Palavras
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Resumo

O presente relatério apresenta o estagio curricular realizado no estudio Laux -
Layered Approach User Experience, com o desenvolvimento de projetos praticos
nas areas de UX e Ul. O estagio realizou-se no contexto de Mestrado

em Design Grafico na Escola Superior de Artes e Design, das Caldas da Rainha.

O relatério divide-se em quatro capitulos. No primeiro capitulo descreve-se
as motivagoes pessoais para a realizagao do estagio, as caracteristicas
e metodologia da empresa.

0 segundo capitulo, centra-se no estudo do enquadramento teorico das areas

de User Experience e User Interface. Explora-se nao sé o impacto das tecnologias
atuais, como também a metodologia de UX e Ul que sao centradas no utilizador e
que tém a capacidade de transformar positivamente a experiéncia do consumidor.

O terceiro capitulo corresponde a componente pratica do estagio. Numa primeira
parte descrevem-se os desafios e projetos de menor escala e em sequida é
apresentado detalhadamente o projeto pratico “Tuuk Trip".

No quarto capitulo, apresenta-se as consideragdes finais sobre o desenvolvimento
do estagio curricular e os resultados praticos obtidos.

Design de Experiéncia do Utilizador; Design de Interfaces; Design Centrado
no Utilizador; Design Digital; Tuk-tuk.



Keywords

Abstract

The following report presents the curricular internship in the Laux studio - Layered
User Experience, and the development of practical projects in the UX and Ul areas.
The internship developed in the context of the Masters in Graphic Design at the
Superior School of Arts and Design, Caldas da Rainha.

The report is divided into four chapters. In the first chapter, it's described the
motivations for the accomplishment of the internship and the characteristics
and methodology of the company.

The second chapter focuses on the theoretical framework of the User Experience
and User Interface areas. It explores not only the impact of current technologies
but also the UX and Ul methodology that is user-centric and has the ability

to positively transform the consumer experience.

The third chapter corresponds to the practical component of the internship. In the
first part, the challenges and small-scale projects are described and the practical
project “Tuuk Trip" is presented in detail.

In the fourth chapter, it's presented the final considerations about the development
of the curricular internship and the practical results obtained.

User Experience Design; User Interface Design; User-Centered Design; Digital
Design; Tuk-tuk.
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Agile - E um processo de desenvolvimento de software em que o software

é desenvolvido em ciclos de trabalho iterativos e incrementais. Enquanto que,

os métodos tradicionais planejam o processo de desenvolvimento e o resultado
no inicio ou antes do desenvolvimento, o desenvolvimento agile é flexivel e permite
aos desenvolvedores mudar de diregao durante o projeto e responder rapidamente
as mudangas de circunstancias.

App - Abreviagao do termo aplicagao, que é um programa de software.
Frequentemente utilizado para descrever programas para dispositivos moveis,
como smartphones e tablets.

Brainstorm - Processo para gerar ideias e solugdes criativas através de discussoes
em grupo intensivas e livres. Todos os participantes sao encorajados a pensar em
voz alta e sugerir tantas ideias quanto possiveis, nao importando o quao estranhas
ou bizarras sejam. A analise, discussao ou critica das ideias é permitida somente
quando a sessao de brainstorming termina e a sessao de avaliagao comega.

Call to action - Elementos de um website/app que solicitam uma agao por parte
do utilizador.

Cards - Recipiente retangular que contém varios elementos relacionados (imagem,
titulo, descrigao, etc).

Contextual Research - Tem como principio, a deslocagao do local de trabalho
para realizar pesquisas de campo, os lugares onde os utilizadores executam
as suas tarefas diarias.

Fidelity level - Significa o quao proximo um prototipo se parece e age como
o produto final.

Gestalt Laws - Conjunto de leis que surgiram da psicologia dos anos 20,

que descrevem como os humanos normalmente visualizam os objetos, através
do agrupamento de elementos similares, reconhecendo padroes e simplificando
imagens complexas.

Hackathon - Evento em formato de maratona, para a auto-expressao e criatividade
através da tecnologia. Individuos com formagao técnica reinem-se e formam
equipas em torno de um problema ou ideia e desenvolvem cédigo de forma
colaborativa, de forma a criar uma solugao - geralmente, assumem a forma

de websites, app e robds.

High Fidelity - A versao high-fidelity é desenvolvida ja com foco na composigao
visual, encontra-se no médio final de dispositivos fisicos ou num navegador
(construido em cddigo). Estes protétipos possuem conteudo real e a maioria

da navegacao disponivel para interagao.
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Layout - Composicao de elementos numa pagina, geralmente referindo-se
a colocagao especifica de imagem, texto e estilo.

Lean UX - E mais focado na experiéncia do design e menos focado em entregas
detalhadas, como no UX tradicional. Requer a colaboragao de toda a equipa, com
o objetivo principal de obter feedback o mais rapido possivel, para que se possa
tomar decisodes rapidas.

A natureza do desenvolvimento do agile é trabalhar em ciclos iterativos rapidos
e 0 Lean UX imita esses ciclos para garantir que os dados gerados possam ser
usados em cada iteragao.

Modal - Abreviagao do termo modal dialog e representa uma janela de dialogo
que aparece no topo do conteudo principal e move o sistema para um modo
especial que requer a interagao do utilizador. Esta janela de dialogo desativa

o conteudo principal até que o utilizador interaja explicitamente com a janela.

Mood boards - Colagem ou composicao de imagens, elementos visuais e outros
objetos. Auxiliam no desenvolvimento de estilos com consisténcia ou temas para
um projeto de design.

Paper prototyping - Técnica que consiste em criar interfaces do utilizador
desenhadas manualmente, permitindo a rapida exploracao de ideias e testes.

Personas - Personagens ficticios, desenvolvidos com base em pesquisa para
representar os diferentes tipos de utilizadores que podem utilizar um servico,
produto, website ou marca. Criar personas auxilia na compreensao

das necessidades, experiéncias, comportamentos e objetivos dos utilizadores.

Prototyping - A prototipagem é uma maneira eficaz de testar e validar
a funcionalidade e os projetos propostos antes de investir num desenvolvimento
final.

Redesign - Ato de alterar a forma ou funcionalidade de algo.

Scroll down - O ato de mover texto ou imagens para cima ou para baixo no ecra
do computador para visualizar diferentes partes do website.

Stand up - E uma reunido organizada diariamente para apresentar atualizagdes
do desenvolvimento de um projeto a todos os membros da equipa.

O termo stand up vem da pratica de ficar em pé durante toda a reuniao ao invés
de sentar, pois o desconforto de ficar de pé por um longo periodo mantém

as reunides curtas.

Storyboards - Sequéncia linear de ilustragoes agrupadas de forma a representar
uma histéria visual.
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Usabilidade - A usabilidade de um sistema é um conceito que se refere a facilidade
de aprender e de utilizar a interface, bem como a satisfagao do utilizador
no decurso desse uso.

User Centered Design - Metodologia com foco no utilizador final de um produto
em todas as etapas do processo de concepcgao do design.

User Experience - Refere-se os aspectos da interagao de um individuo com

um produto, servigo, marca ou sistema. E a criagao e sincronizagao dos elementos
que afetam a experiéncia do utilizador, com a intencao de influenciar a percepgao
do utilizador e o seu comportamento.

User Interface - Define o tratamento e a disposi¢ao de elementos visuais para
comunicar comportamento e informacao. A capacidade humana de diferenciar
objetos pela sua aparéncia visual é tida em consideracao na fase de manipulagao
de cada um dos elemento visuais.

User flow - Trajeto que o utilizador percorre numa aplicacao.
User-friendly - Termo associado a dispositivos de hardware ou a uma interface
de software facil de usar. E amigavel para o utilizador, o que significa que nao

é dificil de aprender ou entender.

User journey - E um mapa de fluxo que representa as etapas que o utilizador
realiza durante uma experiéncia.

Whitespace - Referido como o espago negativo, é a parte de uma pagina deixada
desmarcada, a parte que é deixada em branco ou o espacgo vazio numa pagina.
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Introducao

O presente relatério apresenta o desenvolvimento do estagio curricular realizado
no estudio Laux - Layered Approach User Experience. Paralelamente também

é explorado teoricamente a tematica de User Experience e User Interface, area em
que o estagio se focou.

O relatério divide-se em cinco capitulos. No primeiro capitulo apresenta-se

a introducgao a pratica de estagio. Inicialmente é descrito o primeiro contato com
a entidade acolhedora e as motivagoes pessoais para a realizagao do estagio.
Em seguida sao apresentadas as caracteristicas da empresa, a sua metodologia
de projeto e a integragao na equipa. Terminando com a apresentagao do
cronograma geral da execugao dos projectos praticos e desafios propostos.

0 segundo capitulo, centra-se no estudo e enquadramento tedrico das areas

de User Experience e User Interface. E apontado o impacto das tecnologias
atualmente no dia-a-dia do ser humano e como a fusao da tecnologia e o design
centrado no utilizador transformam a experiéncia do consumidor. Sao exploradas
as defini¢oes, importancia e diferencas entre UX e Ul. Em seguida, da-se destaque
aos diferentes pontos-chaves que compde a estrutura e desenvolvimento

do processo centrado na experiéncia do utilizador: analise de competigao,
pesquisa contextual, mapa user journey, arquitetura de Informacao, prototipagem,
design visual e testes de usabilidade.
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O terceiro capitulo destina-se a descrigao dos diferentes projetos praticos

e desafios desenvolvidos ao longo do estagio. Comegando por descrever

os desafios e projetos de menor escala. Depois, é apresentado detalhadamente

o desenvolvimento pratico do projeto “Tuuk Trip", uma aplicagao para plataforma
movel que tem como objetivo otimizar a experiéncia de quem passeia e conduz
nos veiculos tuk-tuk. O projeto é composto por trés partes: pesquisa, definigao
de estratégia e design. Na fase de pesquisa realiza-se uma investigagao, reuniao
e andlise de dados; No passo de definicao de estratégia delineia-se um plano

que dé resposta ao problema inicial e por ultimo, na fase de design
desenvolveram-se respostas aos desejos e necessidades do utilizador através da
concepcao de uma interface intuitiva e de facil usabilidade. Neste capitulo, reflete-
se e analisa-se a aplicagao do conhecimento tedrico e pratico, através

da resolugao de problemas reais, com restrigdes reais.

O quarto capitulo, apresenta um momento de reflexao sobre o percurso global
do estagio curricular, os seus diferentes desafios e também uma analise critica
dos resultados praticos obtidos.

Por fim, temos os anexos que contém informagao complementar que podera
contribuir para um entendimento mais detalhado do processo projetual.
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Capitulo |

Figura 1 - Cartao de trabalho.
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Neste capitulo apresenta-se o desenvolvimento
do estagio realizado no estudio Laux - Layered
Approach User Experience, em Lisboa,

no contexto de Mestrado em Design Grafico

na ESAD.CR - Escola Superior de Arte e

Design das Caldas da Rainha. Sao descritas

as motivagoes para a realizagao do estagio,

0 primeiro contacto com a empresa e uma
breve apresentagao da mesma. Também sao
apresentados os projetos e desafios realizados
durante o estagio.

A descoberta do estudio Laux, foi através

do evento Festival EVA realizado pela ESAD.CR.
Paulo Fonseca, fundador da Laux e antigo aluno
da ESAD, foi um dos convidados para a edigao
de 2017. No final da palestra, abordei o orador

e manifestei o desejo de ter uma oportunidade
de fazer estagio com a Laux.

ApOs conseguir cativar o estudio com uma
carta de motivacgao, foi necessario corresponder
com sucesso a varias fases do recrutamento:
entrevista; teste de personalidade; entrevista

de psicologia e teste de capacidades de Ul.

0 estagio teve inicio a 1 de Outubro de 2017
e terminou a 15 de Janeiro de 2018, perfazendo
assim quatrocento e cinco horas.

Apos a conclusao do estdagio foi atribuida uma
classificagao de vinte valores por parte do
estudio, juntamente com a descrigao da minha
prestagao e competéncias demonstradas

ao longo estagio (documento disponivel nos
secgao dos anexos).
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1.1

A escolha de fazer estagio é sustentada pela forte crenga de que, a integragao
no mercado de trabalho e o processo de resolucao de problemas reais, com
restrigoes reais, € uma mais valia para o desenvolvimento de conhecimentos
metodologicos, técnicos e capacidade analitica e critica. Uma experiéncia
necessaria para a formagao do designer que todos os dias tem a capacidade
de influenciar e moldar diretamente o dia-a-dia do ser humano e da sociedade.

O plano de estudo de Mestrado de Design Grafico explora competéncias praticas
e conceptuais nas diversas areas do design grafico e da comunicagao. Em todas
as oportunidades apresentadas pelas diferentes disciplinas do curso, o foco foi
sempre 0 mesmo, a tematica desenvolvida nos projetos foi sempre relacionada
com o design digital ou o UX (User Experience) e Ul (User Interface). Portanto,

o desenvolvimento de um estagio pratico foi um passo natural na minha evolugao
enquanto profissional.

A integracao no mercado de trabalho

e o processo de resolucao de problemas
reais, com restricoes reais, € uma mais valia
para o desenvolvimento de conhecimentos
metodolodgicos, técnicos e capacidade
analitica e critica.

ivacoes

Mot

Assim, esta nova fase do mestrado possibilitou uma aprendizagem tedrico-pratica
num nivel mais aprofundado.

As minha motivagdes para desenvolver a pratica de estagio foram:

- Perceber as metodologias do espectro do UX & Ul e consequentemente saber
como otimizar a experiéncia do utilizador;

- Ter a oportunidade de participar no processo de UX e trabalhar diretamente com
os utilizadores de modo a perceber a influéncia que os seus desejos

e necessidades tém no projeto;

- Descobrir o meu potencial enquanto designer de UX ou U,

- Aprofundar os meus conhecimentos sobre o design digital;

- Desenvolver as minhas capacidades de analise critica enquanto designer;

- Desenvolver competéncias relacionadas com o trabalho em equipa e interacgao
com os clientes.
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Figura 2 - Autocolante adquirido durante o estagio, na Design System Master Class.
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1.2

Laux, fundada em Abril de 2014 por Paulo Fonseca, cresceu como um estudio
de design estabelecido com a ajuda de uma equipa multidisciplinar.

Durante a realizagao do estagio a empresa esteve sediada no Cais do Sodré,
em Lisboa, nos escritorios da Second Home.

Figura 3 - Identidade do estudio Laux.
Fonte: Laux, 2018.

Figura 4 - Espaco de cowork, escritérios Second Home.
Fonte: thespaces.com/2017/02/07/second-home-lisboa/.jpg

Caracterizacao da Entidade

de Acolhimento
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Figura 5 - Sala de trabalho da equipa Laux.

A equipa é constituida por: Paulo Fonseca, fundador e diretor de design, que garante
a entrega de projeto e define a estratégia de comunicacdo; Angela Miguel, designer
de produto e designer de UX, que estrutura a melhor forma do utilizador interagir
com um produto/servigo; Nora Mellényi, designer grafica, designer Ul e ilustradora,
que transforma a estrutura criada por Angela Miguel numa interface visualmente
instintiva e de facil utilizagao e por ultimo, a Maria Inés Marques, gerente de marca
e projeto, que coordena as relagdes com os clientes e a dire¢cao da marca.
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Segundo Paulo Fonseca, a criatividade ¢é aleatéria, nao trabalha com horarios.

Na Laux cada membro faz o seu horario, desde que se sinta produtivo e traga valor
acrescentado a empresa e conclua oito horas diarias. No entanto, é imprescindivel
a presenga em reunioes.

Nos ultimos anos, fizeram parcerias com empresas como a OutSystems (tendo
colaborado em projectos com as entidades ATC, Danske Bak, Mckinsey & Co
e Fidelidade...), bem como Prodsmart, James Finance, Wodify e muitos outros.

prodsmart

Figura 6 - Identidade visual da Prodsmart. Figura 7 - Identidade visual do Danske Bank.
Fonte: Prodsmart, 2018. Fonte: Danske Bank, 2018.

© outsystems wodify

Figura 8 - Identidade visual da Outsystems. Figura 9 - Identidade visual da Wodify.
Fonte: Outsystems, 2018. Fonte: Wodify, 2018.
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Figura 10 - Equipa Laux em trabalho.
Fonte: https://www.facebook.com/pg/team.laux/photos

Tém como objetivo criar um trabalho que seja
centrado no utilizador, poderoso, inspirador

e focado na qualidade da experiéncia.
Oferecem um conjunto de servigos
especializados, adequados a cada projeto:

Pesquisa

Workshop de Descoberta;
Pesquisa de utilizador;
Personas;

Journey Map do cliente.

Estratégia

Naming;

Estratégia de Conteudo;
Workshop de Posicionamento;
Workshop de Matriz Prioritaria;
Definigao da histéria do utilizador;
Arquitetura de Informagao.

Design

Branding e Rebranding;

Guia de estilo da marca;

Storyboarding;

Wireframing;

Design visual,

Iconografia;

llustracao;

Guia de Estilo da Interface do utilizador;
Design impresso e colateral.

Testar

Prototipagem Interativa;

Teste de utilizador qualitativo;
Teste quantitativo de utilizador;
Teste A/B.
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1.3

Metodologias do Projeto

Os dias de trabalho na Laux iniciavam-se com o stand up, uma reuniao diaria de
aproximadamente 15 minutos, onde o Paulo Fonseca explicava os projetos e timings
a cumprir. No inicio de cada semana, cada membro escrevia no quadro o que tinha
de fazer e a medida que se concluiam objetivos, eram mais tarde eliminados.

Lean UX e agile, sao as metodologias aplicadas na Laux e dividem-se em quatro
fases: pesquisa, estratégia, design e testar. Em diferentes momentos deste processo
sao realizadas sessoes de feedback com o cliente e também com o utilizador alvo
para assegurar que a visao e estratégia adotada é compreendida por todos.

Apd6s uma reuniao com o cliente e o estabelecimento do briefing, inicia-se a fase

de pesquisa em que sao utilizados varios métodos para entender profundamente os
objetivos do cliente e as expectativas dos utilizadores sobre o problema a resolver.
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Figura 11 - Quadro das tarefas semanais a executar por cada projeto.
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Figura 12 - Metodologia do estudio Laux.
Fonte: Imagem facultada pela entidade de estagio.

vision
& plan

initial
trigger

. RESEARCH STRATEGY .

the right
solution

Depois da pesquisa, inicia-se a fase de estratégia para definir uma visao e um
plano para o projeto, combinando as necessidades e expectativas dos utilizadores
e as restrigoes do cliente que resultaram da fase pesquisa.

Com a estratégia definida, é a vez de dar forma ao projeto (design), onde sao
construidas varias solugoes e no final a que melhor corresponder as necessidades
do utilizador é selecionada.
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Por ultimo, realiza-se a fase de testes com o utilizador, onde o objetivo é certificar
de que a solucao criada é intuitiva e de facil utilizagao.

Sendo o processo de design de natureza iterativa, esta ultima fase de testes, pode
levar para a fase de definicao de estratégia ou mesmo para a fase inicial

de pesquisa, no entanto, € um método para detectar problemas por resolver

e garantir o langamento seguro do projecto.

O estudio trabalha com diferentes ferramentas para cada uma das fases:

o MindNode, que permite compor a arquitetura de informacao; O Balsamiq
Mockups, que permite criar wireframes das aplicagdes e websites.

No Adobe lllustrator CC executa-se ilustragoes; No Sketch, edita-se o conteldo
digital (utilizado por exemplo para criar ecras de aplicages ou websites);

O Abstract, € um software que facilita o trabalho colaborativo dentro de uma
equipa, pois mais do que uma pessoa pode editar o mesmo ficheiro em tempo real
através da integracao de ficheiros Sketch; O Marvel possibilita criar prototipos
interativos e o Webflow que permite construir um website.

Y » MlindNode 7S ketch

Figura 13 - Identidade visual do MindNode. Figura 14 - Identidade visual do Sketch.
Fonte: MindNode, 2018 Fonte: Sketch, 2018

webflow

Figura 15 - Identidade visual do Webflow. Figura 16 - Identidade visual do Marvel.
Fonte: Webflow, 2018 Fonte: Marvel, 2018
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Figura 17 - Angela Miguel, designer de produto e UX a utilizar o MindNode no ecra maior e o Balsamiq Mockups no portatil.
Fonte: https://www.facebook.com/pg/team.laux/photos
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14

Integracao na Equipa

Apds a minha proposta de estagio na Laux ter uma resposta positiva, em julho tive
a oportunidade de comparecer na entrevista de estagio dirigida por Paulo Fonseca.
A entrevista teve lugar num restaurante, um ambiente mais informal que me
encorajou a comunicar com um pouco menos de pressao.

Na entrevista o Paulo quis entender as minhas motivagoes e ambigdes para

o estagio. Explicou-me que, para proceder ao estagio, teria de passar por um
processo de recrutamento, tal e qual os outros membros da empresa, e se conclui-
se com sucesso todas as fases, a oportunidade de estagio estaria garantida.
Acrescentou também que na empresa era obrigatorio falar inglés pois Néra
Mellényi, a Ul designer é hungara e este seria o idioma utilizado para

a comunicagao entre todos.

Foi-me pedido que preenchesse um questionario on-line sobre a minha
personalidade (Figura 18). Sendo a Laux um estudio pequeno, é importante para
o fundador que os membros da empresa tivessem um boa ligagao e este teste
ajudaria a compreender potencialmente se a minha personalidade encaixaria bem
com os restantes membros.

IS MIL ULy U LT DUy S

¢ Consul Personality (ESFJ, -A/-T).. : structure and planning to spontaneity.
& www.16personalities.com Read more
YOUR PERSONALITY IDENTITY

TYPE IS:
Co N S U L Assertive Turbulent
20%

Turbulent individuals are self-conscious
and sensitive to stress. They are likely to
experience a wide range of emotions and
to be success-driven, perfectionistic and
eager to improve. Read more

m‘ oneo

Figura 18 - Resultado do questionario on-line sobre a minha personalidade.
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Figura 19 - Portatil Mac entregue pelo estudio Laux para uso pessoal e profissional.

Mais tarde, em agosto foi agendada uma entrevista de psicologia com Mariana
Pedro (antigo membro da Laux), desta vez on-line, por video-chamada. O objetivo
da entrevista era conhecer-me um pouco melhor e a maioria das perguntas

eram direcionadas para entender as minhas ambigdes, objetivos e postura, tanto
pessoalmente, como no trabalho.

