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CuarLie: “There is so much pain. And I don’t know how to not notice
it.”

Patrick: “What’s hurting you?”

CHARLIE: “No, not me. It’s them! It’s everyone. It never stops. Do you

understand?”
THE PERKS OF BEING A WALLFLOWER
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Resumo

Na sociedade ha um grande estigma e desvalorizacdo da saide mental. Os adoles-
centes sofrem grandes mudancas, o que pode interferir na saiide mental deles, nio
procurando ajuda na maior parte dos casos. Os educadores, por sua vez, acabam por
nao se aperceberem da situacdo em que os jovens se encontram. Isto pode acabar
por causar insucesso escolar, sofrimento e isolamento, que causa grande impacto no

futuro do adolescente.

O projeto SMS foi desenvolvido por um grupo de psicélogos investigadores do Centro de
Investigacdo em Neuropsicologia e Intervencdo Cognitivo-Comportamental - CINEICC
- da Faculdade de Psicologia e Ciéncias da Educacdo da Universidade de Coimbra e

tem como objetivo principal promover a saiide mental na adolescéncia.

Este trabalho tem como objetivo criar uma nova plataforma para ser utilizada pelo
projeto SMS - Sucesso, Mente, Saiide usando as ferramentas de UX Design que tém

como foco a experiéncia do utilizador.

Para criar a plataforma utilizaram-se as tecnologias HTML, CSS, JavaScript, PHP e
MySQ@L. Foi desenvolvida uma identidade visual, que inclui a cor, tipografia, logotipo
e estilo de desenho a ser utilizado pelo projeto, para poder ser aplicada na plataforma.
Para a criacdo desta identidade fez-se uma pesquisa sobre o impacto emocional da cor
e da tipografia no utilizador. A plataforma foi testada utilizando as Heuristicas de
Nielsen e o Walkthrough Cognitivo de Wharton.

A plataforma foi desenhada para ser utilizada no telemével devido ao foco principal
da dissertacéo ter sido dada aos adolescentes que sdo quem mais vai beneficiar desta
aplicacdo. Na plataforma tem-se a possibilidade de aceder e criar a prépria conta,

mas também existe uma parte independente meramente informativa.

Palavras-chave: UX design, design de interfaces, aplicacédo, saide mental
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Abstract

In society, we see a great stigma and devaluation of mental health. Teenagers
undergo major changes, which can interfere with their mental health, and in
most cases, they don’t seek any help. On the other hand, educators end up not
being aware of the situation in which these teenagers people find themselves
and can end up causing school failure, suffering and isolation, which has a
great impact on the adolescent’s future.

The project SMS was developed by a group of psychologists investigators of the
Center of Investigation on Neuropsychology and Cognitive-Behavioral Inter-
vention - CINEICC - of the Faculty of Psychology of the Coimbra University
and its main goal is to promote mental health in teenagers.

The goal of this work is to create a platform to be used by the project SMS -
Sucesso, Mente, Satide with the tools that UX Design provides which have its
focus on the experience of its user.

To create this platform we used HTML, CSS, JavaScript, PHP and MySQL te-
chnologies. We developed a visual identity, including the colour, typography,
logo and design style to be used by the project, to be applied on the platform.
To create this identity, we carried a research on the emotional impact of colour
and typography on the user. The platform was tested using Nielsen’s Heuris-
tics and Wharton’s Cognitive Walkthrough.

The platform was designed to be used on mobile phones due to the main focus
of the dissertation being given to teenagers who will benefit most from this
application. On the platform, you have the possibility to access and create
your own account, but it also has an independent part for information only.

Keywords: UX design, webdesign, app, mental health
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1

Introducao

Esta dissertacao foi realizada no ambito do Mestrado em Design e Multimédia
sob a orientacdo do Professor Mario Z. Rela do Departamento de Engenharia
Informatica.