Dias depois foi-me langado um desafio de Ul, a criagao de ecras para uma
aplicacao, cujo o tema e funcionalidades me foram omitidas, até ao dia do teste.
O teste tinha o prazo de oito horas para criar em high-fidelity, uma app para
plataforma movel com o sistema iOS.

Foi marcada também uma apresentagao, via video-chamada, onde em inglés
defendi as minhas escolhas de criagao.

Em setembro, para oficializar o meu estagio realizou-se o Boarding Day, um dia
inteiro dedicado a criagcao das varias contas de software utilizados na empresa em
meu nome; Foi-me feita uma introdugao sobre os programas utilizados no estudio;
Como utilizar o computador Mac e no proprio dia foi-me entregue um portatil Mac
para uso pessoal e profissional.
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Ao longo do estagio tive a oportunidade de participar em todas os eventos

e actividades realizadas pela empresa. Ainda em setembro, compareci no Lisbon.
UX, um meetup de User Experience, organizada pela propria Laux. Um encontro
descontraido onde sao abordados diferentes temas da area, apresentados em
diferentes escritérios de Lisboa. Participei em duas edigdes, a de setembro

e de dezembro.

Em outubro, a equipa Laux deslocou-se até Braga para marcar presenga no
evento Mirror.Conf, uma conferéncia que pretende transmitir, atualizar e otimizar
conhecimento a designers e developers front-end. O objetivo é aproximar esses
dois mundos e assim apontar para um futuro mais colaborativo.

A A

b { ”
" "" 1 _!‘ ! g V‘ “
SR PARTUOA. ¥
#mirrorconf

Figura 20 - Encontro UX Tasca, atual Lisbon UX. Figura 21 - Equipa Laux no evento Mirror.Conf.
Fonte: https://www.facebook.com/pg/team.laux/photos.
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Figura 22 - Change Workshop, desenvolvido por Tais Mazuncati.

Figura 23 - Change Workshop, desenvolvido por Tais Mazuncati.

Em novembro, participamos no Change
Workshop, desenvolvido por Tais Mazuncati,
aluna de mestrado na Hyper Island que estuda
gestao digital.

O objetivo principal era entender como iniciar
a mudanga numa empresa.

Em dezembro, participamos no Workshop The
Sea of Feedback com a consultoria de Adam
Ambrozy. O objetivo da sessao foi aprender
como dar feedback, como reagir ao feedback
e no final, refletir sobre o impacto do feedback
durante um projeto.

O facto da equipa ser pequena, a constante
disponibilidade para me auxiliar e clarificar
qualquer questao e todos os momentos acima
mencionados contribuiram para a minha facil
adaptacao na equipa.
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1.5

Cronograma

O estagio teve a duragao de trés meses e duas semanas, de outubro a janeiro.
Durante esse periodo foram realizados alguns projetos e desafios como se pode
observar na imagem abaixo. No entanto, embora o estagio tenha comegado em
outubro, no més de agosto passei por um teste de Ul que teve a duragao de oito
horas e embora fosse um exercicio acabei por aprender coisas novas na sessao
de feedback com o Paulo Fonseca, meu coordenador de estagio.

No cronograma abaixo esta assinalado a semana de cada més em que ocorreu
cada projeto/desafio.

Agosto Setembro Outubro

Book Book App

Lisbon.UX I I I I

Aston Adviser

Apresentagao:
Design Master
System

Apresentagao:
Progresso do
Estagio

Tuuk Trip
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Novembro

Dezembro

Janeiro

Figura 24 - Cronograma de projetos praticos executados durante o estagio.
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Capitulo Il

Content

Figura 25 - Exemplo de metafora visual para UX e UI.

Fonte: seanvantyne.com/2016/04/17/user-experience-is-not-what-you-think-it-is/.jpg
https://www.mirror.co.uk/news/uk-news/childrens-breakfast-cereal-three-
spoonfuls-5055353

44



Atualmente a tecnologia desenvolve-se a um
ritmo veloz e o impacto é notério na vida do ser
humano, na forma como esta presente na nossa
sociedade. Revolucionando varios aspectos
basicos das suas vidas, como: a comunicacgao,
saude, linguagem, entretenimento, habitos
alimentares e etc. Especialistas de diferentes
areas em todo o mundo contribuem para os
avancgos tecnoldgicos que deixam as suas
marcas em todos os campos, desde o mundo
dos negdcios, a cultura, economia, educagao,

o estilo de vida e entre muitos mais.

(Daily Alert, 2016)

A sociedade e o mercado tém mudado
rapidamente devido aos avangos da tecnologia
e as pessoas parecem acompanhar e adaptar-se
bem a estas mudangas. Com milhares

de produtos e servigos a serem inventados

e distribuidos globalmente, é importante serem
faceis de utilizar, visualmente apelativos

e adaptar-se as diferentes necessidades do
consumidor. Ou seja, desenvolver estes produtos
e servigos centrados nos diferentes aspectos
que definem o ser humano.

Um bom produto ou servigo deve ter a
capacidade de estimular as emogoes do
utilizador, para além de cumprir fungdes simples
ou complexas. Deve ter valores (emocional,
narrativa, etc.) que afetam todos os aspectos

da experiéncia geral do utilizador.

O sucesso ou fracasso de um produto depende
dos valores que sao adicionados para estimular
os utilizador. Tornando-se imperativo mais

do que nunca, descobrir o que os utilizadores
querem e 0 que nao gostam, encontrar
elementos que possam estimular as suas
emocodes na perspectiva de outro ser humano,

deste modo combinando o impacto da tecnologia
e humanidades. (Lee, 2017)

Em 1997, na Apple Worldwide Developers
Conference, Steve Jobs explora a ideia da
optimizacao da experiéncia do utilizador e afirma
que "You've got to start with the customer
experience and work backwards to the technology.
You can't start with the technology and try to
figure out where can | sell it".

Mais tarde em 2011, Luke Wroblewski, no seu livro
Mobile First, explica que as oportunidades mais
importantes vém das necessidades das pessoas
e nao de recursos especificos de hardware.

Os recursos técnicos por outro lado, podem
ajudar-nos a responder a essas necessidades

de maneiras novas e interessantes.

Em suma, a experiéncia do utilizador (UX)

€ importante porque responde as necessidades
do consumidor, com o objetivo de criar
experiéncias positivas que por consequéncia
mantém os utilizadores fiéis ao produto

ou a marca. (Rocket55, 2018)

A qualidade destas experiéncias depende

de um desenvolvimento/processo de design

bem estruturado que obedece a um conjunto

de metodologias utilizadas no processo design
centrado no utilizador.

Neste capitulo sao apresentadas e descritas todas
as etapas que compoem essas metodologias.
Esta investigagao tedrica e técnica é importante
para a minha especializagao dentro desta area
do design aplicado ao ambito digital.
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2.1

A experiéncia do utilizador, ou UX, como muitas vezes é abreviada, refere-se

a todos os aspectos da interagao de um individuo com um produto, aplicagao

ou sistema. (Albert e Tullis, prefacio XV, 2008)

E a criagdo e sincronizagdo dos elementos que afetam a experiéncia do utilizador
com uma determinada empresa, com a intengao de influenciar a percepgao

do utilizador e o0 seu comportamento. Esses elementos incluem as coisas que um
utilizador pode tocar (como produtos e embalagens tangiveis), ouvir (publicidade
e assinaturas de audio) e até cheirar (o aroma do pao numa pastelaria).

Inclui também as coisas com as quais o utilizador pode interagir para além

da sua forma fisica, como interfaces digitais (sites e aplicagoes) e pessoas
(representantes de atendimento ao cliente, vendedores, amigos e familiares).
(Unger e Chandler, p.47, 2012)

A capacidade humana de diferenciar
objetos pela sua aparéncia visual é tida em
consideracao na fase de manipulagao

de cada um dos elementos visuais.

O design de interface visual define o tratamento e a disposi¢gao de elementos
visuais para comunicar comportamento e informacgao. A capacidade humana
de diferenciar objetos pela sua aparéncia visual é tida em consideragao na fase
de manipulagao de cada um dos elementos visuais. As diferentes propriedades
(como forma, cor, etc) funcionam em conjunto para criar significado mais rico
do que a utilizagao de palavras por si s6. (Cooper et alL, p.967, 2014)

User Experience
& User Interface

46



Figura 26 -Definigao das tarefas de um UX designer.

UX isnot Ul ——

What does UX actually mean? The various UX roles that a person can fulfill are plentiful. Some are
whole jobs, some whole careers; others are tactical roles we all move in and out of.

What so many UX designers would like you to remember is that UX is not just Ul design.

HOW UX WANTS TO BE SEEN HOW UX IS TYPICALLY SEEN

m Field research

m Face to face interviewing

m Creation of user tests

m (Gathering and organizing statistics
= Creating personas

m Product design

m Feature writing

m Requirement writing

m Graphic arts

m |nteraction design

m [nformation architecture

m Usability

m Prototyping

m |nterface layout

m [nterface design m |nterface design
m Visual design m Visual design
= Taxonomy creation

m Terminology creation

m Copywriting

m Presenting and speaking

m Working tightly with programmers
m Brainstorm coordination

m Design culture evangelism
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Excelentes experiéncias digitais nascem quando ha foco sobre o utilizador final

do produto em questao em todas as etapas do processo de concepcgao e design,
por essa razao, o user centered design (design centrado no utilizador) é muito
importante. Questdes como: quem vai usar este produto? Porque é que esta a ser
utilizado? Como vai ser utilizado? Se forem obtidas respostas para estas questoes,
a experiéncia do utilizador (UX) caminha na direcgao certa.

Os designers praticam o user centered design porque auxilia a tomada de decisoes
correta, pois resulta numa concepgao mais solida. Ao testar os projetos com
utilizadores reais, os projetos melhoram e sao validados. O processo é iterativo -

o design transforma com o tempo para refletir o conhecimento obtido através

da pesquisa. (Allen e Chudley, p.48, 2012)

A ideia de um processo nao tem de refletir uma sequéncia linear de eventos.

Por exemplo, durante o processo de brainstorm pode ser necessario retroceder
para a fase de pesquisa e andlise para validar e melhorar a ideia inicial.

Fazer mais iteragdes geralmente leva a inovagoes de maior valor e mais
bem-sucedidas. (Kumar, p.45, 2013)

L
'8

Figura 27- Esquema do processo iterativo de design.

Fonte: Livro 101 Design Methods : A Structured Approach for Driving Innovation in

Your Organization, por Vijay Kumar
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2.2

Competitor benchmarking ou analise de competigao é um exercicio normalmente
realizado nas fases iniciais dos projetos de design centrado no utilizador.

E um método eficaz de analisar o dominio ou a industria de um cliente.

Os resultados sao valiosos numa perspectiva UX, pois pode revelar um conjunto
de padrdes que sao comuns dentro de um determinado setor. Permite ainda

que a equipa do projeto identifique e compreenda os pontos fortes e fracos

da concorréncia e desse modo desenvolver uma plano estratégico para agir

em relagao a sua competigao. (Allen e Chudley, p.201, 2012)

Global Fan/Follower Growth Leaderboard

Erand Facebook Twitter

Coca-Cola
H (CocaColaUnitedStates)
) Pepsi (PepsiUS)
f
kﬁ' 0.09%

Sprite (spriteus)

0.29% 0.16%

Average -0.03% 0.22%
Mountain Dew

-0.16% 0.23%

DrPepper
-0.27%

Fanta
LAN? -0.99% 0.03%

Figura 28 - Tabela de analise de competigao entre marcas de refrigerantes.
Fonte: zuumsocial.com/product/social-media-competitive-analysis-3/

Analise de Competicao
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2.3

Contextual Research

A contextual research (pesquisa contextual) tem como principio a deslocagao

do local de trabalho para realizar pesquisas de campo, os lugares onde

os utilizadores executam as suas tarefas diarias. Muitas vezes esta abordagem

é designada como contextual inquiry (inquérito contextual) ou guerilla ethnography
(etnografia de guerrilha).

O posicionamento no ambiente do utilizador, permite estudar as suas
caracteristicas e restrigées, como por exemplo, onde o produto provavelmente sera
utilizado. Esse conhecimento é util em termos de experiéncia de utilizador, pois
permite a tomada de decisoes de design bem informadas.

A técnica é importante porque fornece dados mais realistas sobre os utilizadores,
0 seu comportamento e o ambiente no qual executam tarefas.

Estes fatores sao cruciais pois expoem a realidade de como e onde as pessoas
utilizam as coisas e o impacto desse ambiente sobre os objetos de estudo. (Allen

e Chudley, p.214, p. 2012)

E essencial observar tudo no contexto do estudo, ndo apenas as pessoas

ou os produtos em uso. A atengao também deve focar-se nas inconsisténcias,
entre o que as pessoas dizem e o que elas fazem. Igualmente importante

€ observar quem e o qué nao esta no campo de estudo. Perceber onde estao

as pessoas que nao sao utilizadores, os nao-participantes, e como € que podem
ser persuadidos a potenciais utilizadores. Fatores que aparentam inicialmente ser
externos e desconectados do ambiente em estudo, podem ser transformados em
oportunidades de inovacgao. (Kumar, p.299, 2013)

e

Figura 29 - Método de Observagao do utilizador.
Fonte: Slide apresentagao da professora Elga Ferreira Metodologia:PROCESSO DO UX/UI DESIGN
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2.3.1

A combinacao das técnicas de entrevista e observagao, € uma ferramenta eficaz

e eficiente para reunir dados qualitativos sobre os utilizadores e os seus objetivos,
permitindo aos designers fazer perguntas esclarecedoras e direcionadas sobre
situagOes e comportamentos que observaram em tempo real. (Cooper et aL, p.123,
2014)

A entrevista é uma conversa estruturada, que pode ser aplicada aos utilizadores
atuais ou potenciais utilizadores. Pode ser realizada via telefone, videoconferéncia,
pessoalmente num local neutro (como uma sala de conferéncia) ou, idealmente,

no ambiente em que o utilizador da uso ao produto. (Unger e Chandler, p. 47, 2012)
A interacgao com o participante da pesquisa, nao deve ser apenas

o desenvolvimento literal do guidao da entrevista, dar a oportunidade ao participante
de guiar a discussao em diregao ao que é importante para si, sem julgar o seu
comportamento ou motivagoes. A capacidade de saber ouvir € imprescindivel pois
através das respostas dos entrevistado, poderao surgir ideias que reformulam

a abordagem de resolugao do problema inicial. (Kumar, p.305, 2013)

A capacidade de saber ouvir é imprescindivel
pois através das respostas dos entrevistado,
poderao surgir ideias que reformulam

a abordagem de resolucao do problema inicial.

O entrevistador deve concentrar-se nas experiéncias pessoais dos participantes,
nao pedir para que especulem sobre o que podem fazer no futuro ou sobre o que
outras pessoas podem fazer idealmente, pois esse tipo de informagao raramente
prevé as suas agoes.

Evitar formular questoes que influenciam a resposta dos participantes, idealmente
as perguntas sao simples, neutras e abertas.

A duracao da sua entrevista deve variar entre 45 minutos a 60 minutos, € um
periodo razoavel para criar uma conexao com o participante e efetuar a maior
parte das perguntas do guiao sem o cansar.

Com o consentimento do participante, também é importante registrar a entrevista
para que, por exemplo os restantes membros de equipa tenham acesso direto

as respostas efetuadas. (Unger e Chandler, p. 284, 2012)

Recursos tecnoldgicos como gravadores de audio ou video auxiliam no registro
destes momentos, mas ao mesmo tempo € necessario que a sua presenga nao
se torne intrusiva, desse modo distraindo e alterando o comportamento natural
do utilizador. (Cooper et al., p.123, 2014)

Entrevista
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2.3.2

Completada a pesquisa e reunidos os pontos principais, a proxima fase é iniciar
um processo de sintese. O objetivo é identificar padroes e temas existentes

na pesquisa, definir uma narrativa e procurar consenso entre diferentes pontos.
(Wright, M, 2015)

Os padroes podem surgir de varias formas, por exemplo: objetivos; Modelos
mentais (declaragdes que demonstram como o utilizador elabora mentalmente
um mapa das experiéncias externas); Ideias e necessidades; Frustragoes e etc.
Diagrama de afinidade, é uma técnica comum aplicada neste contexto, consiste
na categorizacao de itens distintos (como declaragoes feitas pelos utilizadores ou
observacgoes do pesquisador) e agrupa-los de modo a formar padroes

e tendéncias. (Unger e Chandler, p. 290, 2012)

Outra método aplicavel seria tragar num grafico de dispersao, pontos que
representam as diferentes informagdes e estudar a sua distribuigao. Este género
de observagao e classificagao também revela padroes.

A principal vantagem de encontrar padrdes é que contribuem para a transformacgao
de dados detalhados e “confusos” para modelos gerais que permitem a facil
compreensao de como funciona um contexto. (Kumar, p.435, 2013)
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Figura 30 - Processo de sintese e identificacao de padroes.
Fonte: medium.com/design-research-methods/design-research-from-interview-to-insight-f6957b37c698

Padroes
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2.3.3

No web design moderno, pesquisa-se, planeia-se e cria-se com base nas atitudes
e motivagoes do publico-alvo. Os designers de UX entrevistam o publico-alvo
e criam personas. (Walter, p.71, 2011)

Personas sao construidas para ajudar a equipa do projeto e o cliente a ter empatia
com os utilizadores. Através da exposigcao das expectativas e comportamentos
dos utilizadores, promove-se a otimizagao de varias fases do projeto, desde:
requisitos de negdcios, o design visual ou a garantia de qualidade. Personas com
uma base solida sao uteis para recorrer quando surge um questao ou preocupagao
com a diregao do projeto.

A quantidade de personas a serem desenvolvidas varia, mas é importante ter em
conta o numero de segmentos de publico-alvo existente na pesquisa e a partir
dai, desdobrar para um numero de personas que represente justamente essa
variedade.

Seis informagdes-chave sao imprescindiveis no desenvolvimento de personas:
foto, nome, idade, localizagao, ocupacao e biografia. A foto atua como um
elemento humanizador da combinacao de dados da pesquisa e tragos

da personalidade e o nome designa como a persona devera ser referida durante
as reunides. (Unger e Chandler, p. 320, 2012)

O principal beneficio da construcao

e aplicacao de personas é que desenvolve-se
um vocabulario comum (...), assim concentrar
os esforgos de design num objetivo comum.

No lugar do desenvolvimento de personas, se as equipas consultassem
utilizadores reais, surgiriam problemas significativos para a conceptualizagao

do design. A analise e categorizagao do comportamento de muitas pessoas tem
um proposito essencial, permitir que os designers diferenciem comportamentos
criticos e necessidades comuns num amplo conjunto de utilizadores. O foco

no comportamento de apenas utilizadores individuais diminui as hipdteses

de descobrir comportamentos-chave, pois o utilizador individual simplesmente
nao faz, ou faz diferente do que a maioria dos utilizadores e este fator pode retirar
o carater acessivel do projeto. (Cooper et alL, p.244, 2014)

O principal beneficio da construcao e aplicagao de personas é que desenvolve-se
um vocabulario comum e mais preciso para descrever um determinado tipo

de utilizador, assim concentrar os esforgos de design num objetivo comum.
(Harley, 2015)

Personas
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2.4

O user journey é um mapa de fluxo que representa as etapas que o utilizador
realiza durante uma experiéncia. O método divide a jornada do utilizador em
componentes para clarificar potenciais problemas ou oportunidades para
inovagoes. (Kumar, p.593, 2013)

A estas componentes que compdem cada etapa chamam-se touchpoints. O user
journey map pode concentrar-se numa parte especifica do processo ou dar uma
visao geral de toda a experiéncia. Dependendo da complexidade do mapa realizado
pode relatar os sentimentos, motivacoes e perguntas do utilizador para cada

um desses touchpoints. (Interaction Design Foundation, 2018)

Durante o processo de design ambos sao essenciais,
pois contribuem para que a solucao final apresente
uma melhor experiéncia de utilizador.

E também uma técnica para explorar a rota ideal e garantir que as tarefas

do utilizador sejam simplificadas e faceis de realizar.

O user journey é particularmente util em duas fases diferentes do processo

que é centrado no utilizador. Primeiro, é uma forma util de avaliar um sistema
existente antes do redesign. Segundo, auxilia no desenvolvimento da arquitetura
de informagao de um produto. (Allen e Chudley, p.327, 2012)

User flows, representam o trajeto completo que os utilizadores realizam em toda a
solugao. Tém origem nos fluxogramas, mas através dos anos foram enriquecidos
com mais elementos visuais - wireframes/mockups e etc.

User flows e user journey maps parecem similares, ambos tentam descobrir como
o utilizador ira interagir com a solugao. No entanto, concentram-se em diferentes
aspectos dos produtos criados e nao existe uma resposta simples para qual dos
dois deva ser criado primeiro. Durante o processo de design ambos sao essenciais,
pois contribuem para que a solucao final apresente a melhor experiéncia de
utilizador. (Baraniak, 2018)

User Journey Maps

& User Flows
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2.5

A arquitectura de informacgao consiste no desenvolvimento de modelos para
estruturar informagao de forma a construir uma navegacao e categorizagao

de conteudo user-friendly. Durante o design de sites e aplicagdes,
responsabilidades comuns incluem a criagao de mapas do website detalhados

e a garantia de que as categorias e subcategorias de informacgoes sejam distintas
e faceis de usar.

O desenvolvimento de uma arquitetura de informagao é importante porque
estrutura as massas de informagdes on-line e cria ordem. Procurando manter

a facilidade de encontrar informacoes e concluir tarefas dentro do site ou
aplicacao. (Unger e Chandler, p. 47, 2012)

A arquitetura de informagao bem estruturada torna o produto facil e agradavel
de usar, tais caracteristicas incentivam ao aumento do numero de visitas dos
utilizadores e ajuda a maximizar as vendas. (Allen e Chudley, p.397, 2012)
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Figura 31 - Arquitetura de informacao da app Nubedica.
Fonte: estelaordonez.com/portfolio/nubedica

Arquitetura de Informacao
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2.6

Prototyping

No contexto do design de UX, o prototyping (prototipagem) é o ato de criar, imitar
ou testar toda ou parte da funcionalidade de um website ou aplicagao com

os utilizadores. Os protétipos podem ser desenvolvidos em estado analdgico
(como em quadros brancos ou rascunhos em papel) ou passar para um estado
digital (com o Balsamiq Mockups, InVision, OmniGraffle, POR, Axure, HTML

ou outras ferramentas digitais).

A prototipagem deve ser um processo iterativo porque os prototipos geralmente
sao criados para identificar problemas - ou para validar - a experiéncia

do utilizador. (Unger e Chandler, p. 596, 2012)

Dar ao utilizador algo tangivel para reagir, desencadeia pensamentos alternativos
ou a necessidade de fazer revisoes de forma a otimizar os conceitos iniciais

e construir futuras possibilidades. A fase de protétipo aborda, tanto a aparéncia,
como o desempenho do produto, € um método que ajuda a equipa do projeto

a tomar decisdes informadas e solidas sobre a diregao que o conceito precisa para
evoluir. (Kumar, p.738, 2013)

Fidelity level € uma parte critica na criagao de um prototipo. Fidelity significa
0 quao proximo o protétipo assemelha-se ao produto final. Existem diferentes
niveis como por exemplo: low, mid e high. A selegao apropriada depende

do objetivo do processo e do protétipo. (McElroy, p.64, 2016)

Low-fidelity

Os prototipos de low-fidelity sao os melhores para testar os principais conceitos,
desenvolver muitas ideias e detectar possiveis problemas antes que o projeto
avance para fases mais complexas. Este tipo de protétipo ndo se assemelha

ao produto final; Esta num médio diferente, num tamanho diferente e geralmente
nao possui propriedade visuais finais.

E o mais facil e mais barato de executar e nao requer tanto tempo ou habilidade
para ser concluido. Alguns exemplos incluem: paper prototypes, storyboards,
wireframes, mood boards, esbogos e etc.

O objetivo é testar suposigoes basicas e grandes, incluindo o user flow; arquitetura
da informacao (categorizagao, layout de navegacao e organizagao basica)

e modelos mentais do utilizador. Com protétipos de low-fidelity o utilizador devolve
apenas o feedback sobre o fluxo geral do produto e nao sobre execugao

e a aparéncia da interface. (McElroy, p.65, 2016)
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Figura 32 - Protétipos de low-fidelity em formato de esbogos em papel.
Fonte: medium.com/design-research-methods/design-research-from-interview-to-insight-f6957b37c698
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Mid-Fidelity

Os prototipos de mid-fidelity, ja se comegam a assemelhar com o produto final.
Sao um bom equilibrio entre custo, tempo e valor. Ja incorporam design visual,
interagoes, funcionalidade e o médio final (no ecra, no navegador ou dispositivo
fisico). Embora demorem mais tempo a criar, do que a versao low-fidelity
possibilita testar partes mais detalhadas das interagoes, os utilizadores tém mais
contexto e isso reflete-se nos resultados dos testes.

A apresentacao de prototipos de mid-fidelity é util para comunicagao com
terceiros, com este nivel de realismo, ndo é necessario imaginar como é que

o produto sera na vida real e esta possibilidade traz mais confianga na progressao
do projeto. (McElroy, p.68, 2016).
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High-fidelity

A versao high-fidelity é desenvolvida ja com foco na composigao visual, encontra-
se no médio final de dispositivos fisicos ou num navegador (construido em
c6digo). Estes protétipos possuem conteuddo real e a maioria da navegagao
disponivel para interagao. Nesta fase do projeto, a maioria das suposigdes deverao
ter sido testada em protétipos anteriores, esta versao tem como objetivo testar
pequenos detalhes, como reagdes gerais do utilizador a experiéncia, animagoes

ou movimento, legibilidade dos tamanhos das fontes e etc.

Prototipos de high-fidelity sao mais dispendiosos, requerem habilidade e software
ou codigo para serem concluidos. (McElroy, p.72, 2016)

No artigo, What Is a Prototype: A Guide to Functional UX, Jerry Cao explica que,
qguando o protétipo encontra-se na posse do utilizador, é possivel observar como
é que ele quer utilizar o produto e com base nesse novo conjunto de informagdes,
refinar o conceito e as suposigoes iniciais. Prototyping é essencial para resolver
problemas de usabilidade antes do langamento final do produto, pois permite
revelar areas que precisam de otimizagao.
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Figura 33 - Protétipo de high-fidelity no programa Mockplus.

Fonte: medium.com/design-research-methods/design-research-from-interview-to-insight-f6957b37c698
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2.7

O design visual de um produto influencia a interpretagao que o utilizador pode ter
sobre uma marca e a confianga que deposita no produto. O design visual efetivo,
também afeta os utilizadores a um nivel subconsciente, permitindo captar o valor e
importancia de um produto, sem fazer julgamentos conscientes. (Unger e Chandler,
p. 441,2012)

“Let's think of our designs not as a facade
for interaction, but as people with whom our
audience can have an inspired conversation.
Products are people, t00." - raron watter

Visual Design

No livro Designing for Emotion (2011), Aaron Walter explica que, os designers
estao numa posigao exclusiva que ajuda os utilizadores a seguir os seus instintos.
Aplicando ferramentas comuns de design como: o layout, cor, linha, tipografia

e 0 contraste, ajuda-se as pessoas a consumir informagao com mais facilidade

e tomarem decis6es mais com base no instinto do que a razao. Afirma também
que, os estimulos emocionais positivos podem fazer com que o utilizador

“"baixe a guarda", ou seja, criam um envolvimento com os utilizadores que faz
com que a experiéncia de design parega uma conversa com um amigo ou um
confidente. E uma maneira poderosa de construir uma mem®ria positiva, mostrar
a personalidade da marca e possibilitar que os utilizadores relacionem-se com

o produto como se fosse apenas outro ser humano. Cria empatia, pois os seres
humanos querem conectar-se com pessoas reais. O autor sugere, "Let's think of
our designs not as a facade for interaction, but as people with whom our audience
can have an inspired conversation. Products are people, too."
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Hierarquia visual

Um grande nimero de elementos de alto contraste numa pagina, aumenta o tempo
necessario para executar uma tarefa, aprender um sistema e reter informagoes.
(Walter, p.52,2011)

Hierarquia é a ordem estabelecida com que os elementos sao visualizados.

Os elementos no topo da hierarquia sao os mais proeminentes e mais propensos
a ganhar destaque aos olhos do utilizador e os restantes elementos na hierarquia
tendem a ser de apoio e podem parecer menos importantes. A hierarquia influencia
o caminho que os olhos do utilizador percorrem ao analisar uma pagina e é util
para incentivar uma agao especifica, como por exemplo comprar um produto.
Alguns fatores que auxiliam o utilizador a compreender a hierarquia sao:

a localizagao, cor, tamanho, o tom e a quantidade do texto. Geralmente, elementos
maiores, mais brilhantes e com maior contraste em relagao aos restantes na
pagina tém mais dominio. No caso de ser texto, quanto mais curto, mais atengao
atrai. (Unger e Chandler, p. 447, 2012)

Gestalt Laws

O processo perceptivo permite-nos interpretar o mundo através do sentidos

de visao, olfato, audicao, paladar e tato. Particularmente, o sistema visual
processa grandes quantidades de informagao ao seu redor, ao invés de interpretar
os elementos separadamente, o cérebro organiza padroes e modela uma
percepgao de unidade. Os principios de percepcao visual das leis de gestalt
descreve-se como a organizagao de um conjunto de principios que explica como
compreender e compor grandes quantidades de estimulos visuais. Os principios
de gestalt como por exemplo: a semelhanga, proximidade, fechamento, figura-
fundo e continuidade, sao uma ferramenta popular aplicada por designers para
organizar visualmente a informacao, para criar ligacoes e contraste.

Entender o valor destes principios e aplica-los de forma eficiente, tende a traduzir
um trabalho mais sélido e envolvente. (Hensley, 2016)
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Tipografia Digital

Texto é um componente critico de quase todas as interfaces do utilizador.

A linguagem escrita pode transmitir informagdes densas e com nuances, mas deve
ser utilizado adequadamente, porque também tem grande potencial para confundir
e complicar. (Cooper et al, p.976, 2014)

No livro On Web Typography (2014), Jason Santa Maria explica que, a experiéncia
de leitura e a eficacia da mensagem a passar, sao determinadas pelo o que

se quer dizer e como é dito. A tipografia é a principal ferramenta que utilizada por
designers e comunicadores visuais para falar. Criar hierarquia, aplicar contraste,
tamanho, cor e posicionamento para criar um sistema de design que prioriza

o conteudo para orientar seus leitores. Limitar a palete para um ou dois tipos

de letra. O espago que nao é ocupado por texto e imagens é muitas vezes mais
importante do que o espago ocupado pela tipografia. O whistespace oferece aos
leitores tempo para descansar os olhos, refletir, realgar e reorientar-se.

Cor & icones

Os designers devem ser muito precisos e deliberados na selecao de cores

da interface. Qualquer escolha deve representar os objetivos dos utilizadores,
0 ambiente, o contelido e a marca. (Cooper et al, p.971, 2014).

A estética tem a capacidade de melhorar

a experiéncia geral do utilizador. O impacto
pode ser significativo e abranger tanto o nivel
de produtividade, como as emogoes.

No livro, The Icon Handbook (2011), Jon Hicks esclarece que por outro lado,

os icones geralmente nao comunicam uma identidade corporativa, em vez disso,
informam, traduzem e avisam. Quando utilizados com cuidado, podem ajudar

na navegacao, destacar areas importantes e fornecer feedback ou instrugao.
Tornam os websites e aplicagdes mais significativas e faceis de usar para os
utilizadores. Jon Hicks acrescenta que, a esséncia de um icone esta na metafora
e na forma que a sua funcionalidade é implicita na representagao visual.

As principais caracteristicas de um icone de aplicagao é ser memoravel

e descrever ou sugerir a funcionalidade da ferramenta.

A estética tem a capacidade de melhorar a experiéncia geral do utilizador.

O impacto pode ser significativo e abranger tanto o nivel de produtividade,
como as emocoes. Elementos apelativos influenciam as mentes conscientes
e subconscientes do ser humano. (Komninos, 2017)
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2.8

A usabilidade de um sistema é um conceito que se refere a facilidade de aprender
e de utilizar a interface, bem como a satisfagao do utilizador no decurso desse uso.
O teste de usabilidade é fundamental porque envolve os utilizadores no processo
de design. O teste permite com que o projeto estatico passe para um estado ativo
e funcional. (Allen e Chudley, p.169, 2012)

O teste de usabilidade é fundamental porque
envolve os utilizadores no processo de design.
O teste permite com que o projeto estatico
passe para um estado ativo e funcional.

Usability Test

Existem diversos elementos de design que se pode testar com o utilizador,

no entanto o objetivo é entender e melhorar a capacidade do utilizador de aprender
e concluir com éxito as agoes principais do produto.

Os testes de usabilidade sao fundamentais no UX design e o conceito € simples:
criar um conjunto de tarefas prioritarias para o site ou aplicagao, pedir a alguns
utilizadores para executa-las e observar onde tém mais dificuldades ou sucessos.
Mais tarde, reunir ideias para a sua resolucao. (Unger e Chandler, p. 668, 2012)

No artigo, Usability 101: Introduction to Usability, Jakob Nielsen explica que a
usabilidade é definida por 5 componentes de qualidade: aprendizagem; Eficiéncia;
Memorabilidade; Erros e satisfagao.

Aprendizagem, refere-se a facilidade dos utilizadores de concluirem tarefas
basicas no primeiro contato com o projeto; Eficiéncia reflete a rapidez com que

o utilizador executa as tarefas, ja com o conhecimento do design; Memorabilidade
explora a capacidade do utilizador de restabelecer a proficiéncia em relagao

ao design, apés um periodo sem utiliza-lo; Erros representam a quantidade de
equivocos cometidos pelos utilizadores, o grau de severidade dos erros e com que
facilidade recuperam. Por ultimo a satisfagao, que avalia o conforto com que

o utilizador interage com os produto em questao.
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Figura 34 - Teste de usabilidade. Investigador assiste a transmissao de video da sala ao lado e faz anotagdes.
Fonte: asinthecity.com/2013/04/09/recording-mobile-device-usability-testing-sessions-guerrilla-style/.jpg
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Capitulo Ili
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Figura 35 - Sala de trabalho do estudio Laux.
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Neste terceiro capitulo descrevem-se todos
os desafios e projetos praticos desenvolvidos
ao longo do estagio. Numa primeira parte
descrevem-se os desafios e projetos

de menor escala. De sequida, é apresentado
detalhadamente o projeto pratico “Tuuk Trip",
uma aplicagao para plataforma movel que tem
como objetivo otimizar a experiéncia de quem
passeia e conduz nos veiculos tuk-tuk.

Este foi o projecto onde adquiri um maior nivel
de conhecimento e aprendizagem.

E apresentado de forma detalhada o processo
de criagao, desde a fase inicial de pesquisa até
ao produto final.

Como foi explicado anteriormente, a existéncia
deste projeto foi uma iniciativa minha, que foi
recebido positivamente por parte do estudio.
A proposta tinha como objetivos garantir

a minha participacgao ativa num processo

de UX em todas as fases de desenvolvimento
de um projecto e assim, corresponder a minha
proposta académica.
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3.1

Objetivos

“Book Book” App

Desafio

Fazer o design de high-fidelity de uma app para plataforma mével em 8h.

Com este desafio, era pretendido que, com base em wireframes disponibilizados
pela Laux, a criagao em high-fidelity de uma app para plataforma movel para
estudantes nos EUA. A app possibilitaria a venda de livros antigos na universidade
e funcionaria em versao para iOS.

Era obrigatério fazer o desafio apenas em 8h, mas nao era necessario fazer

o design dos sessenta e dois wireframes, apenas os principais.

The Great Hunt

by Robert Jordan

%%k In Mint Condition

The Great Hunt porb Vil Make your Bid
by Robert Jordan s" 5'm y

The Great Hunt
by Robert Jordar

f Signup or Login

* Mint ) J
University of Georgia
in Athens, GA
The Great Hunt ’
by Robert Jordan . ;
Q Richard Stein
& Mint t4
The Great Hunt The bock is in great shape, | actually never
by Robert Jordan read it. | can delivery it on hand at UGA
Sk o Campus in Athens since I'm on the 3rd year of
* Mint &4 my Philesofy Major. Thanks!

3 Books
The Great Hunt
by Robert Jordan
* Mint

a " =

[

The Great Hunt

by Robert Jordan
* Mint

The Great Hunt

by Robert Jordan
* Mint

Figura 36 - Wireframes fornecidos pelo estudio Laux.
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Figura 37 - Wireframes fornecidos pelo estudio Laux.

Cance!

£ Bids The Great Hunt i ]

Asking Price $15.00 O Richard Stein E The Great Hunt
Richard: $14.00 Acceptad rl

Last Bid $12.00

Your New Bid

©@ 1200 ©

e §12.00 The Great Hunt
= Richard: $14.00 Accepted so0

hi Richard! would you accept this?

S Not really... 14 is really the
Update your Bid least | can do here...

£ Bidding The Great Hunt

Richard Stein
$14.00 Accepted

Richard Stein

@
@
@

Richard Stein
$14.00 Accepted

Richard Stein

$14.00 Accepted

a - = -

Sell your Books

Paulo Fonseca

& Account Details

B Payment Details

m University

L
1l
I

A avaliagao da entrega teve em conta trés fatores:

Debrief - As perguntas feitas para entender a aplicagao e o contexto do que criar;
Ul design - A qualidade do design e os arquivos editaveis onde os designs foram
estruturados e desenvolvidos;

Apresentacgao - a apresentagao oral do trabalho de design na video-chamada;
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Proposta

Foram selecionados nove, dos sessenta e dois wireframes. Primeiro, porque
o tempo era limitado, e segundo, por serem os que mais elementos reuniam
em comum de toda a aplicagao e permitirem perceber o flow de usabilidade.

A Universidade de Stanford foi fundada em 1891 e é uma das instituigoes mais
prestigiadas do mundo e, por esse motivo reflecte o valor da tradigao. O marcador
de livros é um objeto que esta associado a livros antigos e importantes, frisando
uma vez mais o valor de tradigao. Por esse motivo, foi explorado como elemento
grafico na aplicagao, inclusive no logoétipo.

Abaixo encontram-se algumas das questdes mais relevantes colocadas por mim
de forma a compreender melhor a app antes de avangar para o Ul design.

The logo should remain the same?
No, the current logo is just a draft

The app can be used by any student from any university in the country. Or it
belongs to a certain school? What's the color of that school brand?

It belong to a certain school. if you want to choose the school color, choose the
Stanford one.

Since the app is about old books, the images should reflect that, instead of using
pretty images from the Internet? The main image of the selling item is a picture
taken by the seller (there's a risk that the books are in good or bad condition) or is
an image that the app generates according to the book title (that will always look in
good condition)?

It is a photo from the seller.

On screen 06-01, what does the circles represent, and what does the quantity of
circles represent?
Profile pictures of people that are negotiating that book.

™ Stanford

University

Figura 38 - Universidade Stanford.
Fonte: Universidade Stanford, 2018.
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Figura 39 - Brainstorming de ideias para o logétipo da app "BookBook".
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mo < o i

Stanford
University Books near Atlanta, GA
E—
Secret ¢

The Art of Splatoon
by Nintendo
In Mi

3 Books

University of Georgia in Athens, GA

f Signup or Login

Continue with Email

Infinitesimal Calculus
by E M

* %k ok viint $14.00

Introduction to Meta-Analysis

{ Bidding The Art of Splatoon (i ] . : ) $16.00

Catarina Damas 3 Books

$14.00/ pted

? Joana Rita
. cepted
-

Richard Stein

The Art of Splatoon
l:".-' H”- -
* % k k iy New

Yara Meves
Rejected

The Art of Moana

o Sara Dias

Ana Bela Ramos

i

Figura 40 - Proposta da versao high-fidelity da app “BookBook".




Cancel < Back The Art of Splatoon & Bids

& ) Richard Stein Bidding

Circuit Analysis For Dummies
f d: $14.0C ed 2
a

$15.00

e $12.00

hi Richard! would you accept this?

The Art of Fallout 4
Richard: $14.0C epted

Loe

Your New Bid

e $15.00 ] e s e

least i can do here...

Make your Bid

$14.00 Accepted e

¥YOU HAVE WON THE BID!

Foi selecionada a cor vermelha, por ser
representativa da instituicao, no entanto,
foi aplicado um efeito de gradiente para aplicar

Sell Your mais dindmica, pois embora a marca seja
BOOkS tradicional, parte dos utilizadores eram jovens.
RSN — O verde foi selecionado para ser usado como
by selling your old books. um tom contrastante.

Uma das decisoes feitas a ter em conta
as necessidades do utilizador, foi dar maior

Signup or Login destaque ao precgo, através da dimensao
e da cor, porque sendo uma aplicacao de livros
Or fill in the Book Details usados, esse seria o fator distintivo e nao

a condicao dos livros.




3.2

Objetivos Criacao de icones ilustrativos;
Criagao de banners para apresentar os oradores.

Lisb @ n

Figura 41 - Identidade visual do Lisbon.UX.
Fonte: Imagem fornecida pelo estidio Laux

Lisbon.UX

Figura 42 - Meetup Lisbon.UX.
Fonte: www.facebook.com/pg/team.laux/photos

Projeto
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Figura 43 - Meetup Lisbon.UX.
Fonte: www.facebook.com/pg/team.laux/photos

e

share what’s happening

‘you're not the only client”
share your'successes
creates context |
improves relationship cohesiveness
you control the perceptions

Lisbon.UX, é um evento organizado pela Laux, um encontro com o objetivo

de explorar tematicas na area de UX.

O tema a ser debatido nesta edigao intitulou-se de How to Run a Business

e segundo Paulo Fonseca, fundador do evento, esta questao é importante pois
"Designers usually focus on Design, and that is good. But sometimes we should
also look at the business side of things. Design is a Job and as a job that it is, it
should force us, Designers, to be more aware of all the other things in our business.
(...) So, to cater for that, we will have 3 guests, mostly non-Designers, that currently
run their own successful design businesses and they will talk about how they do it
in their own companies, and more importantly, why they do it."

73



Proposta

A primeira fase deste projecto consistiu na criagao de icones para mais

tarde serem animados no website do evento. Foi necessario criar icones que
representassem os seguintes conceitos: networking; Equipa; Produto; Hackathon
e educacao. Depois da pesquisa, iniciou-se a fase de brainstorming e varias ideias
surgiram.

Para a ideia de networking foram utilizados baldes de conversa, com pontos

de exclamagao e interrogagao, pois a comunicagao pode ser feita de afirmacoes

e perguntas; O icone que representa equipa sao duas maos a fazer o movimento
de high five, que simboliza a interacao e conquista feita em equipa; O icone do
produto é representado pelo objeto do telemdvel que tanto disponibiliza aplicagoes
e websites; O conceito de hackathon é representado pela lampada, como simbolo
das ideias que nascem nesses eventos, e por ultimo, o icone da educagao,

que é representado pelo cérebro, pois é ele que processa o conhecimento.

Os icones foram criados numa grelha de 15x15, e dentro da propria grelha foi
deixado um espago vazio a volta para o elemento respirar quando estivessem em
contato com outros ambientes. Visualmente todo os icones foram explorados com
dois strokes diferentes.

N

Figura 44 - icones executados para o Lisbon.UX.
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Figura 45 - Brainstorming de ideias para os icones executados para o Lisbon.UX.
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Lisbd@bn.ux

The importance

of customer
relationship
for a business

18.30 15-11-20617
@Second Home Lisbon Susana
Salgado

RSVP on meetup.com! Kitchen Agency

Tiago
Nunes

With Company

Figura 46 - Banner dos oradores executados para o Lisbon.UX.

Designing the
conditions for
a significantly
different

company

18.30 15-11-2017
@Second Home Lisbon

Lisbdﬁbn.ux




Lisbéﬁbn.ux

How designers

changed me

18.30 15-11-2017
@Second Home Lisbhon

Rodrigo
Costa

MONDAY RSVP on meetup.com!

Na segunda fase, foram criados banners

para apresentar os trés oradores do evento.

O resultado final foi inspirado na estratégia
de comunicacao visual ja existente da marca
Lisbon.UX, que se caracteriza pelo roxo, verde
e formas organicas e dinamicas.