Uma equipa de psicélogos e investigadores do Centro de Investigacdo em Neu-
ropsicologia e Intervencédo Cognitivo-Comportamental (CINEICC) da Facul-
dade de Psicologia e de Ciéncias da Educacdo da Universidade de Coimbra
desenvolveu um projeto chamado SMS - Sucesso, Mente e Satide. Dentro deste
projeto surgiu a necessidade de uma plataforma para interagir com o publico-
alvo. A plataforma inicialmente desenvolvida para o projeto necessitou de ser
redesenhada visto nao ser de muito facil utilizacio e nao estar de acordo com
os conhecimentos do publico-alvo.

A minha fun¢ao no ambito deste projeto foi criar uma plataforma com funciona-
lidades semelhantes, no entanto, de utilizacdo mais intuitiva, sem necessitar
de ajuda exterior, e mais apelativa ao olhar. Em particular, um dos meus ob-
jetivos foi aplicar resultados de outros estudos, como por exemplo a psicologia
das cores, para suscitar emocoes especificas ao utilizador.

1.1 Motivacao

O projeto SMS — Sucesso, Mente e Satide tem como objetivo a promocio da
saude mental. Na sociedade ha um grande estigma e desvalorizacédo da saide
mental. Os adolescentes sofrem grandes mudancas o que pode interferir na
saude mental, no entanto, eles ndo procuram ajuda. Os educadores por sua vez
acabam por néo se aperceberem da situacéo em que os jovens se encontram. O
que pode levar ao insucesso escolar, sofrimento e isolamento que causa grande
impacto no futuro do adolescente.

Para resolver este problema os proponentes do projeto SMS decidiram que era
necessario chegar aos jovens e iniciar um dialogo aberto numa comunidade de

1



1. Introducao

alunos para capacita-los a melhorar a sua satde mental e reconhecer, se pre-
ciso, a necessidade de apoio psicolégico, assim como aos respetivos educadores
para ficarem a saber como lidar com os seus educandos. Por este meio, o pro-
jeto SMS promove também o sucesso escolar para a melhoria da qualidade de
vida desta geracao.

Eu escolhi esta dissertacao devido a minha experiéncia na area da depressao e
ansiedade tendo por isso criado empatia com o publico-alvo (adolescentes) que
se encontra na fase da vida em que eu passei por uma extrema depressio. Na
altura em que passei por isso gostaria de ter tido este projeto para me ajudar a
ultrapassar aquele periodo escuro. Portanto, é minha intencao dar o meu me-
lhor e contribuir para o desenvolvimento deste projeto, que tem uma misséo
muito importante pela frente, para poder entdo chegar aos que necessitam de

auxilio e evitar tragédias e/ou insucesso escolar desnecessario(s).

1.2 Objetivos

Os principais objetivos que pretendo atingir ao participar no projeto SM'S dividem-
se em duas categorias: diretos e indiretos. Os objetos diretos relacionam-
se com o desenvolvimento da plataforma e a utilizacdo da plataforma pelo
publico-alvo, os adolescentes. Indiretamente, desejo que a plataforma possa
apoiar o projeto de um modo muito eficiente e contribuir para o sucesso do

projeto.

Séao objetivos do trabalho que originou a presente dissertacéo, desenvolver uma
plataforma de ligacao dos investigadores do projeto SMS ao publico alvo. Sera
necessario conceber e desenhar a interface, criar a identidade visual da plata-
forma e criar um protétipo digital de baixa usabilidade. A plataforma devera
ser uma ferramenta que incentiva os adolescentes a recorrer ao programa pela
facilidade de acesso, que entretém e desafia os adolescentes através dos jogos,
que estimula o didlogo entre os adolescentes sobre satide mental. Pretende-se
que o design e a linguagem familiar utilizada tenham um efeito positivo sobre
os utilizadores, cativando deste modo novos publicos, e, em particular, levando
que novas escolas adiram ao projeto. Finalmente, é também importante que a
plataforma consiga criar ou fortalecer os lacgos existentes entre os adolescentes

e entre estes e respetivos educadores.