3.3

Objetivos Criacao de um website para uma target luxuoso;
Desenvolvimento de materiais variados para a marca.

Aston Adviser é uma empresa imobiliaria que vende propriedades de luxo e queriam

um website que transmitisse a sensagao de luxo, para que os seus clientes
que estao habituados a comprar itens caros se identificassem com o website.

ASTON ADVISORS

Figura 47 - Identidade visual da Aston Advisors.
Fonte: Aston Advisors, 2018.

sy YLK
ALFAMA - ESCOLAS GERAIS
I

| - ! /

| i
SANTOS - RIBEIRA 40 =

BELEM - UNIQUE BELEM BELEM
L
Q Belém € 715000 Q Alfama € 715000 Q Santos € 715000

PORTUGAL - WHERE YOUR FUTURE HOME IS

ARVE PORTO DOURO COMPORTA BELEM SINTRA CASCAIS ALENTEJO ALGAR

BELEM

Belém is a laid-back area on the Tagus River,
known for its seafood restaurants and houses
decorated with colourful tiles. Among the
area’s shaded green lawns are historic

landmarks that recall Portugal’s seafaring past,

Figura 48 - Website da Aston Adviser executada por Néra Mellényi a designer de Ul.
Fonte: Imagem fornecida pelo estudio Laux.

Projeto: Aston Adviser
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Figura 49 - Website da Aston Adviser executada por Néra Mellényi a designer de Ul.
Fonte: Imagem fornecida pelo estudio Laux.

7//\// ASTON ADVISORS Properties I Services About Contact

OUR SERVICES

GOLDEN VISA

At Aston, we assist you in obtaining a Portuguese Golden VISA, guaranteeing you
and your family - including dependent children - all the benefits and flexibility of
holding a residency permit in Portugal. Our team is fully available to walk you

through the process and make sure you are worry-free in every step of the way.

A criagao do website tinha como objetivos: ser facil de utilizar e desenvolver um
aspecto minimalista.

Também foram desenvolvidos outros materiais para a marca, como por exemplo:
assinaturas de email, optimizagao do logétipo, etc.

Fiquei responsavel por fazer propostas para as paginas de About Ous e Services,

que foram desenvolvidas com base nas paginas principais do website, executadas
por Nora Mellényi a designer de Ul.
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Proposta Durante este projeto que aprendi a fazer arquitetura de informacao e wireframes
com a orientacao de Angela Miguel, designer de produto e designer de UX.
Durante a fase de desenvolvimento de arquitetura de informacgao fiz a analise
da estrutura de um dos concorrentes, a Athena Adviser. A partir da analise
da concorréncia, foi importante definir quais os pontos que a Aston Advisers
partilhava em comum e explorar a melhor forma de compor a informagao tendo em
conta a mensagem da empresa.

Desenvolvi styletiles, uma espécie de moodboard que tem como objetivo resumir
a visao do website com alguns dos elementos que compdem o mesmo.

Todo o conteudo apresentado, desde imagens e texto sao apenas placeholders,
que mais tarde, em fase final, seria alterado pelo cliente.

@ Balsamiq Mockups 3 Project Edit View Window Help BO GO M e ] 3 = ss%»m) Thu23Nov 11:54 YaraNeves Q @ =
About_1 copy 3 - Aston Advisers - About Page - [.../3. Wireframes/Aston Advisers - About Page.bmpr]

Aston Advisers - About Page
= 0= X O Quick Add

All || Assets || Big || Buttons || Common | Containers | Forms || lcons || i0S || Layout | Markup | Media | Symbols || Text

@ == C] D Some text  <sesssendes a link O Radio Button »
Icon Name s

[ Checkbox

Block of Text Browser Button Checkbox Checkbox Gr...  Circle Button ComboBox Icon Icon and Label Image Label Line of Text Link Menu Bar Radio Button  Radio Button.
»

Mockups o = About_1 copy 3
About_1
About_1 copy
About_1 copy 2

About_1 copy 3

About_1 copy 4

e Notes

Click here to edit notes.

Alternate Versions (? +

Click the '+' to create an alternate
version of this mockup.

NA .

MOOPROATEOD e Amm— =l

Figura 50 - Proposta de wireframes da About Ous page.
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Figura 51 - Exercicio de arquitetura de informacao.

NEW PAGE

Text Field

Menu About

Aston Advisers

People Card

Footer

Athena Advisers

BELEM - UNIQUE BELEM

'l

Terracos das Olarias is the latest phase of Amouraria, the
multi-million euro regeneration of one of Lisbon's most
authentic neighbourhoods into a superb collection of
residential apartments, private wellness facilities and
commercial space.

The location of the Terragos das Olarias is superb, in the

heart of the city just 205m from Martim Moniz square yet

F9 5 ccomooms

private enough too, away from the main thoroughfares.

Read more

CONTACT I

CONTACT |

| i |
W 180y

TRADICIONAL ELEGANT

IMPRESSIVE DELUXE

Figura 52 - Proposta de styletile.
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ASTON ADVISORS I services ASTON ADVISORS

| OUR SERVICES

| GOLDEN VISA

At Aston, we assist you in obtaining a Portuguese Golden
VISA, guaranteeing you and your family - including dependent
children - all the benefits and flexibility of holding a residency
I. Our team is fully available to walk you

permit in Port
through the process and make sure you are worry-free in every

ABOUT US

step of the way.
If you would like to know more about the Golden Visa process, Autem omittantur in sea, has eu vidisse omnesque. Legimus prodesset
ne mei, ius te utamur accusam consequuntur, ei eros tritani qualisque
EONTAETYS H

eam. At sed putent possit referrentur. Vim id lorem conceptam
argumentum. Te falli lobortis interesset vis, ad pri regione repudiandae

conclusionemque, ut per laoreet oportere

Sanctus senserit quaerendum ad vix, ne vis errem utamur omittam. At
ius tritani sensibus urbanitas, ex iriure percipitur eum. Duo amet stet

quaeque ad, error dictas utroque at eos
| PROFESSIONAL LEGAL ADVICE

Having a complete understanding of the Portugu legal
processes, requirements, and local tax laws, we give you
an in-depth exclusive and professional legal advice and CARLOS BORGES
solutions, as early as possible, and in time, that best suit
your investment needs Lorem ipsum dolor sit amet, vix propriae simil
interpretaris te, forensibus constituam neglege
In case you would like to know more on what type of legal Vis accumsan lucilius in, numquam insolens ta
advice and support we provide, vis, an sed omnium sensibus qualisque. At his
impetus, ad possit tritani

in

ANTONIO VIEIRA

Lorem ipsum dolor sit amet, vix propriae simil
For further assistance or if you are looking for short to long term rental interpretaris te, forensibus constituam neglegs
options, please contact us and we will get back to you as soon as possible Vis accumsan lucilius in, numquam insolens ta
vis, an sed omnium sensibus qualisque. At his

impetus, ad possit tritani

CONTACT Us Home FIND US ON OUR NEWSLETTER
Properties

Largo Duque de Cadaval 17 1° Services Facebook _

1200-140 Lisboa About Linkedin

+351 214 500 240

PARTNERS

info@astonadvisors.com

Autem omittantur in sea, has eu vidiss
Legimus prodesset ne mei, ius te utam
consequuntur, ei eros tritani qualisque
putent possit referrentur. Vim id lorem
argumentum. Te falli lobortis inteet of

Sanctus senserit quaerendum ad vix, n
utamur omittam. At ius tritani sensibu:
ex iriure percipitur eum. Duo amet ste

ad, error dictas utroque at eos

CONTACT US Home FIND US ON OUR NEWSLETTER
Properties Facebook
Largo Duque de Cadaval 17 1° Services

Linkedin
1200-140 Lisboa About

PORTUGAL Contact
+351 214 500 240

info@astonadvisors.com

Figura 53 - Proposta em high-fidelity, das paginas Services, About Ous e styletile.
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Properties Services About Contact

OUR STORY

Terragos das Olarias is the late

BELEM - UNIQUE BELEM euro regeneration of one of Lis

into a superb collection of resi
9 Belém € 715000 facilities and commercial spacsg

h The location of the Terragos d4
S BEDROOMS city just 205m from Martim Mo

from the main thoroughfares.

sale tantas

g

‘l Para manter a consisténcia visual ja existente,
mantive o formato geométrico das imagens

e uso de whitespace para manter o aspecto

minimalista. Na pagina About Ous, na parte

inferior, utilizei uma barra cinzenta para sugerir

visualmente que se tratava de outro assunto,

omnesque outra secgao.

ur accusam

eam. At sed

conceptam

ortere

Na pagina dos Services, manteve-se 0 mesmo
i, grafismo, no entanto, na parte inferior em vez
o da barra cinzenta, introduzi barra obliquas
cinzentas, que foram inspiradas no logotipo
da marca (o intuito era 0 mesmo, apenas a
forma mudou). Os links tém um tracgo, pois essa
foi uma das escolhas graficas de Néra Mellényi.

ribe



3.4

Objetivos Documentacgao e apresentacao do Design System Master Class.

Nos dias nove e dez de novembro, a equipa Laux deslocou-se ao Porto para
realizar uma Design System Master Class para os alunos da The New Digital
School, que é uma instituicao que leciona design digital, fundada por Tiago Pedras.

ign

Apresentacao do Des

Master System

Desafio

Figura 54 - Equipa Laux a realizar uma Design System Master Class para os alunos da The New Digital School.
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Figura 55 - Equipa Laux a realizar uma Design System Master Class para os alunos da The New Digital School.

N\
o Y

L)

Um sistema de design, como o préprio nome indica € uma estrutura onde ficam
estipulados varios elementos de um sistema (por exemplo uma aplicagao ou um
website). E constituido por tipografia, cor e espagamento. Deve ser o mais simples
possivel para que sirva de guia a futuras criagoes e que estas possam adaptar-se
as regras existentes.

O meu papel foi o de observar e documentar a master class, para depois
apresentar aos outros membros da Laux que nao tinham comparecido no evento.
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Proposta Os alunos da The New Digital School estavam a trabalhar em parceria com
a HUUB, uma empresa portuguesa que trata do processo de envio de encomendas
internacionais para pequenas e grandes empresas.

O primeiro dia da master class decorreu no escritério da empresa HUUB

e o segundo dia na The New Digital School. O evento foi registado de diferentes
formas, através de fotografia, video e anotagdes escritas.

Mais tarde realizou-se a apresentagao para todos os membros da Laux,

que no final partilharam o seu feedback, tanto do contetiido apresentado, como
do meu discurso e postura.

Figura 56 - Identidade visual
da The New Digital School.
Fonte: The New Digital School, 2018

Figura 57 - Identidade visual da HUUB.
Fonte: HUUB, 2018 Figura 58 - Equipa Laux nos escritérios da HUUB.
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da HUUB.

Figura 59 - Equipa Laux nos escritérios
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Figura 60 - Esbogos de elementos a compor o design system feitos pelo Paulo Fonseca.
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Figura 61 - Feedback da equipa Laux sobre a minha apresentagao do Design System.

2017-11-14 Yara Design System Presentation

Feedback for Improvement
[PF] prior setup
[PF] Started at 13:43
[PF] Spoke is not on the screen
[PF] What is a Design System?
[PF] who were the people involved
[PF] We did not cross the modern value
[PF] both have monospace?
[PF] Lato comes from a circular family basis?
[PF] more photos of the work setting
[PF] What image is Cards? Right or Left?
[PF] Lists are not the opposite of cards
[PF] “The client wanted a color” Who is the client? What were the
eople involved?
[PF] The color testing was not a user testing
[PF] “They are all sober colors” sober?
[PF] Color section didn’t really had a closure
[PF] didn't showed the spreadsheet with the components
[PF] why did we draw
* [PF] Final day to document the design system? What about the whole
discussion with the client on Friday?
* [PF] color was not a mid-term, it was obtained from the cooolors
website
% [PF] presentation ended at 13:52
* NM: monospace def
NM: first was created by the students and just that one
* NM: more about the importance of spacing
* (MM):

H XX K AXT X X X ¥ XXX XX XXX

Meeting Feedback Session
% [NM] a bit rushed, speech not that good, little things about the
details.

Reflexao Participar mesmo que indiretamente na master class, possibilitou-me mais uma
vez presenciar a dinamica com o cliente. Ser observador e ter uma capacidade
analitica fazem parte do perfil de um designer.

Aprendi a documentar um sistema de design.

Foi uma oportunidade para praticar nao so, a sistematizagao de conteudo,

de modo a apresentar apenas o essencial, como também a forma como comunico
e expresso-me. Sendo a apresentagao em inglés tive um esforgo acrescido.
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3.5

Objetivos  Partilha da aprendizagem no estagio e futuras expectativas.

Esta apresentagao teve como objetivo partilhar a minha experiéncia de um més
de estagio com o estudio.

Proposta A minha apresentagao dividiu-se em trés partes: o que tinha aprendido até ao
momento; As minhas expectativas, ou seja, 0 que eu esperava do estagio antes de
iniciar e se ainda era possivel alcangar esses objetivos e os proximos passos,

0 que gostaria de desenvolver nos restantes meses de estagio.

agio

V 4

Figura 62 - Capa da apresentagao do progresso do estagio.

Desafio: Apresentacao do

Progresso do Est
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Figura 63 - Slide da apresentagao do progresso do estagio.

Accomplishments New Steps Expectations

Ap0ds partilhar resumidamente o conhecimento e competéncias aprendidas num
més de estagio. Avancei para a segunda parte, as expectativas. Manifestei entao
a minha vontade de querer participar e aprender mais sobre o processo de UX, que
ainda nao tinha surgido como oportunidade durante o estagio, apenas o processo
de Ul. Com base nesse desejo, fiz a proposta de criar um projeto meu de raiz, onde
pudesse acompanhar desde o inicio o processo de UX. O estudio aprovou a ideia
e auxiliou-me sempre que necessario. Este foi o projeto em que trabalhei até

ao fim do estagio e é apresentado de seqguida.
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Personal Achievements

Understanding of a team dynamics;
Human interaction;

Double attention to detail;

Speed;

Healthy habits;

Talking in english;

My own project

Opportunity to participate on a ux process;
Corresponds to the academic proposal;
‘Try and error’ situations;

Make it right;

Figura 64 - Slide da apresentagao do progresso do estagio.

Figura 65 - Slide da apresentagao do progresso do estagio.
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Figura 66 - Feedback da equipa Laux sobre a minha apresentagao do progresso do estagio.

2017-11-20_Yara Internship
Presentation Notes

[PF] Venn Diagram?

[PF] iOS is misspelled

[PF] What is webflow?

[PF] What is Abstract and Sketch?

[PF] What is balsamiq, marvel, dropmark, etc?
[PF] “We have to listen to the client, they have the answers if we ask the right questions”
[PF] “Making the right questions is very important”
[PF] "“Double attention to detail”

[PF]1 “I only have 3 months to read them”
[PF] “Talking in English”

[PF] Bigger picture of the UX Process
[PF] Present myself and showcase portfolio

[PF] Do a contract, set up the project agenda for the client
[PF] “I'm a regular user”

[PF] Follow blogger usability problem is real

[PF] Ended a bit abruptly

1. Think/Observe a problem
2. Interview people with the problem
a. Several people
3. Ask them the right questions
a. Gather insights
b. Find Patterns in the insights
4. Come up with a concept for a solution
5. Design it
a. Information architecture
b. Wireframes
c. High fidelity designs
6. Testit

Reflexao Mais uma vez, refletiu-se a oportunidade para praticar a sistematizagao de
conteudo e a comunicacgao de informacgao. Foi também um momento de reflexao
sobre os objetivos que tinha concluido até ao momento.

Esta iniciativa de criar um projeto de raiz, deveu-se a necessidade de cumprir

objetivos pessoais, mas também académicos, ou seja, 0 cumprimento da proposta
de investigacao do mestrado.
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3.6

Objetivos

Proposta

»

P

: “Tuuk Tri

Projeto

Criacao e desenvolvimento de um projeto meu, que permitisse acompanhar desde
o inicio o processo de UX.

Criar a aplicagao “Tuuk Trip" para plataforma modvel, que tem como objetivo
otimizar a experiéncia de quem passeia e conduz nos veiculos tuk-tuk em Lisboa.
Este projeto é composto por trés partes: pesquisa, definicao de estratégia e design.

O primeiro passo consistiu em definir um tema para o projeto. Com o limite

de tempo de uma tarde, iniciei o desafio observando o ambiente que me rodeava
e procurando um problema para resolver. Esta pesquisa resultou na descoberta
de trés potenciais problemas a serem explorados.

O Cais Sodré, local onde esta sediado o estudio, localiza-se no centro de Lisboa,
€ bastante visitado por turistas e por essa razao ha uma grande concentragao
de veiculos tuk-tuk. O primeiro problema apresentado para explorar foi o negécio
dos veiculos tuk-tuk, perceber como é que uma aplicagao poderia otimizar tanto
a experiéncia de quem conduz, como a de quem utiliza para passear.

A segunda proposta, foi na area da beleza. Lembrei-me que minha mae tem
dificuldade em lidar com os dados do seu cabeleireiro, desde pagamentos,
informagao de clientes, promogoes e etc. Problemas que talvez uma interface
amigavel pudesse resolver.

A ultima e terceira proposta surgiu de uma abordagem que me foi feita enquanto
procurava por um problema. Fui abordada por duas pessoas que faziam parte

de um projeto que ajudava animais abandonados e queriam saber se eu desejava
contribuir para a causa. Nao saber ao certo para onde vai o meu dinheiro, deixa-
me reticente no acto de querer ajudar. Descobri entao o ultimo problema, como
diminuir a desconfianga nas doagdes de rua.

Apods uma reflexao, o desenvolvimento de uma aplicagao para o negécio

do tuk-tuk mostrava-se a mais interessante de executar. Contribuiu para esta
decisao também o fato de haver facil acesso ao utilizador desta app, condutores
e pessoas que andam de tuk-tuk.
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Figura 67 - Brainstorming de ideias para iniciar um projeto de UX/UI.
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3.6.1

Pesquisa

A primeira fase de execugao deste projeto teve inicio com uma pesquisa
aprofundada.

A pesquisa vem garantir que as assungoes sejam validadas e que as decisoes
tomadas tenham fundamento e sejam as mais indicadas para a resolucao do
problema. Permite entender quem é o utilizador, as suas necessidades, desejos
e como responder estrategicamente aos seus objetivos e necessidades.

A pesquisa divide-se em seis fases: contexto; Método de observagao; Entrevistas;
Padroes da informagao; Personas e analise da competigao.

Numa primeira fase, realizou-se uma pesquisa on-line sobre o contexto da area
de negdcios de tuk-tuks no panorama portugués. Em seguida prosseguiu-se para
o estudo em campo, com o método de observagao indireta dos utilizadores. Com
base nas informagdes das fases anteriores, foi criado um guido de perguntas

e avangou-se para varias sessoes de entrevista aos utilizadores. Através dos
dados obtidos nestas entrevistas é feita uma analise na procura de padroes
significativos. Por ultimo, foram criadas personas que representem o publico-alvo
e é realizada uma analise da competigao.

Figura 68 - Passeio de tuk-tuk no meio de lisboa.
Fonte: www.mylittleadventure.com/best-things/lisbon/tours/2-hr-city-tuk-tuk-tour-of-lisbon-129SMo0x
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Figura 69 - Panfleto informativo adquirido durante a fase de entrevistas.
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3.6.1.1

Como foi dito anteriormente, o objectivo da aplicagao seria otimizar a experiéncia
de andar no veiculo tuk-tuk, tanto de quem conduz, como a de quem passeia.
Iniciou-se uma pesquisa on-line para perceber a origem do tuk-tuk, as suas
caracteristicas e como funciona no panorama portugués.

O tuk-tuk é de origem na asiatica, surgiu no Japao em 1930. (My Little Bangkok,
2017)

Figura 70 - Tuk-tuks de diferentes modelos e cores.
Fonte: ionline.sapo.pt/397764

Figura 71 - Tuk-tuk elétrico em Lisboa.
Fonte: 44events.de/reference-detailsite/incentive-trip-to-lisbon-portugal

Contexto
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Figura 72 - Website TukDreams.

Fonte: tukdreams.pt

Contrega Lishoa

TUK LISBOA

TOUR DESCOBERTAS - 3H TOUR HISTORICO - 1H TOUR BAIRROS TiPICOS - TOUR CIDADE ANTIGA -
Belém é o bairro histdrico dos As colinas dos Bairros tipicos de 2H 1.30H
Descobrimentos. Foi destas Alfama, Graca e Mouraria, sente-se O Chiado, Bairro Alto e Principe O Chiado, Bairro Alto e Principe
margens do Tejo que Vasco da o verdadeiro coragdo das raizes de Real, é 0 encanto cosmopolita Real, é 0 encanto cosmopolita
Gama e outros navegadores Lisboa. Cujas tradicGes Lisboeta, boémio sendo um dos Lisboeta, boémio sendo um dos
partiram locais mais prestigiados de locais mais prestigiados de

- - Ead Ead

Conhega Sintra

SINTRA E CASCAIS BY SINTRA BY TUKDREAMS —
TUKDREAMS - 4H 1.30H

O seu nome varia conforme os diferentes paises: CNG em Bangladesh; Chingchi
no Paquistao; Trés rodas em Sri Lanka e Tuk-tuk na Tailandia, etc. (Lim, 2017)

Pode ser utilizado como um meio de transporte ou para fins turisticos e existe em
diferentes modelos e cores. No entanto, hoje em dia tém que ser elétricos, de modo
a contribuirem para a diminui¢ado da poluigao e barulho na cidade. (Hays, 2014)

Avancou-se para a analise das empresas de tuk-tuk em Portugal. O negdcio tem
presenca em Lisboa, Porto, Madeira, Algarve e Sintra. O estudo foi efetuado sobre
oito empresas: Tuk tuk Lisboa Tours - Tuk Dreams; Tuk Tuk Lisboa; Tuk on me;
Tuk-Tuk Fun Tours; LisbonTukTours; A ECO TUKGUIDE; Eco Tuk tours e City Tuk.
Uma tour, ou viagem de tuk-tuk, pode variar de 1h a um dia inteiro (7h), sendo

o preco mais barato no valor de 45€ e o valor mais alto de 260€. O niUmero maximo
de passageiros permitidos é de seis pessoas.
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Na estratégia de comunicagao implementada nos varios websites, observa-se que
o método de promogao é vender a ideia aos potenciais clientes, que vao embarcar
numa aventura, uma maneira diferente de descobrir a cidade, uma experiéncia
Unica e isso reflete-se também nas viagens, que sao tematicas. Como por
exemplo: Tour Historico, Excursao de Descoberta ou Viagem de Charme. Existem
também tours gastrondmicas.

Alguns websites incluem galerias de imagem, onde apresentam a interagao entre
cliente e o condutor. As imagens caracterizam-se por mostrar os clientes a sorrir,
dando énfase que a viagem foi divertida.

Sobre nés  Vefculos Circuitos Contactos A nossa Rede

UMA FORMA UNICA DE
[ CONHECER LISBOA.

SOMOS UMA EMPRESA QUE ACTUA NA AREA
DO TURISMO NA CIDADE DE LISBOA.

Tuk Tuk Lisboa é uma empresa de circuitos turisticos focada nos seus
clientes. Trabalhamos com o objectivo de exceder as expectativas dos
e mesmos, através de um servico de exceléncia.

il Aliando a tradi¢do de bem receber dos portugueses, a Tuk Tuk Lisboa presta

Figura 73 - Website EcoTukTuk Lisboa
Fonte: eco.tuk-tuk-lisboa.pt
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Figura 74 - Tuk-tuk para ativagao de marca.
Fonte: citytuk.pt/pt

As empresas de tuk-tuk fazem eventos alternativos, ou seja, disponibilizam o seu
servigo a outras empresas para atividades como: team building; Ativagao de marca
e eventos privados (casamentos, aniversario, etc). Possibilitam ao cliente criar
passeios personalizados.

E ainda é dado énfase ao facto de serem eco-friendly.

A selecao de diferentes idiomas encontra-se disponivel na maioria dos sites:
espanhol, inglés e o francés.

Alguns testemunhos das tours que se encontravam nos websites, descreviam que
desfrutaram da experiéncia gragas ao conhecimento e bom humor do condutor

e que o facto do tuk-tuk ser aberto, permitir sentir o vento e apreciar melhor

a vista, destacando-se da experiéncia de andar de taxi.
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3.6.1.2

Método de Observacao

No primeiro passo da pesquisa de campo, foi aplicado o método de observagao
indireta ao utilizador e teve a duragao de aproximadamente 1:15h. Durante esse
periodo foram guardadas notas do comportamento dos utilizadores

no seu “ambiente natural”. Os objetos de observagao eram os drivers - nome
utilizado para designar os condutores dos tuk-tuk pelos turistas e pelos préoprios
condutores e os potenciais clientes.

As 9h a caminho do escritério, havia apenas um tuk-tuk, pois varios caminhdes
descarregavam caixas para o mercado.

A verdadeira observagao teve inicio as 11:15h. O tempo estava nublado.

Os drivers estavam relaxados, falavam ao telemovel, liam livros, socializavam
uns com os outros e faziam até a limpeza do veiculo, mas ninguém interagia com
os potenciais clientes.

Dispdem no vidro do veiculo cartazes sobre as tours que oferecem ou até mesmo
com as bandeiras dos paises, cujos idiomas dominam.

Existe uma grande diversidade de drivers, desde a etnia (portugueses, africanos,
indianos, etc), a faixa etéria e o género sexual.

Apos vinte minutos de observagao, nenhum driver se tinha atrevido a interagir com
os clientes. Um driver jovem fumava e andava em circulos, outra driver nao parava
de mover os pés e fazia movimentos de canto com os labios.

Por vezes os tuk-tuk tém de se deslocar do estacionamento para deixar passar
outro veiculo que vai fazer descarga de alguma encomenda. Em outras situagoes,
quando abandonam o lugar, rapidamente sao substituidos por outro tuk-tuk

de outra empresa.
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Figura 75 - Drivers a socializar enquanto nao surgem clientes.

102



Figura 76 - Durante a fase de observagao foram retiradas anotagdes do
comportamento dos drivers.

As pessoas tendem a passar mais do outro lado da rua, do que propriamente
ao lado dos drivers. Algumas olham, mas continuam os seus caminhos.

Durante uma hora de observacgao, apenas um driver conseguiu ter clientes,
um casal.
Na hora do almogo, varios tuk-tuk deslocam-se e termina entao a observagao.

A pesquisa de campo refletiu uma fraca interagao entre os objetos de estudos,

os drivers que tém uma fraca abordagem aos clientes, e os proprios clientes que
evitam interagir com os drivers.

O acto de esperar por clientes torna os drivers impacientes, pois passam por
longos momentos de tédio e o negdcio dos tuk-tuk é concorrido, na auséncia

de um veiculo aparece rapidamente outro.

Mesmo existindo esta fraca interagao, esta pesquisa revela resultados, pois a fraca
interagao também é um comportamento e tem um motivo, que sera explorado

na préxima fase, as entrevistas.
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3.6.1.3

Entrevistas

Apés a fase de observacgao, surgiram mais questoes: porque € que os drivers nao
abordaram os clientes? Porque é que os clientes parecem evitar o lado da rua dos
drivers? Como é que o tempo afeta o negocio?

Para aprofundar estas questdes e reunir mais informagao, efetuou-se uma

fase seguinte, a de entrevistas aos potenciais utilizadores. Para esse fim foram
desenvolvidos quatro guides diferentes, para quatro utilizadores diferentes: drivers;
donos de empresa tuk-tuk; passageiro que ja andou de tuk-tuk e o passageiro

que nunca andou de tuk-tuk.

O objetivo da aplicagao é otimizar tanto a experiéncia de quem passeia, como

a de quem conduz. Também é importante entender a perspetiva do individuo

que nunca andou de tuk-tuk e perceber de que forma este podera ser transformado
num potencial cliente. Para tal é necessario perceber quem sao os utilizadores,
quais sao os seus desejos e necessidades.

As entrevistas realizaram-se no Cais do Sodré, durante um periodo de dois dias.
Foram entrevistados no total quinze pessoas: cinco drivers; quatro pessoas
que ja tinham andado de tuk-tuk e seis pessoas que nunca andaram de tuk-tuk.
Com idades compreendidas entre os 22 e 51 anos, tanto do sexo feminino,
como do masculino e com nacionalidades variadas.

Figura 77 - Entrevista a drivers. Foto por Paulo Fonseca.
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Figura 78 - Entrevista a drivers. Foto por Paulo Fonseca.

Os entrevistados foram abordados na rua e concederam o seu tempo para
responder a entrevista.

Apenas um dos guides nao foi aplicado, o guidao dos donos de empresas tuk-tuk,
pois nao houve resposta aos e-mails enviados.

Para registar a informacao foi solicitada a permissao dos entrevistados para fazer
uma gravagao audio. O dispositivo de gravagao foi oculto do angulo de visao

do entrevistado de forma a simular a interagao de uma conversa ao invés de
parecer uma entrevista e foi mantido contato visual, evitando olhar para o guiao,
para manter uma conversa fluida.

As perguntas foram estruturadas de forma nao genérica, ou seja eram especificas
em relagao ao contexto; nao revelavam de alguma forma, possiveis respostas

e nao comprometeram a moralidade dos entrevistados.

Os guides encontram-se em anexo.
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3.6.1.4

Drivers

igacao

Padroes da Invest

Posteriormente a fase de entrevistas, foi feita uma analise atenta as respostas dos
entrevistados. A investigagao revelou padroes em algumas respostas dadas.
Abaixo apresenta-se os padroes encontrados. Todos os padroes sao resultado

de concordancia entre duas ou mais pessoas. Alguns padroes estao
acompanhados de uma frase dita pelo entrevistado. As frases nao sofreram
qualquer tipo de edigao, estdao no seu sentido literal e sdo consideradas
informagao crucial para o melhor entendimento das conclusdes partilhadas.

O sobrenome dos participantes foram ocultados para garantir o seu anonimato.

Regatear

"Sim, muitas vezes eles sao esquisitos e nao querem fazer... ou porque acham caro
e tal.. E a gente tenta agradar, fazer um descontozinho, um desconto especial.”

- Ana, 42 anos, Portuguesa

Tours famosas
"E mesmo esses de Alfama e a torre de Belém, os que mais se fazem."
- Ricardo, 23 anos, Portugués

Negocio instavel
"E sazonal sim. Os dias de verao sao 6timos, estes dias sao uma incognita.
Podes acabar os dias a zeros." - Ana, 42 anos, Portuguesa

"Mas depende, durante uma semana, posso fazer so trés dias de semana e trés
dias de trabalho e depois posso fazer 7 dias de trabalho durante 3 semanas. Mais
ou menos durante 1 més, trabalho 20/25 dias.” - Jonathan, 29 anos, Frangés

Diferentes turistas, diferentes tours

"0 americano prefere, ndo a histoéria, mas um lugar mais secreto mais diferente.
Por exemplo a street art, a Graga, Lx factory. E o francés, palavras Unicas para
saber uma parte precisa da historia do pais, por exemplo a dimensao do Cristo Rei,
para comparar com a Tour Eiffel." - Jonathan, 29 anos, Frangés

Fazem transfers
"Ja nao fago tours a duas semanas, fago so transfers"
- Ricardo, 23 anos, Portugués

Nao gostam de ser agressivos na abordagem

"Sim, eu nao gosto de ser muito chato com as pessoas, porque ha muitos tuk-tuks
por ai, portanto ha muita gente que faz... que também acredito, que como turista,
se eu fosse turista ndo gostava que de estar sempre a ser chamado. Portanto,

€ mais por ai.” - Ricardo, 23 anos, Portugués

Meteorologia influéncia o negocio

"0 tempo e o niumero de pessoas, sao os factores que mais influenciam
no negocio." - Ricardo, 23 anos, Portugués
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Quarta-feira é o pior dia para o negocio

Fim de semana é bom para o negécio
"No verao normalmente todos os dias sao bons, sendo que o fim de semana,
é tudo melhor." - Ana, 42 anos, Portuguesa

Trabalham a percentagem
Competitividade no negocio
"Depois da época alta, quando a coisa comega a baixar as pessoas sao rudes

umas para as outras (...)" - Ricardo, 23 anos, Portugués

"Rivalidade é mais entre pessoas. Rivalidade entre empresas, zero mesmo."
- Ricardo, 23 anos, Portugués

Espirito de uniao e apoio

"Sim, os da minha companhia, damo-nos todos muito bem. Também nao estou
assim a tanto tempo, mas sim vao-se tornando amigos. Tamos sempre, durante
o dia trocando mensagens “onde é que tu estas? Eu ja fiz isto..." . Apoiar uns aos
outros, se algum estd a passar um dia pior (...)" - Ana, 42 anos, Portuguesa

Fotos com o cliente

Gostam de interagir com o cliente
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Passageiros
que Andaram
de Tuk-tuk

Preferem ir ter com os drivers
"Eu se quisesse ia ter com eles, ia e fui." - Maria, 23 anos, Portuguesa

Registam as viagens

Querem regatear, acham o prego caro
"Carissimo, ridiculamente caro.” - Tiago, 22 anos, Portugués

"Eu confio muito mais nas minhas pernas, do que nas rodas de um tuk-tuk,
para além de gastar muito menos dinheiro." - Tiago, 22 anos, Portugués

Passageiro quer decidir o destino

Personalidade do condutor

"It's the character of the driver, they tend to give life to whatever you are seeing.
It's a story.” - Andrew, 45 anos, Australiano

Usado como transfer

Discordam de abordagens agressivas

"As abordagens as tantas acabam por ser... as abordagens para utilizagao

do servico, nao a abordagem ja durante o servigo comegam por ser, comegam hao,
acabam por ser ridiculas, pela tentativa desesperada de conseguir um cliente."”

- Tiago, 22 anos, Portugués

Tuk-tuk elétrico

Dao importancia a aparéncia do tuk-tuk: higiene e seguranga do veiculo
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Passageiros
que nao
Andaram de
Tuk-tuk

Acham o prego suspeito

"No sentido em que, ok, é util para os turistas, terem esse servig¢o disponivel,
mas nao ha qualquer tipo de lei, ou de, definigao de pregos... cada um faz

um preco que lhe apetece.. Tipo, pelas histérias que eu ougo ha pessoas que sao
um bocadinho roubadas. (...)" - Ana Luis, 26 anos, Porto

Acham que é mais caro do realmente é
Registariam o percurso das viagens

Acham que é uma armadilha para turistas

"I don't know... they kinda look like tourist traps, and they are super expensive
and they look kinda scary when they bumping it down really fast. Mostly because
they are kinda expensive." - Morella, 24 anos, Italiana

"Porque eu acho que é um negdcio para extorquir dinheiro basicamente. "
- Ana Luis, 26 anos, Porto

Nao querem ser abordados de forma agressiva

"It's pretty agressive. | mean some of them are really sweet and funny around,
but... Yeah... i don't know, they kinda come up with a clipboard and it's really in your
face, you don't know if they are legitimate or not.” - Morella, 24 anos, Italiana

Personalidade do condutor é importante

"I would only really get one, if it was a fun activity, maybe i'd be drunk... So you
want someone who is going to be friendly, fun but who's gonna look after you."
- Morella, 24 anos, Italiana

Levariam alguém consigo na tour

"Sei |4, se viesse ca amigos meus do estrangeiro, assim que quisessem
experienciar, nao me importava de andar com eles, claro."

- Ana Luis, 26 anos, Porto

Mais de metade prefere viajar com bom tempo
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Dentro das trés categorias de entrevistados, drivers, pessoas que ja tinham
andado de tuk-tuk e pessoas que nunca andaram de tuk-tuk, desenvolveu-se
duas personas para cada categoria. O objetivo era representar com coeréncia
a diversidade de pessoas entrevistadas, pois diferentes pessoas apresentam
diferentes necessidades e desejos.

Para além de necessidades e desejos, também definiu-se dimensoes para as
personas. Dimensdes, sao tragos do perfil que as personas tém em comum. Foram
selecionadas conforme os padroes encontrados através da andlise das entrevistas
e por representarem possiveis agdes/comportamentos/emocoes que tanto os
drivers como os potenciais clientes possuem. Apos a definicao destes valores,

o intuito é tentar responder a necessidades e desejos conforme aqueles tragos

de personalidade, através da aplicagao.

As dimensoes também sao uma forma racional e empatica de utilizar a perspetiva
da persona, para tentar dar resposta a duvidas que possam surgir sobre o préprio
comportamento do utilizador quando estiver a interagir com a aplicagao.

Confiar/ Desconfiar
Turista: Vai ter uma viagem com um estranho, num meio de transporte diferente.
Driver: Viaja com muito dinheiro e isso pode meter a sua seguranga em perigo.

Extrovertido/Introvertido
Turista: Quando é abordado pode manifestar uma recepgao mais calorosa ou fria.
Driver: A sua dinamica ao tentar (ou ndo) abordar os clientes.

Curioso/Reservado

Turista: Quer saber mais sobre a cidade.

Driver: Tem de aprender por si sé mais sobre a cidade para poder dar boas
explicagoes.

Planeador/ impulsivo
Turista: Pode preferir fazer booking ou viajar de forma espontanea.
Driver. Espera que o cliente mostre interesse ou inicia interagao.

Sob a categoria de pessoas que ja tinham andado de tuk-tuk foram desenvolvidos
as personas Aileen, A Aventureira e Celso, O Pai Amavel, que representam

o estrangeiro que é turista e tanto viaja individualmente ou em grupo (Figura 79).
Na categoria de drivers sao apresentados Joana, A Trabalhadora Entusiasta,
representa os drivers que tém educagao académica superior e mudaram para

a area do tuk-tuk. Gabriel, O Emigrante Esperangoso representa o driver
estrangeiro que veio a procura de uma vida melhor (Figura 80).

Por ultimo na categoria de pessoas que nunca tinham andado de tuk-tuk elaborou-
se Sofia, A Cautelosa que representa os estrangeiros e Maria, A inconformada,
que representa o cidadao portugués que se sente incomodado com a existéncia
da nova forma de turismo que sao os tuk-tuks (Figura 81).
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SKETCH

BEHAVIORS + BELIEFS

NAME

DIMENSIONS

Aileen

TAGLINE

" A aventureira”

DEMOGRAPHICS

- E Iflandesa;

- Tem 27 anos;

- Solteira;

- Licenciada em Design Editorial;

- Vive num apartamento com uma amiga;

- Trabalha como colunista para um jornal nacional;

NEEDS + GOALS

- Coleciona postais nas suas viagens. Tem 13;

- Prefere escrever sobre os momentos do que
fotografa-los;

- Planeia viajar sozinha;

- Tem um gato;

- Faz yoga;

- Bebe cha verde para ter energia durante o dia;
- Gosta de ver programas no Discovery Channel;

SKETCH

BEHAVIORS + BELIEFS

- Quer decidir o seu destino de viagem;
- Precisa que o Driver fale bem inglés;

- Quer que o Driver conhega bem o sitio e explique bem;

- Quer saber curiosidades genuinas e locais;

- Quer abordar os Drivers e ndo ser abordada primeiro;

- Quer que o tuk-tuk seja seguro;

NAME

DESCONFIAR

IMPULSIVG

ROLE

Andou num tuk-tuk

sillaux

DIMENSIONS

Celso

TAGLINE

" O pai amavel”

DEMOGRAPHICS

-E Italiano;

- Tem 43 anos;

- Tem um casamento feliz com dois filhos;

- Vive com a familia no centro da cidade;

- Licenciatura em Gestdo da Restauragdo e Catering;
- Dono de um restaurante;

NEEDS + GOALS

- Tem um restaurante que usa apenas ingredientes
bioldgicos;

- Nas férias gosta de viajar com a familia;

- Usa pouco a maquina fotografica, prefere
aproveitar o momento;

- Nas folgas faz questéo de cozinhar em casa;

- Faz jogging aos fins-de-semana;

- Vai ao mesmo Barbeiro a mais de 10 anos;

- Gosta de ver programas no Discovery Channel;

- Quer divertir-se com a familia;
- Quer pregos mais acessiveis;
- Quer viajar com bom tempo;

Figura 79 - Personas Aileen, A Aventureira e Celso, O Pai Amavel.

DESCONFIAR

IMPULSIVO

ROLE

Andou num tuk-tuk

sillaux
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SKETCH

BEHAVIORS + BELIEFS

NAME

DIMENSIONS

Joana

TAGLINE

“Trabalhadora Entusiasta”

DEMOGRAPHICS

- E Portuguesa;

- Tem 42 anos;

- Divorciada;

- Vive num centro da cidade;
- Mestrado em Arquitetura;

NEEDS + GOALS

- Mudou da area de arquitetura e tornou-se tuk-tuk
driver;

- Acredita na igualdade de direito e oportunidade;

- Gosta de sair com as amigas e beber um copo;

- Ja fez voluntariado em programas internacionais
na europa;

- Tem um relagdo proxima com a mée;

- Vé todas a séries com legendas a inglés para ndo
perder pratica;

- Recicla;

SKETCH

BEHAVIORS + BELIEFS

- Quer interagir com o cliente sem ser chata;

- Quer estabilidade no negdcio;

- Quer mais clientes;

- Precisa de meter fotos com clientes nas redes sociais;
- Precisa de reviews nas redes sociais;

- Quer a diminuigdo de momentos aborrecidos;

- Precisa que haja respeito entre os drivers (que ndo
roubem os clientes);

NAME

@

CONFIAR

|
DESCONFIAR

IMPULSIVG

ROLE

Driver

sillaux

DIMENSIONS

Gabriel

TAGLINE

"Emigrante Esperancoso”

DEMOGRAPHICS

- E Brasileiro;

- Tem 37 anos;

- Casado e tem uma filha;

- Vive numa casa alugada nos subtrbios;
- Tem o secundario completo;

NEEDS + GOALS

- Mudou de pais a procura de uma vida melhor;

- Esta a aprender francés no dualingo;

- Esta em Portugal a mais de 10 anos;

- Esta a poupar dinheiro para enviar a filha para a
Universidade;

- Toca tambor sempre que pode;

- Faz video-chamadas no Skype uma vez por més
com a familia do Brasil;

- Precisa de interagir com as pessoas sem ser
agressivo;

- Quer conhecer mais sobre Lisboa para ser melhor guia
das viagens de Tuk-tuk;

- Precisa de mais clientes no Inverno;

- Precisa que haja respeito entre drivers para se
evitarem confusdes;

-Quer que a profissdo de driver seja respeitada;

- Quer mais seguranga durante o servigo para proteger
o dinheiro que ganha;

Figura 80 - Personas Joana, A Trabalhadora Entusiasta e Gabriel, O Emigrante Esperangoso.

|
DESCONFIAR

IMPULSIVO

ROLE

Driver

sillaux
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SKETCH NAME DIMENSIONS

Sofia : e

CRBLIHE CONFIAR DESCONFIAR
“A Cautelosa” ] ® .
I 1
DEMOGRAPHICS EXTROVERTIDO INTROVERTIDO
- E ltaliana;
. |
- Tem 21 anos; | !
- Solte"'a CURIOSO RESERVADO
1
- Vive numa residéncia académica;
- Esta a tirar licenciatura em Escultura; ® ’
PLANEADOR IMPULENG
f |
BEHAVIORS + BELIEFS NEEDS + GOALS
- Vai fazer erasmus durante 6 meses em Portugal; - Quer que as abordagens ndo sejam agressivas; | |
- Gosta de ir a festivais de musica no verdo com os - Quer que os tuk-tuks sejam seguros; ' '
amigos; - Quer que 0s pregos sejam acessiveis;
- N&o gosta de andar sozinha; - Quer que o driver tenha boa personalidade e seja de . .
- Veste roupa da Berska e da Zara; confianga; ' !
- Esta sempre a ouvir musica;
- Utiliza a bicicleta para de descolar a Universidade;
| |
- Traz sempre na mala um notebook para desenhar; f I
ROLE

Nunca andou de tuk-tuk

aillaux
SKETCH NAME DIMENSIONS
-
Maria | o
TAGLINE CONFIAR DESCONFIAR
“A inconformada” I o I
DEMOGRAPHICS EXTROVERTIDG INTROVERTIDO
- E Portuguesa;
. |
- Tem 25 anos; | !
- SOlteIl’a CURIOSD RESERVADD
1
- Vive num apartamento partilhado na cidade;
- Licenciada em Histéria; I o
PLANEADOR IMPULSIVO

BEHAVIORS + BELIEFS NEEDS + GOALS

-E empregada de mesa num café; - Quer que o servigo de tuk-tuk seja institucionalizado; | |
- Participa em manifestages ambientais; - Quer que as abordagens ndo sejam agressivas; ' ;
- Gosta de acampar e estar perto da natureza; - Quer que os tuk-tuk ndo aumentem a confuséo da

-E vegetariana; cidade e que haja mais equilibrio; . .
- Compra roupa em segunda méo; - Quer os pregos sejam mais acessiveis; ' !

- Ouve musica classica e Jazz;

- Nos tempos livres gostar de fotografar arquitetura

antiga; I I
- Recicla;

ROLE

Nunca andou de tuk-tuk

sillaux

Figura 81 - Personas Sofia, A Cautelosa e Maria, A inconformada.

113



3.6.1.6

Tuk Tuk
Hop

Analise de Competicao

Desenvolveu-se uma analise de competi¢cao, para entender como é que as outras
empresas na area de negocio de tuk-tuks desenvolveram e adaptaram as suas
aplicagdes a experiéncia de andar num tuk-tuk. Incluindo o estudo da estratégia
visual da interface, a arquitetura de informacao e a usabilidade.

Foram analisadas duas aplicagdes, a Tuk Tuk Hop e a GO TUK TUK, que eram
das poucas que ainda estavam em funcionamento e sao exclusivas para o uso
do veiculo tuk-tuk, pois esta forma de turismo tem como objetivo oferecer uma
experiéncia e nao um meio de transporte do ponto A ao ponto B, dai a exclusao
de aplicagdes de transportacao desta analise.

Tuk Tuk Hop é uma aplicagao para ser utilizada especificamente em Bangkok.
Contém informacoes sobre as atragoes mais proximas e restaurantes locais.

A compra de um cddigo pin permite ao utilizador proceder a marcagao de viagens.
Selecionados os destinos de partida e chegada, o utilizador prossegue para
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Figura 84 - Formulario com mais detalhes sobre a tour. Figura 85 - O utilizador consegue acompanhar em tempo
real o trajeto do driver.

Price for unlimited hop on hop off
(per day: 8:30 - 18:00)

Internet access required

Cancelar

Pocket Wi-Fi available for rent From: 9 - Bang Arriving
Lamphu now
ain To: 8 - Khao San
Select a date 2018-08-09 e
"‘(fq,s Oy s auassnanden
¢ R Thai Namsin Department Store Fabric
No. of adults Select No. of adults
. LR EREE T TRRE pb ]
No. of children Bang Lamphu
Department Store q e
under 100 cm " Ly
Bang Lamphu Bon
(free) Post Office

P .
romotion Add code
code

Pocket Wi-
Fi rental (+49 No n
Baht)

Total price 0,00 Baht . U

NEXT 1 @

(Sid H .

a marcagao da viagem. E necessario o preenchimento de um formulario
(Figura 84) com mais detalhes sobre a tour: data; nimero de passageiros;
codigo promocional; dados pessoais; escolha de wi-fi e por ultimo o método
de pagamento. Em seguida a aplicagao envia um motorista para o destino de
chegada. O utilizador consegue acompanhar em tempo real o trajeto do driver
e estar atualizado da altura em que o tuk-tuk chega ao destino (Figura 85).

Visualmente explora principalmente as cores vermelho e branco. Utiliza fotografia
e ilustragao para apresentar os destinos.

Embora tenha a fungao de ser utilizado concretamente em Bangkok, apresenta ao
utilizador o mapa-mundo e permite a sua exploragao (Figura 86). Se o utilizador
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navegar para muito longe de Bangkok, a Unica alternativa para voltar é fazer

o caminho de novo manualmente. A ancora verde serve para levar o utilizador
automaticamente para o local onde se encontra no momento, nao especificamente
de volta a Bangkok. Ou seja, caso o utilizador tenha a curiosidade de explorar com
antecedéncia a app e as opgodes disponiveis da sua futura viagem e por engano
afastar-se demasiado da area de Bangkok tera de fazé-lo manualmente.

Existem trés elementos interativos no mapa (Figura 87) que representam

os destinos disponibilizados pelo servigo: a verde, o marcador de localizagao
dos restaurantes, a vermelho, os marcadores de localizagao numerados (que
representam os pontos de chegada ou de partida do utilizador) e ilustragoes

das atragoes.

Se o utilizador selecionar qualquer um destes trés elementos, aparece um modal
com mais detalhes sobre 0 mesmo e permite através das setas, visualizar
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Figura 86 -A app apresenta ao utilizador o mapa-mundo Figura 87 - Elementos interativos no mapa: marcadores
e permite a sua exploragao. verdes e vermelhos e ilustragbes das atragoes.
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Figura 88 - Janela modal com mais detalhes sobre Figura 89 - Ecra principal ja com os seus destinos de
o destino. partida e chegada selecionados pelo utilizador.
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as restantes opgoes de destino, ndo sendo necessario sair do mesmo ecra.

A dimensao do modal é pequeno (Figura 88) , por consequéncia a aplicagao

de whitespace entre os conteldos é insuficiente.

No ecra principal, onde consta o mapa, os botdes PICK UP e DROP OFF quando
estao preenchidos, ou seja quando o utilizador ja selecionou os seus destinos

de partida e chegada, desaparecem e sao substituidos pelos nomes dos destinos
(Figura 89).

Quando é selecionado o icone do tuk-tuk no mapa, o utilizador tem acesso
ao numero de placa do tuk-tuk.
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Splash Screen
Logo
’:osn- Modal - Contact Us
Text

Log in with Pin
Next

Text - Descriptive info
- Select a date

Dropdown - No. Of adults
[ Text Field ] - No. Of children
under 100 cm (free)
Add code ) - Promotion code

Dropdown - Pocket wi-fi rental
(+49 Baht)

Total Price

Debit/Credit Card
Pay Cash on Arrival

Modal - Terms and condition
Pick up - Choose pick up

ndition mq
Image Drop off - Choose drop off

Book - Hit Book
After booking, pop up will show:

License plate

Meeting point
Tuk Tuk Hop feature
Click to call us

Guide Tutorial - Image and text
More Info
Click to Navigate

Click to center map

Modal - Terms and condition

FIRST TIME

Click to see attraction info
Click to see meeting point info

4 Image
Click to see restaurant info
Icon - Phone Contacting support
Navigation Bar Contact us
Icon - know more Modal
Tutorial
Title
Tuk Tuk H Destination options
uk lul O] ( Pick Up ) Action Panel
P e Onboarding Screen ( (Cancel)
Title
Destination options
(Drop Off ) Action Panel
( Cancel )
(Select)
Title - When do you want the tuk
tuk?
Searching for a driver, this may take
(Book) Action Panel (Now) Loading panel afew minutes
Cancelar
(In 15mins )
(Cancel)
Title
Text
B < Navigation arrows to the next
Attraction Action Panel Image one >
What meeting point is it near to;
SECOND TIME Descriptive text Schedule, price and about the
place;
Title
( Set as Pick Up )
( Set as drop off)
Meeting points Action Panel Text
< Navigation arrows to the next
Image
one >
- Near attractions or restaurants and
Descriptive text B
about the place;
Title
Text
. < Navigation arrows to the next
Restaurants Action Panel Image one >
What meeting point is it near to;
Descriptive text Cuisine, Schedule, price, and about
the place;
Meeting Points Destination List Number Icon + Text
Atraction Attraction List Image + Text
List Icon + Text
Icon - Walking option Navigation Panel
(Cancel)
(Navigate ) Action Panel- Navigate to wat Pho (Cancel )
avigate via Google map ( Confirm)

Icon - Your location Literally the place where you are

Text - If you need help, please
contactusat ...

Figura 90 - Arquitetura de informacgao da app Tuk Tuk Hop - Analise de competigao.
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Pontos
Negativos

Pontos
Positivos

Visualmente confuso

A conjugacao de um mapa detalhado e os varios elementos existentes no proéprio,
apresentam uma composi¢ao com ruido visual,

Falta de whitespace para a divisao eficiente dos contetdos.

Disponibilizagao do mapa-mundo

A oferta de servigos nao é internacional e a apresentagcao de um mapa
internacional, afeta a experiéncia positiva do utilizador pela inexisténcia de um
elemento ancora que permita regressar a regiao de Bangkok.

Desaparecimento de elementos textuais de identificagao
A auséncia das identificagdes de PICK UP e DROP OFF tornam confuso a distingao
da informacgao dos destinos de chegada e partida.

Opcao do driver nao ser personalizada
A impossibilidade de selecionar o proprio driver, retira a personalizagao total
do utilizador sobre a sua experiéncia.

Facil visualizagao da variedade da oferta
Dentro do mesmo ecra é possivel visualizar mais opgoes, diminuindo o nimero
taps por parte do utilizador.

Acesso a informacao personalizada
Disponibilizagao de detalhes personalizados conforme as selecgoes de destino.

Oferta variada
Disponibilizagao de diferentes destinos pré-selecionados para escolha rapida
do utilizador.

Uso de ilustragao
As atragdes ganham destaque no mapa através da ilustragao e sao faceis
de identificar.

Método de pagamento

Flexibilidade no ato de pagamento, que pode ser on-line (cartdo de crédito/Débito)
ou no ato da viagem.
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GO
TUK TUK

GO TUK TUK é uma aplicagao para ser utilizada especificamente no Camboja.
Contém informagGes sobre tours, restaurantes, bares e hotéis locais.

Apds a primeira fase de inscrigao na aplicagao, o utilizador tem acesso a marcagao
de viagens.

Selecionados os destinos de partida e chegada, o sistema sugere como opgao

o driver que se encontra mais perto da zona de partida. A partir destas informacoes
é estipulado o tempo de espera até que o driver chegue, a distancia da tour e o prego
total a pagar (Figura 93). Ap6és marcada a viagem, o utilizador consegue identificar

no mapa (Figura 94) a que distancia esta do destino (a distancia fica a verde)

e do driver (a distancia fica a azul) .

O método de pagamento permanece uma incognita pois nunca apareceu Nos passos
de marcagao de viagem.

= GO Tuk Tuk Q
2 k" 1°
0 5
TUK TUK e
; B Cambodia Railwza 0 :
Cambodiz ) 0
L lleon 9
Royal &I@ce (2]
Fi 91 - Identidade visual GO TUK TUK.
a enFloste? VCI:‘ZU?UK TUK, 2018. %a
Independence Monu&ﬂh 0
©
0 o
(] 2 O 3
0 Koh Pi
9@3
6=
— : n

Figura 92 - Ecra principal - App GO TUK TUK.
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Figura 93 -Janela modal com mais detalhes sobre a tour. Figura 94 - Distancia da viagem e do driver representada
no mapa.

Pick Me
curent location

Drop Off

Seng Heng Phoneshop

Your Driver
Pu Tuktuk

PickUp Estimate Distance Estimate Price

0 min

B Cambodia Railway o

KHAN’\" o
DOUN PE Bar.Sito

Drop off place

y Market @

Independence Monum%t%g
it ©

o Koh Pic

(2188

0.00 km 0.00 riel

T oo

Visualmente explora principalmente as cores: amarelo, cinzento e branco. Utiliza
fotografia para apresentar os destinos.

Esta aplicagao segue um dos padroes analisados anteriormente, a apresentagao
do mapa-mundo ao utilizador e possibilidade da sua exploragao, embora a oferta
de servigos seja a nivel nacional e mais uma vez sem a existéncia de um elemento
ancora.

Através do icone de menu, o utilizador tem acesso a diferentes opgoes: marcar uma
viagem; Conhecer os Hotspots e tours da regiao; Visualizar o histérico de viagens,
as marcagoes efetuadas, os sitios preferidos e aceder aos contatos e informacgoes
sobre a prépria aplicacao (Figura 95).

Na opcao de tours, se o utilizador marcar uma viagem é necessario preencher
novamente um formulario com os dados pessoais. A aplicacao ja teve acesso essa
informacao no ecra de Sign Up.

121



Figura 95 - Menu permite o0 acesso a varias opgoes. Figura 96 - Opgao Hotspot permite visualizar informagao
sobre restaurantes, bares e hotéis locais.

Hotspot Q QA

FOOD/CAFE HOTEL/SPA BAR/CLUB

Order a Trip

I@ Hotspot
b Tours
£ Trip History
L 4 Favorite Place Passion, history and creativity combine in
the Malis kitchen to bring you authentic Cam...
My Booking

Communicate

Contact

©® Avout

Na opgao Hotspot, o utilizador visualiza informagao sobre restaurantes, bares

e hotéis locais (Figura 96). Com a agao de scroll down, a barra de navegagao
principal desaparece e o utilizador fica apenas com a barra de Food/Cafe, Hotel/
Spa, Bar/Club para explorar. Se o utilizador quiser aceder ao menu ou voltar ao ecra
principal, é necessario fazer scroll para o topo. Se por engano utilizar o botao fisico
de retroceder do telemdvel, ativa a saida da aplicagao.

No mapa existem diferentes elementos: marcadores de localizagao hotspots,
marcadores de localizagao das tours, marcadores dos pontos de chegada

e marcadores do utilizador e do driver (Figura 94). Se o utilizador pressionar

os elementos, surge um balao de fala com texto identificativo (nomes ou distancia
em quilémetros).

Os marcadores de hotspots e tours estao a cinzento escuro, o0 marcador do utilizador
a preto e tanto o marcador do driver como do ponto de chegada estao a amarelo.

122



Figura 97 - Arquitetura de informacgao da app GO TUK TUK - Analise de competigao.
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Pontos
negativos

Pontos
positivos

Repeticao de informagao
Pedir ao utilizador a introdugao de informagao repetida afeta a sua experiéncia
negativamente (é magador), e revela falta de organizagao estrutural.

Auséncia da barra de navegacao

A barra de navegacgao nao sendo um elemento fixo, contribui para a desorientagao
do utilizador e aumenta a possibilidade de abandono da aplicagao, mesmo que
sem intengao.

Falta de contraste visual

A auséncia de uma personalizagao de cores individuais para os marcadores
do mapa, contribui para a fraca distingao das fungoes do elementos e por
consequéncia é confuso para o utilizador.

Opcao do driver nao ser personalizada
A impossibilidade de selecionar o proprio driver, retira a personalizagao total
do utilizador sobre a sua experiéncia.

Disponibilizagao do mapa-mundo

A oferta de servigos nao é internacional e a apresentagao internacional do mapa,
afeta a experiéncia positiva do utilizador pela inexisténcia de um elemento ancora
que permita regressar a regiao de Camboja.

Acesso a informagao personalizada
Disponibilizagao de detalhes personalizados conforme as selecgoes de destino.

Equilibrio visual
Abordagem visual minimalista e clara.

Oferta variada
Disponibilizagao de diferentes destinos pré-selecionados para escolha rapida
do utilizador.

Oportunidade de rever informagao
Acesso continuo ao historico de viagens, as marcagoes efetuadas e os sitios
preferidos.

Acompanhar a viagem no mapa

O utilizador consegue identificar no mapa a que distancia esta do destino
e do driver.
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Figura 98 - Grafico comparativo entre as apps Tuk Tuk Hop e GO TUK TUK.
Analise da usabilidade, design de interface e arquitetura de informagao.

—h

o

Reflexao

Usabilidade
. Design de Interface

. Arquitetura de Informacao

Tuk Tuk Hop GO TUK TUK

Terminada a analise das aplicagoes Tuk Tuk Hop e GO TUK TUK, observa-se

a partilha de destaques positivos e negativos em comum. Como destaque positivo
reflete-se a oferta variada com detalhes personalizados sobre os diferentes
destinos existentes na aplicagao, que auxiliam a selegao e interpretacao rapida

de informacao. Por outro lado, a existéncia do mapa-mundo sem um elemento
ancora reflete uma usabilidade fraca e a impossibilidade de selecionar o préprio
driver, retira o controlo e personalizagao do utilizador sobre a sua experiéncia.

O grafico acima reflete as diferencgas significativas entre ambas as apps (Figura
98). Em termos de design de interface, o layout da GO TUK TUK no geral tem mais
equilibrio e clareza visual em comparagao com a Tuk Tuk Hop. No entanto, em
termos de usabilidade, permite que o utilizador atinja o seu objetivo (marcar uma
viagem) de forma mais rapida e direta do que a GO TUK TUK.

A analise da arquitetura de informacgao de cada aplicagao, também confirma este
problema de usabilidade, pois quanto maior sao as ramificagdes, maior sao

o numero de acgoes a serem executadas pelo utilizador para atingir o seu objetivo.

A identificagao de lacunas em ambas as aplicagdes contribuiu para um

desenvolvimento otimizado da experiéncia do utilizador na proposta do meu
projeto pratico.
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3.6.2

égia

vy

Estrat

Como resposta as diversas necessidades e desejos identificados através da fase
de pesquisa, definiu-se estratégias a serem desenvolvidas na app de modo
a otimizar a experiéncias dos diferentes grupos de utilizadores (Figura 100).

A aplicacao desenvolveu-se idealmente para que diferentes empresas de tuk-tuk,
qguem sabe até a nivel mundial, inscrevam-se na aplicagao. Assim, a aplicagao
adquire caracteristicas de um portal.

Selecao do driver através do seu perfil

De forma a eliminar as abordagens por vezes incobmodas por parte dos drivers

e deixar os potenciais clientes mais a vontade, desenvolveu-se perfis individuais
para os drivers.

No processo de marcar uma viagem, o utilizador vai ter a oportunidade

de selecionar o seu driver. O perfil permite o acesso a fotografia e idiomas
dominados pelo driver. A existéncia de uma breve biografia, conteidos multimédia
(fotografias e videos) e as reviews de outras pessoas, possibilitam ao cliente
conhecer um pouco mais o driver. Esta opgao permite ao utilizador fazer uma
selegao calma e ponderada, sem ser influenciado por terceiros.

Diferente das aplicagGes apresentadas na analise de competicao, este projeto
permite ao utilizador escolher o seu préprio driver e sentir-se confortavel, ou seja,
oferece uma maior personalizagao e controle da sua experiéncia.

A criagao do perfil € também um meio do driver preencher os momentos
aborrecidos em que nao ha clientes, pois através da criagao conteido multimédia
entretém-se e demonstra o seu carisma e personalidade.

Os comentarios dos clientes contribuem para o aumento da sua popularidade

e credibilidade enquanto guia de tours. Assim adicionalmente, este sente-se mais
motivado para prestar um bom servigo.

Agendamento de viagens

O desenvolvimento de um sistema que organize e faga gestao de agendamentos
das viagens de tuk-tuk contribui para o potencial aumento de alguma estabilidade
no negacio pois, nao vai depender apenas de clientes que desejem fazer uma

tour espontanea. O cliente por sua vez também tera a possibilidade de fazer um
agendamento prévio, o que lhe permite mais controle no planeamento da sua
viagem.

Com a opgao de agendamento, havera mais movimentagao dos tuk-tuk
a dirigirem-se para diferentes destinos, por consequéncia diminui a concentragao

de tuk-tuks no mesmo espago, logo menos confusao no cenario da cidade.

Os desacatos entre os drivers de diferentes empresas decresce a “luta pelo
cliente”, pois o processo de marcagao de viagens é feito através da app.
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Figura 99 - Raciocinio da estratégia desdobrada em diversos post-its.
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Selegao da experiéncia

Enquanto estratégia de comunicacgao, as tours sao vendidas enquanto
experiéncias. Optou-se por dar enquanto titulo, um tema ou invés de simplesmente
o nome do destino. Deste modo, permite que os utilizadores que tém desejos

e expectativas diferentes, selecionem a viagem, pela experiéncia que desejam ter,
seja ela conhecer o lado mais histérico ou moderno de Lisboa.

Pagamentos via app

Com o pagamento on-line, feito através da aplicagao, diminui-se o risco

de assaltos e tanto o driver, como o cliente sentem-se mais seguros durante
0 servigo.

Aumento de credibilidade com a app

A existéncia de um sistema que faga a gestao de agendamentos das viagens tuk-
tuk, simboliza que ha um processo organizado para adquirir o servigo. Esse fator
potencialmente podera contribuir para que a profissao de ser driver de tuk-tuk
ganhe mais credibilidade e seja mais respeitada no geral.
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Existéncia do
perfil do
driver

Drivers
- Interagdo amigavel;
- Estabilidade no negdcio;
- Feedback nas redes sociais;
- Respeito entre os drivers;
- Respeito pela profissao;
- Seguranca durante o servico;
- Diminuicdo de momentos aborrecidos;
Passageiros que andaram de tuk-tuk
- Decidir o destino de viagem;

- Driver tem de dominar inglés;

- Driver tem de dar boas explicacdes;
- Descobrir curiosidades genuinas e locais;

- Nao quer ser abordado primeiro;

- O tuk tuk tem de ser seguro;

- Precos mais acessiveis;

Passageiros que nao andaram de tuk-tuk
- Nao quer abordagens agressivas;

- O tuk tuk tem de ser seqguro;

- Personalidade do driver é importante;

- Diminuigao da confusao dos tuk tuk;

- Possibilidade de comparar pregos de diferentes
empresas para servigos idénticos.

Agendamento Pagamentos
de viagens via app
Selecio d Aumento de
elegao ca credibilidade
experiéncia com a app

Figura 100 - Tabela das estratégias delineadas em resposta as diversas necessidades

e desejos identificadas através da fase de pesquisa.
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Figura 101 - Raciocinio da estratégia desdobrada em diversos post-it.
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- Eliminagao de interagoes desconfortaveis entre driver e cliente;

- Oferta de uma experiéncia personalizada;

- Oportunidade de fazer um agendamento prévio de forma simplificada;
- Pagamento pratico através da aplicacao.

Opte o utilizador por marcar um transfer ou uma tour, na aplicagao sera sempre
comunicado enquanto uma viagem e uma experiéncia. O tuk-tuk € um meio

de transporte diferente e devido a sua pequena dimensao possibilita a exploragao
da cidade de uma forma incomum, proporcionando um sentimento de experiéncia
nova e aventura.

Aplicam-se conceitos do design emocional de duas formas. Através do copy com
um tom mais descontraido que corresponde a natureza destas viagens de tuk-tuk.
Pelo uso de ilustragao no inicio e fim de tarefas. Funcionam como um prémio ao
utilizador por terminar a tarefa e ao mesmo tempo contribui para uma interagao
mais humanizada.
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3.6.3

A terceira fase de execugao deste projeto é o desenvolvimento do design.
Conforme a investigagao realizada na fase de pesquisa e estratégias delineadas,
nesta ultima fase desenvolveram-se respostas aos desejos e necessidades do
utilizador através da construcao de uma interface intuitiva e de facil usabilidade.

O processo de design divide-se em quatro fases: user flow; arquitetura

de informagao; wireframes e high-fidelity design.

Primeiramente identificou-se através do user flow os passos necessarios

para o utilizador interagir com a aplicagao. Em seqguida, criou-se a arquitetura
de informacgao, o esqueleto que liga toda a logica por de tras da aplicagao.
Desenvolveu-se os wireframes que tém como objetivo representar visualmente
a arquitetura de informagao e por fim o high-fidelity design, que ja apresenta

a versao final do produto.

O processo de design por ser iterativo sofreu varias alteragdes ao longo da sua
execucao. Ideias que fizeram sentido na arquitetura de informacao, na fase

de construcao de wireframes foram compostas de outro modo. Composigoes
elaboradas em fase de wireframes que anteriormente tinham légica, na fase
de high-fidelity design também sofreram alteracoes.

As alteragoes representam simplesmente a exploragao de um pensamento
continuo e a procura constante de otimizar a experiéncia do utilizador.

Design
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Figura 102 - Versao high-fidelity da "Tuuk Trip".
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3.6.3

User Flow

User Flow

|

Durante a fase de pesquisa, identificou-se dois momentos para realizagao de uma
viagem. A viagem espontanea, efetuada com os drivers disponiveis no momento
de decisao ou a viagem planeada, agendada para depois. Apos a identificagao
desses dois momentos avancou-se para a estruturacao do user flow, que foi
desenvolvido em conjunto com o coordenador de estagio, conforme os modelos
de processo da empresa.

Para atingir o objetivo de marcar uma viagem, o utilizador tem concluir diferentes
passos. Se a opgao selecionada for a Available Now, representa que o utilizador
quer viajar no momento e o sistema vai apresentar todas as possibilidades
disponiveis. Em seguida, tem de ser selecionada uma viagem, uma tour ou entao

Choose Tour BOOK TOUR Choose Pick up Point Number o

Available Now
/ ( Search Destination BOOK TRANSFER Choose Pick up Point

—

Choose Tour BOOK TOUR Choose Pick up Point Choos:

Reserve for Later
( Search Destination BOOK TRANSFER Choose Pick up Point
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Figura 103 - User flow.

of Passengers Payment (Start Trip) (End Trip) Review
Number of Passengers Payment (Start Trip) (End Trip) Review
se Hour and Day Number of Passengers Payment (Start Trip) (End Trip) Review
Choose Hour and Day Number of Passengers Payment (Start Trip) (End Trip) Review

um destino, ou seja fazer um transfer (viagens que nao sao tours, idénticas a uma
viagem de taxi). Prossegue-se para a confirmagao da selegao anterior e avanga-se
para uma fase de preenchimento de detalhes: selegao do ponto de partida, nimero
de passageiros e método de pagamento. Por ultimo, o utilizador efetua a tour

e quando a terminar, conclui com uma review da sua experiéncia (opcional).

Se a opcao selecionada for a Reserve for Later, representa que o utilizador quer
viajar posteriormente e nesse caso tera de efetuar uma agendamento. Os passos
seguintes sao idénticos a estrutura do Available Now, com a excecao da adigao
de um novo elemento no preenchimento dos detalhes, a data. A escolha da hora
e do dia que tém de ser personalizadas pelo utilizador.
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3.6.3.2

Arquitetura de Informacao

Para o desenvolvimento da arquitetura de informacgao deste projeto manteve-se
em consideragao os destaques negativos e positivos resultantes da analise
de competicao.

Diferente da GO TUK TUK, os dados pessoais do utilizador sao solicitados apenas
uma vez, no ecra de Login/Sign Up. Deste modo solicitando a atengao e tempo
do utilizador para agoes cruciais.

Ao contrario da Tuk Tuk Hop, foi dado destaque primeiro ao conteudo informativo
sobre cada tour e apenas no final a colocagao de um botao call to action para
avangar com o agendamento. Em termos de hierarquia de informacgao faz mais
sentido o utilizador perceber primeiro as vantagens da sua selegao e so6 depois
avancar para o preenchimento dos detalhes mais especificos.

O primeiro passo para utilizar a aplicacao é fazer a inscri¢gao no ecra de Login/
Sign Up. Em seguida surge o ecra principal que apresenta: as opgdes de viagens
enquanto Available Now e Reserve for Later, Destaca as tours mais populares entre
os clientes e apresenta o icone do perfil do utilizador.

Title - Order a Trip

Calendar to pick a date
P
Action Panel -~ (CANCEL )
\\ (OK)

Booking Date

Choose a Tour

rips Number of passengers

Booking ) Order Tou

Text - Price
Text - Booking Date

/
// _ Text - Tour Destination

Choice Summary /i// Text - Number of passengers

N\ Text - Price $
\_ (BOOK)

Title - Know/ Your Tour

Image

/" Title - Name of the tour
|/~
|/ Text - Description
I/ -
!l /
|/ Text - Cost per person
/

/' Text - Trip Duration

Image Description Screen of the tour // ~ Text - Number of passengers

‘{‘\;\:\\\,, Star Ratings

‘oyr \\ Text - Gallery
Tour Card Slide Choice

/\ \ \ \.\ Gallery - Images of the tour

Figura 104 - Detalhe da arquitetura de informacéao - opgdes de viagem.
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Figura 105 - Detalhe da arquitetura de informacao - estrutura de apresentagao de cada tour.

\_ My Booking

Contact

/ Image

Title

Text - Description

/ Text - Cost per person

Text - Trip Duration

Image Desctiption Scregn /// Star Ratings
\§ R
N Text - Number of passengers
\\_ Text - Gallery
Tour Card \\\ Text - Share
\ \_ Slide - Images Preview Screen
‘ o —~__ Images
\_ (Order the tour)

Star Rating

Text - Description
Text - Trip Duratio

)

Text - Cost
( Order the to

arker

lui

94[1 trip
T

A estrutura de apresentacgao de cada tour é constituida por: Titulo da tour, fotos,
classificagao em estrelas, o guia da tour (driver), a rota e por fim, o call to action
para marcar a tour.

Na opcgao Available Now e Reserve for Later mantém a mesma logica explicada
no user flow em termos de passos para concluir o objetivo do utilizador.

As setas a azul na imagem abaixo representam que a opgao Map e List contém a
mesma informacao que a Tour 1. Foi um método aplicado para manter a dimensao
da arquitetura pequena e clara. Esta foi arquitetura de informagao base, que reflete
as ideias e légicas iniciais. Conforme o processo de design avangou, a estrutura
sofreu alteragoes ligeiras.
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New tuk tuk
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Figura 106 - Arquitetura de informacgao da “Tuuk Trip".
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Figura 106 - Arquitetura de informacgao da “Tuuk Trip".
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O desenvolvimento dos wireframes teve como base a arquitetura de informagao. No
entanto, mesmo com uma base pré-determinada, houve alteragdes na organizagao
da informac&o. A medida que se foi avangando e racionalizando o user flow, novas
questdes surgiam e novas solugoes foram pensadas.

Por exemplo, na arquitetura de informacao definiu-se que, se o utilizador desejar
fazer um transfer na altura de decisao, primeiro teria de selecionar através da barra
de pesquisa o seu destino e so depois iniciar o preenchimento dos detalhes

da viagem.

Na versao dos wireframes este flow sofreu alteragoes, pois com esse segmento,

o sistema nao estaria a dar oportunidade ao utilizador de analisar e comparar

as opgoes disponiveis, a razao de viajar com aquele tuk-tuk driver, com aquela

o ‘ o
(o I — ] (< ——
m ABC OI:ZHm m m ABC 0132 PM m
¢ @& > N e —

| Colombo

9 Av. Lusiada, Lisboa
9 Colombo

Av. Lusiada, Lisboa
E Colombo

9 Av. Lusiada, Lisboa
E Colombo

Av. Lusiada, Lisboa

Q
g EUEEONUOCE
o HEREEEEMY
R e J(um)

K O J U O )

Figura 107 - Wireframes - Opgoes de viagens enquanto Available Now e Reserve for Later.
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Figura 108 - Wireframes - Ecra que apresenta as empresas de tuk-tuk mais perto do utilizador.
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empresa, e nao com outras. Assim, o utilizador decide conforme o contexto

do momento.

Com a implementagao desta nova ldgica, antes de iniciar o preenchimento

dos detalhes da viagem, surge um ecra (Figura 108) que apresenta as empresas
de tuk-tuk mais perto do utilizador, juntamente com uma descri¢cao de cada opgao:
tempo de espera até o tuk-tuk chegar; nimero de passageiros possiveis e 0 prego.
Se um grupo de seis pessoas desejar fazer um transfer, tém duas opc¢odes: esperar
por um veiculo de seis lugares, para uma viagem em conjunto ou viajarem
separadamente em grupos de trés, mas possivelmente chegando mais rapido

ao destino.

A existéncia deste tipo de restri¢des reflete a necessidade de dar mais controlo

ao utilizador, para que entenda as vantagens da sua escolha.
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Outro exemplo de alteragao significativa foi o proprio formulario dos detalhes

da viagem (Figura 109). O formulario é composto pela sele¢ao de: data e hora,
destino de partida, nimero de passageiros, o driver (que mais tarde foi adicionado)
e o0 método de pagamento. Cada um destes campos apresenta uma pequena
quantidade de conteudo e requer apenas um agao para serem ativados. Todos

0S campos, exceto um, a selegao do driver. Varias informacgoes sao dispostas:
nome do motorista; breve descrigao biografica, reviews, conteddo multimédia, etc.
A dimensao nao se assemelha ao formato dos campos anteriores, a ramificagao
de informacao é significamente maior que as restantes opgdes e por isso nao
pertence aquele grupo de conteudo. Esse desequilibrio de elementos confunde

o utilizador, por ser inesperado. E necessario a cria¢cao de um ecra individual para
expor todo esse conteudo, num passo anterior.

Para a melhor gestao do tempo restante de estagio, desenvolveu-se os ecras
principais, que permitissem no geral perceber o flow e funcionalidades

da aplicagao e que representassem como € que as necessidades e desejos
dos utilizadores estavam a ter resposta.
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Figura 109 - Wireframes da “Tuuk Trip" - Formulario dos detalhes da viagem.
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Figura 110 - Wireframes da “Tuuk Trip" - Available Now, pesquisa no mapa.
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—
0128 PM

Booking Tour
Oldtoewn Trip

Today, Decemeber 14th
Driver: André Ferreira
Cost: 30€

X Selecta hour

O Select Pick up point

& Number of passengers

KB

O

J




N

e

o]

0120 PM ™ |

@

D)

| Available Now I | Reserve for Later |

Know your tour

Mest popular

OldTown Trip

Trip Duration: 1 hour
Cost: 60€

* Ak

Trip Guide
José Andrade

Know more

OldTown Trip

Trip Duration: 1 hour
Cost: 60€

* Wk ok

Trip Guide
José Andrade

Know more

o
0 =

.
#0000 ABC 0124 FM

P T

———

O

(-]
0 =

Tm ABC o105 P m

€ @ ))

6,5 km

Q

Book Transfer

O

Book Transfer

O

o
0 =

tm ABG

0132 PM m
€ @ D X

Q

Q

Q

Colombo
Av. Lusiada, Lisboa

Colombo
Av. Lusiada, Lisboa

Colombo
Av. Lusiada, Lisbca

Colombo
Av. Lusiada, Lisbca

@HEROMNEEERE
HEEEEEEM
| space " return I

\ O Y,

=2 o =
= =

&=

O ad

X X X K

J

Tuk Tuk Company Tuk Tuk Gompany Tuk Tuk Gompany Tuk Tul
8 minutes 1-3 9-13¢€
Distant Passenger For 6,5 km
Next

\

O

J

Figura 111 - Wireframes da “Tuuk Trip" - Available Now, pesquisa na barra de pesquisa.



Booking Transfer
Colombo

Today, Decemeber 14th
Cost: 5€

Ip Choose Pickup Point > I
I; Select a hour >I

ILE] Choose Payment Methed > I

‘You are doing a transfer ride to (Name of tour). The ‘
drop off point is at (name of street).

The (name of the driver) will be driving (number of
passengers), for the cost of {cost value).

Book Transfer

Figura 111 - Wireframes da “Tuuk Trip" - Available Now, pesquisa na barra de pesquisa.



-]
0 =

[eeecs AEC R ™ |
@ D)

| Available Now | | Reserve for Later I

Know your tour

Mast popular

OldTown Trip OldTown Trip

Trip Duration: 1 hour Trip Duration: 1 hour

Cost: 60€ Cost: 60€

* Ak * Wk ok

Trip Guide Trip Guide
José Andrade José Andrade

Know more Know more

———

o
0 =

s o137 FM ™ |

€ G

Reserve a tour for later choosing from our popular list
of destination or Reserve a transfer on a day of your
choice

Choose your Experience

OldTown Trip OldTown Trip

Trip Duration: 1 hour Trip Duration: 1 hour

Cost: 60€ Cost: 60€

LA & * hk kK

Trip Guide Trip Guide
José Andrade José Andrade

Know more Know more

[ — [ —=—]

O

o
0 =
[eeeco 25C D ™ |

P T —

6,5 km

Q

Book Transfer

O

o
0 =

—
8800 ABC 01:38 PM m

€ G

6,5 km

0

Book Transfer

O

9 Colombo
Av. Lusiada, Lisboa

Colombo
9 Av. Lusiada, Lisboa

Colombo
9 Av. Lusiada, Lisbca

Colombo
9 Av. Lusiada, Lisbca

WEROHEAOCE

I space " return I

O

Figura 112 - Wireframes da “Tuuk Trip" - Reserve for later, pesquisa na barra de pesquisa.

o
0 =
'm ABC 0138 PM m

— ~
Booking Transfer x
Colombo Cost: 5€

l O Choose Pickup Point > I

] g Choose a date > I

] Z Select a hour > I

48F Number of passengers

l@ Choose Payment Method > I

Book Transfer

O




Figura 112 - Wireframes da “Tuuk Trip" - Reserve for later, pesquisa na barra de pesquisa.
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3.6.3.4

A aplicagao foi desenvolvida para o utilizador de plataforma iOS. Durante a fase
de entrevistas, ficou perceptivel que um dos grupos de utilizador seriam

os turistas estrangeiros, que seriam avantajados financeiramente e por isso serem
proprietarios de um iPhone. Esse foi o0 motivo influenciador entre fazer a execugao
de um layout para iOS ou android.

De forma a manter a integridade estética representada pela marca Apple

ao longo dos seus produtos e servigos, optou-se pelo desenvolvimento de um
layout simples, claro e minimalista. Onde os elementos graficos nao intervém com
o carater funcional da aplicagao, através das suas propriedades auxiliam

o utilizador a cumprir o seu objetivo inicial.

Visual Design
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Figura 115 - Esbogos de layout para os ecras de selegao de tours e drivers.
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Figura 116 - Layout para os ecras de selegao de tours e drivers.

£

Unique Experiences

Most Popular Vv

Historic Tour Old Town Tour
1 Hour 40.00€ || 2Hour 120.00€

- DRIVER DRIVER
Helen Mirren Phoebe Bailey
Hamilton

Discovery Tour

Underground 1 Hour 60.00€
Lisbon Tour )
2Hour  110.00€ DRIVER
@ Matilda Aston
@ DRIVER Moreno
Dustin Bowman e

< Q Search

Choose Driver

The character of the driver tends to give life
to whatever you are seeing. Choose one of
our aweasome team members!

Helen Hamilton ([ J

SPEAKS
French, Portuguese English,
Italian

v/ 100 Rides

Michael Moss O

SPEAKS
French, Portuguese, English

v/ 70Rides

Noah Yates O

SPEAKS
French, Portuguese

v/ 110Rides

Osvald Patrick O

SPEAKS
French, Portuguese English,
Italian

v/ 50 Rides

CONFIRM DRIVER

Em fase de execugao de wireframes, a proposta de layout para os ecras de selegao
de tours e drivers era bastante similar. Tratando-se de conteudos distintos, nesta
nova fase de design, optou-se por representa-los visualmente de forma igualmente
distinta, através do formato das cards. Deste modo facilitar a identificagao

de diferentes momentos informativos.
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Book Trip Payment Method Add Payment
Method

DESTINATION Payment Options

Historic Tour

DATE [ Creditor Debit >

Today, December 14th

B - ooo7
> DRIVER cosT n PayPal >
e Helen Hamilton 40€ see+ 0008 N
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Number of Passengers (-[4]+)

Pick up Point Colombo
Lisboa, Portugal
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Figura 117 - Ecras do método de pagamento.

< <
Add Card Add Card
Card Number Card Number

- % 12345678910
Exp. Date @ cw ® 12/20 ® o001 ®
Country Country
Portugal v Portugal v

0 método do pagamento foi retirado do formulario de detalhes da viagem pelos
mesmos motivos que a selegao dos drivers, pelo fato da ramificagao

de informagao ser significamente maior que as restantes opgoes.

Os ecras do método de pagamento, visualmente tem um elemento diferente
dos restantes ecras, a linha que tem feito a divisao entre titulo e body copy,

foi substituida por um fundo laranja. A intengao aqui €, mais uma vez frisar ao
utilizador que esta a interagir num momento diferente, neste caso um momento
mais sério que 0s passos anteriores, pois agora envolve dinheiro.
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Logétipo 0 logétipo foi inspirado no mapa com vista de topo, pois é dessa perspectiva que
0 mapa € utilizado na aplicagao. As formas laranjas simbolizam terrenos ou
edificios e a forma branca a estrada (este simbolismo é reforgado pelo tracejado
laranja). A forma branca ao mesmo tempo que simboliza uma estrada, representa
aletra t, que é a inicial do nome da aplicagao, “Tuuk Trip".

O objetivo foi criar um icone que fosse simples para tornar-se memoravel e ao
mesmo tempo que essa mesma simplicidade remete-se para a natureza
da aplicagao, que sao as viagens realizadas no espago de cidades.

O laranja foi selecionado por ser uma cor que simboliza o entusiasmo e diversao.

Essas sao caracteristicas de uma experiéncia positiva que tanto os drivers querem
oferecer, como os turistas querem receber.
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Figura 118 - Mapa turistico.

Fonte: travel.sygic.com/pt/map/cidade-de-ho-chi-minh-
mapa-turistico-em-pdf-city-3213
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Cor No elemento do texto foi explorado diferentes tonalidades de cinzento, conforme
a hierarquia visual.
No fundo foi aplicado o branco e para ajudar a diferenciar secgoes de informacgao
o cinzento.
As cores laranjas e verde sao utilizadas como cores de destaque em elementos
graficos como: linhas, botdes, texto selecionado, etc. O laranja é aplicado para
trazer consisténcia de branding e o verde é utilizado em elementos de confirmacao
e para evidenciar conteudos positivos.

Texto

B

# 525252 # 969696 # B9B9B9
Fundo

# FFFFFF #FTFTFT

Cor de Destaque

# FE991B #51C984 # 60B705
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Tipograﬁa A tipografia utilizada é a Lato, por ser otimizada para utilizagao digital. E uma
tipografia do tipo sans serif e os seus detalhes semi-arredondados nos carateres
atribuem a Lato uma sensagao amigavel que reforga mais uma vez os valores
de diversao e entusiasmo que se procurou transmitir na criagao do logotipo.

Lato Regular

ABCDEFG HIJKLMN OPQRSTUVWXYZ
1234567890

"@#$%()=7"¢

Lato Bold

ABCDEFG HIJKLMN OPQRSTUVWXYZ
1234567890

"@#$%()=7"¢

Lato Black

ABCDEFG HUKLMN OPQRSTUVWXYZ
1234567890

I"@#$%()="c
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Espa-
c¢camento

De forma a alcangar uma estrutura coerente e com equilibrio na composigao
visual, adotei a aplicagao de uma escala modular que auxiliou na definigao dos
espagamentos entre elementos e na prépria dimensao dos elementos. A base é
17px e o ratio 1,125. Esta decisao foi tomada com o auxilio do site Modular Scale.
A escala de espagcamento, que define a distancia entre os elementos da aplicagao
foi definida através da multiplicacao ou divisao com o nimero 2, sobre os valores
resultantes. A escala teve inicio com a multiplicagao da base de 17px.

Escala do espagamento
4,25;85;17;34,68; 136

B 425

17

34

68

136
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|conograﬁa Os icones apresentam formas simples, com detalhe minimo e sem preenchimento
de forma a manter a consisténcia visual. Existe a excepgao do icone de localizagao
do destino, que por ser aplicado sobre um fundo com ruido como o mapa da cidade,
optou-se por apresentar com preenchimento para a melhor leiturabilidade.

Os icones foram adquiridos através do sites gratuitos: Noun Project e Flaticon.

Af Editar Perfil @ Histérico de Viagem

Sitios Fa_vorltczs Notificacdes
ou Classificacao

@ Contacto Ajuda

Localizacdo

do Destino Retroceder

Contact

Seleccdo ou
Informacao positiva

X Fechar

Figura 120 -icones utilizados na app.
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llustragao

As ilustragGes tém o intuito de criar uma ligagao emocional entre a aplicagao

e o utilizador.

Quando o utilizador termina a sua marcagao surge a ilustragao de uma pessoa

de costas a encarar um cenario. A mensagem da ilustragao € para suscitar
entusiasmo ao utilizador e relembra-lo que vai embarcar no desconhecido e que

a experiéncia vai ser uma aventura. Elementos como o chapéu, e mala remetem para
sensagao de aventura. A silhueta dos prédios remete para o espago urbano.

A posicao de costas da personagem foi propositada, pois ao nao atribuir uma face,
cria-se a oportunidade para o utilizador identificar-se enquanto aquela personagem,
pronta para a aventura. A orientagao sexual da personagem também foi ocultada,
através do uso de cores neutras e um chapéu que nao permite ver o comprimento
do cabelo.

Apos o fim de uma tour é pedido ao utilizador que faga uma review a sua experiéncia
e nesse ecra também aparece uma ilustragao. Uma vez mais a orientagao sexual

da personagem é ocultada, pois o passageiro esta inclinado para tras, usa éculos

de sol e o comprimento do cabelo esconde-se por dentro do veiculo.

Figura 121 -Ecras com aplicagao de ilustragao.

Your trip is booked!

Thanks for
your time!

Hey Katherine! Evaluate your
Historic Tour experience
with Helen Hamilton

WEe'll use your feedback to improve
the Tuuk Trip experience

OK

START REVIEW
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Available Now

Phone Number Unique Experiences
912345678

Most Popular Vv
Email

Katherine.S@gmail.com

Password

<2
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Rua Av®

L[] L N ] o0 000

’?Ua do Barao

Historic Tour

Old Town Tour
1 Hour 40.00€ 2 Hour 120.00€

Hamilton

- DRIVER DRIVER
Helen Mirren

Phoebe Bailey
SIGN UP WITH FACEBOOK

| already have an account. Sign In!

Uir . Discovery Tour
ndergroun 1 Hour

Lisbon Tour ! 60.00€
2Hour  110.00€

DRIVER

v Matilda Aston
DRIVER Moreno
Dustin Bowman

e
W

Figura 122 - High-fidelity da “Tuuk Trip" - Available Now, pesquisa no mapa.



Q Search

Historic Tour
A 40.00€

In the hills of the emblematic neighborhoods
of Lisbon such as Alfama, Graca and
Mouraria, it is likely you experience the true
roots of Lisbon, where traditions endure. The
Castle of Sdo Jorge, the Cathedral, the
Popular Saints and Fado ...

The Medieval Quarter, where History
whispers as you walk up and down the lanes,
was recently considered as an Intangible
Heritage of Humanity by UNESCO. With a
tuk tuk, the belvederes allow you to have
Lisbon at our feet, where a unique and
unforgettable glow rips the sky of Lisbon.

PRICE
1 hour from 10 euros/person

NUMBER OF PASSENGERS
Estimate for tuk tuk with 6 people

DEPARTURE
Igreja da Sé

ARRIVAL
Praca do Comércio

DURATION
1 Hour

Tour Starts at Largo do Martim Moniz

Itenerary
© sedeLisboa (Cathedral
S. Jorge (Castle)
Portas do Sol (Viewpoint)

Nossa Senhora do Monte
(Viewpoint)

S.Vicente (Monastery)
Flea Market
National Pantheon

Alfama (Typical neighbourhood)

Figura 122 - High-fidelity da “Tuuk Trip" - Available

Now, pesquisa no mapa.

National Pantheon
Alfama (Typical neighbourhood)
Museu do Fado (Museum)

Casa dos Bicos (Saramago
Foundation)

Praca do Comércio (Main Square)

Gallery (5)

Reviews (2)

“ Blanche Baldwin
L w 3 months ago

We had a great time. Lisbon is a must for
sure!

Matilde Aratjo
w 9 months ago

Obrigada pela vossa simpatia e
disponibilidade. A Eunice é um amor,
gostamos imenso dela. Obrigada,por
terem tornado este grande dia das
nossas vidas mais alegre e divertido !

BOOK TRIP

< Q Search

Know Your Driver

< Q Search

Choose Driver

The character of the driver tends to give life
to whatever you are seeing. Choose one of
our aweasome team members!

Helen Hamilton o

SPEAKS
French, Portuguese English,
Italian

+/ 100Rides

Michael Moss O

SPEAKS
French, Portuguese, English

v/ 70Rides

Noah Yates

SPEAKS
French, Portuguese

+/ 110Rides

Osvald Patrick O

SPEAKS
French, Portuguese English,
Italian

< Q Search

Know Your Driver

Helen Hamilton

SPEAKS
French, Portuguese, English,
Italian

v/ 100+ Rides

I love to travel, meet new people and new
places!

We only live once, so let’s smile alot! @
Travel with me and discover the charms of
the beautifull Lisbon

Posts (37) Reviews (50)

Helen Hamilton

SPEAKS
French, Portuguese, English,
Italian

+/ 100+ Rides

I love to travel, meet new people and new
places!

We only live once, so let’s smile alot! @
Travel with me and discover the charms of
the beautifull Lisbon

Posts (37) Reviews (50)

Katie Carr
w 3 months ago

We had a great time. Lisbon is a must for
sure!

Terry Henry
W oW oYy 10 months ago

Very mediocre experience. Didn't learn




< Q Search

Choose Driver

The character of the driver tends to give life
to whatever you are seeing. Choose one of
our aweasome team members!

Helen Hamilton [

SPEAKS
French, Portuguese English,
Italian

v/ 100 Rides

Michael Moss O

SPEAKS
French, Portuguese, English

v/ 70Rides

Noah Yates

SPEAKS
French, Portuguese

v/ 110Rides

Osvald Patrick O

SPEAKS
French, Portuguese English,
Italian

v/ 50 Rides

CONFIRM DRIVER

Book Trip

DESTINATION
Historic Tour

DATE
Today, December 14th

5 DRIVER cosT
e Helen Hamilton 0 00€

Select Hour None

Number of Passengers (=Jo]+)

SELECT PICK UP POINT

Figura 123 - High-fidelity da "Tuuk Trip" - Available Now, pesquisa no mapa.

Book Trip

DESTINATION
Historic Tour

DATE
Today, December 14th

" DRIVER cosT
Q Helen Hamilton 0 Oo€

Select Hour

Cancel Select

Number of Passengers ﬂn +

SELECT PICK UP POINT
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Colombo
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Book Trip Select Pick up Point

Colombo

DESTINATION

Historic Tour © Centro Comercial Colombo

Avenida Lusiada, Lisboa, Portugal

DATE
Today, December 14th

- DRIVER cosT
e Helen Hamilton O 0 0 €

Hour 15:43PM

©  Colémbia

©  MYOS Colomb:

Lisboa, Por

. Centro Comercial Colombo
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Number of Passengers
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123 space return

SELECT PICK UP POINT @ CONFIRM PICK UP POINT

Book Trip

DESTINATION

Historic Tour

DATE

Today, December 14th

5 DRIVER cosT
e Helen Hamilton 40€

Hour 15:43 PM

Number of Passengers = +

Pick up Point Colombo

Lisboa, Portugal

PAYMENT METHOD

Figura 123 - High-fidelity da “Tuuk Trip" - Available Now, pesquisa no mapa.
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Payment Method Add Payment Add Card
Method

Payment Options Card Number

Credit or Debit © 12345678910

B - ooo7

PayPal

«eee 0008

12/20 ®

Country

Portugal

Add Payment Method

! - o
5 i =
e i s

0] &)

Your trip is booked!

Figura 124 - High-fidelity da "Tuuk Trip" - Available Now, pesquisa no mapa.
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Select Destination

Colombo
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Lisboa, Portugal
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1228 space return

BOOK TRIP

Y

DRIVER DRIVER
Isa Hamilton Carl Smith

8 minutes 1-3
DISTANT PASSENGERS FOR6,5KM

CONFIRM DRIVER

Figura 125 - High-fidelity da “Tuuk Trip" - Available Now, pesquisa na barra de pesquisa.
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DRIVER DRIVER

Isa Hamilton Carl Smith

4 minutes 1-6
DISTANT PASSENGERS

CONFIRM DRIVER

Book Trip

DESTINATION
Centro Comercial Colombo
Avenida Lusiada, Lisboa,

DATE
Today, December 14th

DISTANCE
4 minutes

NUMBER OF PASSENGERS
1-6

" DRIVER
Helen Hamilton

Hour

SELECT PICK UP POINT

34€

FOR 6,5 KM

14:45 PM

Book Trip

DESTINATION
Centro Comercial Colombo
Avenida Lusiada, Lisboa,

DATE
Today, December 14th

DISTANCE
4 minutes

NUMBER OF PASSENGERS
1-6

< DRIVER
Helen Hamilton

Select Hour

SELECT PICK UP POINT

Figura 126 - High-fidelity da “Tuuk Trip" - Available Now, pesquisa na barra de pesquisa.

Book Trip

DESTINATION
Centro Comercial Colombo
Avenida Lusiada, Lisboa,

DATE
Today, December 14th

DISTANCE
4 minutes

NUMBER OF PASSENGERS
1-6

& DRIVER
Helen Hamilton

Select Hour

SELECT PICK UP POINT
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Reserve for Later

Each one of the destinations will reveal a
memorable experience! Reserve a tripon a
day and hour of your choice.

Unique Experiences

Most Popular Vv

Historic Tour Old Town Tour
1Hour 40.00€ | 2Hour  120.00€

- DRIVER DRIVER
Helen Mirren Phoebe Bailey
Hamilton y

Discovery Tour
Underground 1 Hour 60.00€
Lisbon Tour :

2Hour  110.00€ DRIVER
@ Matilda Aston
SRIVER Moreno

Dustin Bowman

Historic Tour

N
W

Helen Hamilton

SPEAKS
French, Portuguese English,
Italian

+/ 100+ Rides

In the hills of the emblematic neighborhoods
of Lisbon such as Alfama, Graca and
Mouraria, it is likely you experience the true
roots of Lisbon, where traditions endure. The
Castle of Sdo Jorge, the Cathedral, the
Popular Saints and Fado ...

The Medieval Quarter, where History
whispers as you walk up and down the lanes,
was recently considered as an Intangible
Heritage of Humanity by UNESCO. With a
tuk tuk, the belvederes allow you to have
Lisbon at our feet, where a unique and
unforgettable glow rips the sky of Lisbon.

PRICE
1 hour from 10 euros/person

NUMBER OF PASSENGERS
Estimate for tuk tuk with 6 people

DEPARTURE
IgrejadaSé

ARRIVAL
Praca do Comércio

DURATION
1 Hour

Tour Starts at Largo do Martim Moniz

Itenerary

9 Sé de Lisboa (Cathedral)
S. Jorge (Castle)
Portas do Sol (Viewpoint)

Nossa Senhora do Monte
(Viewpoint)

S.Vicente (Monastery)

Figura 127 - High-fidelity da “Tuuk Trip" - Reserve for later, pesquisa na lista de tours.

Book Trip

DESTINATION
Historic Tour

< DRIVER cosT
e Helen Hamilton 60€

Date January 15th 2017
15:43PM

Number of Passengers

Pick up Point Colomb

PAYMENT METHOD
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{ PICKUP POINT
Rua 25 de Abril

o Y B

Select Pick Up Point

Rua 25 de Abril

Reserve for Later

Each one of the destinations will reveal a
memorable experience! Reserve atripon a
day and hour of your choice.

© Rua 25 de Abril

Santo Antao do Tojal

©  Rua25deAbril

©  Rua25de Abril

Prior Velho

.3
G Ro?

)
a Aud
Ru Rua do Barao

Unique Experiences

Most Popular Vv

©  Rua25de Abril

Moscavide

© Centro Comercial Colombo

Historic Tour Old Town Tour all BSH Rclll BfS NGl ShN B8 Bl &l
1Hour  60.00€ || 2Hour  120.00€
(BN B D RGN BV NON BN i <

- DRIVER DRIVER /
e Helen Mirren ’ Phoebe Bailey
Hamilton ¢ 128 space return al
. ey g CONFIRM PICK UP POINT
¥

Discovery Tour

Underground 1 o
Lisbon Tour

2 Hour 110.00€ g DRIVER
e Helen Mirren
BRIVER Hamilton

Phoebe Bailey

60.00€

Book Trip

DESTINATION
Centro Comercial Colombo
Avenida Lusiada, Lisboa, Portugal

” DRIVER C
e Helen Hamilton 6 O €

Date January 15th 2017

15:43PM

Number of Passengers (=T6]+)

Pick up Point Rua 25 de Abril

jal

PAYMENT METHOD Figura 128 - High-fidelity da “Tuuk Trip" -

Reserve for later, pesquisa na barra de pesquisa.
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You have 1 trip booked! >

Unique Experiences

Most Popular Vv

Katherine Swanson
Katherine.S@gmail.com

Edit Profile

Favourite Places

Trip History

Notifications

Historic Tour
1Hour 40.00€

Old Town Tour
2 Hour 120.00€

Contact

Help

DRIVER
Phoebe Bailey

~ DRIVER
Helen Mirren
Hamilton

Discovery Tour

Underground 1 Hour 60.00€

Lisbon Tour
2Hour  110.00€

DRIVER
Helen Mirren

DRIVER Hamilton
Phoebe Bailey K % K & Y
'L

Figura 129 - High-fidelity da “Tuuk Trip" - Ecra inicial, ecra Principal e ecra de perfil (da esquerda para direita).



Hey Katherine! Evaluate your
Historic Tour experience
with Helen Hamilton

We'll use your feedback to improve
the Tuuk Trip experience

START REVIEW

How was your trip?

Rate the trip
IR AR A dh k¢

Write your opinion

Write a review about your experience.

How was your trip?

Rate the trip

Write your opinion

Taking the tuk tuk is a wonderful way to
visit the highlights in the old part of
Lisbon, Alfama. We had a great time.
Historic Tour is a must for sure!

Figura 130 - High-fidelity da "Tuuk Trip" - Ecras de review.



<

What did you think
of the trip guide?

Rate the trip guide
PG AER AR ARk

Write your opinion

Write a review about your experience.

SUBMIT

<

What did you think
of the trip guide?

Rate the trip guide

Write your opinion

Thank you for your kindness and
availability. Helen is such a sweetheart,
we really like her. Thank you for making
this great day of our lives more joyful
and fun!

X

SUBMIT

Figura 130 - High-fidelity da “Tuuk Trip" - Ecras de review.

Thanks for
your time!




Capitulo IV

Thanks for
your time!

Figura 131 - High-fidelity da “Tuuk Trip" - Ecra da review.
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4.1

inais

Consideracoes F

A realizagao de estagio curricular contribuiu para a minha evolugao académica,
profissional e pessoal. Foi uma oportunidade para adotar as teorias e praticas do
contexto académico, num ambiente real, com restricoes reais. Consegui explorar o
tema a que tinha proposto em estagio, design de experiéncia do utilizador e design
de interface e assim aprofundar e atualizar os meus conhecimentos.

Profissionalmente adquiri novos conhecimentos, descobri novas ferramentas

de trabalho e praticas metodoldgicas, através dos projetos em que participei.

A oportunidade de acompanhar o estudio em conferéncias e eventos ligados

a area do UX, motivou e inspirou-me a continuar a aprender mais. Descobri mais
sobre a industria e ganhei maior nogao da comunidade de profissionais UX e Ul
em Portugal.

Em termos de integragao na equipa, os membros do estudio foram bastantes
acessiveis, o que facilitou muito o meu processo de aprendizagem.

A nivel pessoal percebi melhor como funciona a dinamica de uma equipa
profissional; O fato da comunicagao ser em inglés também foi positivo, pois € um
idioma universal e quanto mais o praticarmos melhor; Ao ver outros profissionais
em acao apercebi-me de uma caracteristica importante a melhorar, a velocidade
de trabalho de forma a ser mais produtiva.

Enquanto estagiaria uma das minhas fungdes é a de ser observadora, pois
observar também é um método de aprender. O simples fato de estar rodeada

de profissionais competentes, reflete-se agora na minha postura e aplicagao

dos conhecimentos.

Durante o desenvolvimento do projeto foi possivel dar resposta as necessidades
e desejos do utilizador, através da aplicagao de metodologias de UX que

sao centradas no utilizador. Desta forma através da aplicagao “Tuuk Trip",
desenvolveu-se um conceito que traz valor acrescentado a experiéncia de andar
de tuk-tuk, principalmente, por dar mais controlo ao utilizador na personalizagao
da sua viagem.

Este projeto contribuiu para entender melhor a minha vocagao no ambito digital,
onde se insere a area de UX. Entre as diversas fases efetuadas no projeto, essa foi
a que mais me estimulou. O desenvolvimento de uma investigagao tedrica

e técnica foi importante para a minha especializagao dentro desta area do design.

A execucgao deste projeto é a prova de que, os problemas estao a nossa volta,

no nosso ambiente, simplesmente temos de observar com um olhar critico

e descobrir as oportunidades de inovagao. Devido a curta duragao de um estagio
curricular, faltou uma fase importante para a validacao total da aplicagao “Tuuk
Trip", ou seja, sessdes de usabilidade e testes com os utilizadores. No entanto,

0 processo por estar incompleto simboliza uma oportunidade de evolugao para
novas exploragdes, pois o conceito na minha opiniao tem uma base forte.

Em suma o estagio foi uma experiéncia positiva e enriquecedora que moldou

e impulsionou o meu trajeto enquanto UX designer.
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Anexo 2 - Guido das diversas entrevistas.

Drivers

PESSOAL

- De onde €?

- 0 que é que fazia antes deste trabalho? O que é que estudou?
- Porqué este trabalho?

- Se pudesse ter outro emprego, qual seria? Porqué?

- Que linguas fala para além do portugués? Porqué?

DIA-A-DIA

- Como é o seu dia normalmente, conte-me o que faz de manha até noite?

- Comega a trabalhar a que horas?

- Termina de trabalhar a que horas?

- 0 que faz tempos livres para dar uma tour mais completa?

- Qual é altura do dia mais movimentada? Porqué?

- Qual é altura do ano mais movimentada? Porqué?

- O estado do tempo influencia o numero de viagens que faz, tours/clientes ?
Porqué?

- Porque é que tem esta decoracao no carro?

INTERAGAO - COM 0S PASSAGEIROS

- O que faz/sente enquanto espera que haja clientes? Porqué?

- Que tipo de interagao tens com os clientes? Porqué?

- Qual foi a histéria mais engragada que ja te aconteceu com um cliente?

- Qual a histdria mais engragada que um cliente ja te contou sobre a vida dele?
- Costuma tirar fotos com os clientes? Porqué?

- 0 que é mais dificil para si quando tem de abordar clientes? Porqué?

- Qual a maneira mais eficaz de convencer clientes para si? Porqué?

- As pessoas aparecem mais sozinhas ou em grupo ? Grupo de quantas pessoas?
- Porqué é que elas aparecem em grupo?

- Que tipo de pessoas costuma abordar mais? Target preferido? Porqué?

- A maioria dos clientes tém entre que idades?

INTERAGAO - COM COLEGAS

- Como é a sua relagao com os colegas?

- Ja fez algum amigo a trabalhar nos tuk-tuk? Porqué?

- 0 ambiente é muito competitivo entre os condutores? Ja aconteceu alguma coisa
mais foleira entre si e outro condutor?

DINHEIRO

- Quais sao as rotas mais populares? Porqué?

- Ja usou a sua tuk-tuk para outro tipo de eventos?

- Quanto é que as pessoas gastam no tuk-tuk em média, minimo e maximo?
- O tuk-tuk é seu? Quanto é que ganha? Que parte vai para si?
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Passageiros
que Andaram
de Tuk-tuk

Passageiros
que nao
Andaram

de Tuk-tuk

PESSOAL
De onde é?

A EXPERIENCIA

- Qual foi ponto alto da viagem, que nunca se vai esquecer? Porqué?

- Tirou fotos/videos ao longo da viagem? Ao qué? Tirou alguma selfie?

- O tuk-tuk tinha alguma decoragao?

- Porque é que escolheu aquele tuk-tuk e nao outro?

- Com quantas pessoas € que ja fez a tour?

- Ficou a conhecer melhor Lisboa?

- 0 que gostou mais na atitude do condutor? Porqué?

- O que achou da maneira como foi abordado por eles?

- Fez a tour num tuk-tuk elétrico ou a gasolina? Prefere um ou outro? Porqué?

DINHEIRO
- Quanto é que custou a viagem ?
- Quanto tempo durou a sua viagem?

PESSOAL
- De onde é?

A EXPERIENCIA

- Ja andou em um tuk-tuk?

- Nao? Porque é que nunca andou num tuk-tuk?

- Sim? Quais os motivos que o convenceram a andar num tuk-tuk?

- 0 que é que o atrai mais num tuk-tuk? Porqué?

- O que acha da forma como os drivers tentam captar a sua atengao? Porqué?
- Se decidir fazer uma tour, traz alguém? Porqué?

- Costuma registrar as viagens? Como?

- 0 estado do tempo influencia a sua decisao de andar de tuk-tuk? Porqué?

- Quanto é que acha que custa? Porqué?
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Dono de PESSOAL

Tuk-tuk - O que é que fazia antes deste trabalho? O que é que estudou?

- Porqué este trabalho?

- Se pudesse ter outro emprego, qual seria? Porqué?
- Que linguas fala para além do portugués? Porqué?
- Porque comecou o negocio de tuk-tuk?

DIA-A-DIA
- Como é o seu dia normalmente, conte-me o que faz desde manha até noite?
- Comega a trabalhar a que horas?

Termina de trabalhar a que horas?

ESTRUTURA DA EMPRESA

- Quantos condutores fazem parte da sua empresa? Porqué?

- Quais sao os critérios que uma pessoa tem de ter para trabalhar consigo?
Porqué?

- Como promove a sua marca? Porqué?

- Quantos carros tem na empresa? Porqué?

- Ja lidou com situagoes de acidentes com os carros? Quantas?

- Faz reparagoes nos carros com que frequéncia?

DINHEIRO

- Como é que os condutores sao compensados pelos seus esfor¢os?

-Como é que mantém os condutores motivados e produtivos?

- Existem bonus?

- Como é o processo de pagamento? Porqué?

- Mensalmente, cada condutor traz-lhe quanto de lucro?

- Como é feito o controle do dinheiro que os condutores recebem e a parte que vai
para si? Porqué?
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Anexo 3 - Rascunhos - Desafio: "BookBook" app.

182



Anexo 4 - Rascunhos - Desafio: “BookBook" app.
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Anexo 5 - Rascunhos - Desafio: “BookBook" app.
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Anexo 6 - Rascunhos - Desafio: “BookBook" app.

’ S i
el m Slonfeng|
| et

B

PhoLe
FONSECA
B N

ot e——

L

—

mpgcwrﬁ

e

escda, Wles | dles,

5% o [ ;
Olu0S , SMALY | educsiion, Sotic

\(\ R 5’
o

Thnes

i S

e L
e

Tl e

Pot Mas by

S MAJW
7 = 2 el

S & 3¢ ]

LN Mo oo

G4

0 Lute Q‘Q‘&J‘»F §,L

[

\ oo b - f
@GN 2 Lo

v (o

185