Através da plataforma, como ferramenta do projeto SMS, pretende-se que-

brar o estigma e desvalorizacao da saide mental, eliminar obstaculos aos ado-
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lescentes que sédo causados pela desinformacéo sobre como a mente funciona,
possivelmente salvar a vida de adolescentes num estado critico ou identificar
doencas mentais que tenham passado despercebidas. Espera-se que a pla-
taforma também contribua para evitar fracasso escolar devido a depresséo
ou outros problemas mentais na adolescéncia, aumentando a auto-estima dos
adolescentes. Por fim, seria importante que se conseguisse ajudar os pais a

ter uma reacdo mais produtiva e menos negativa face a adolescéncia dos seus
filhos.

Na proxima seccao fago uma breve apresentacéao do projeto SMS.

1.3 Contexto

O Projeto SMS - Sucesso, Mente e Saude tem como objectivo a promocao
da satde mental. Cerca de 50 por cento dos problemas de saude mental sur-
gem na adolescéncia. Quando nao diagnosticados, devido a falta de busca de
ajuda por estes jovens, pode ter impacto negativo no percurso escolar e nos
relacionamentos com outros e pode causar sofrimento. Um grupo de psicé-
logos do Centro de Investigacdo em Neuropsicologia e Intervencédo Cognitivo-
Comportamental (CINEICC) da Faculdade de Psicologia e Ciéncias de Edu-
cacao da Universidade de Coimbra decidiu criar este projeto chamado SMS e
Saude com dois programas com eficacia comprovada.

Um dos programas, SMSjovens, foi originalmente desenvolvido por peritos
internacionais, Eirikur Arnarson Edward Craighead, e adaptado para Portu-
gal.

O outro, SMSeducadores, com origem no Programa Parental para a Preven-
cao da Depressdao em Adolescentes foi criado e implementado exclusivamente
em Portugal pela equipa do projeto SMS.
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2

Estado da Arte

2.1 Plataforma Atual

A plataforma atual, baseada em Moodle, utiliza a stack tecnolégica LAMP Li-
nux, Apache, MySQL, PHP. Esta foi criada com a participacdo da Inés Isabel
Lopes, mestre em Engenharia Informatica, sob orientagao do Professor Dou-
tor Mario Zenha-Rela. Verificou-se, no entanto, que a plataforma apresenta
varios problemas que sdo expostos seguidamente.

2.1.1 Problemas

A plataforma é de baixa usabilidade. Pessoas sem formacao informatica néo
conseguem aproveita-la devido uma grande dificuldade de aprender a uséa-la.
E necessario melhorar a interacéo e reatividade do site e criar um modelo
mais estético e acessivel para as varias faixas etarias que vao utilizar esta pla-
taforma.

O logétipo criado pela junior empresa jeKnowledge nao é utilizado facilmente
em varios fundos e ambientes, devido a existéncia de transparéncia, de gra-
diente e de mais de uma ou duas cores. As cores neste logétipo, o rosa e o
azul, transmitem algum preconceito existente na sociedade fazendo lembrar o
conceito binario de género, podendo despertar ansiedade e atrito na tentativa
de nos familiarizarmos com utilizadores que nao se identificam dentro desta
binaridade. Além disso, a cor rosa tende a afastar a apreciacdo de muitos indi-
viduos do género masculino devido a sua conexao a feminidade. Deveria ter-se
optado por uma sé cor e esta ser mais neutra e com um simbolismo mais in-
tencional.

A escolha de um website para a criacéo da plataforma nao faz tanto sentido
como faria uma aplicacédo para telemovel visto que a maior parte do publico-

alvo acede diariamente a um smartphone. Os adolescentes utilizam constan-
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2. Estado da Arte

temente o telemovel e, como diz o provérbio grego, "Se Maomé n&o vai a monta-
nha, a montanha vai a Maomé.- ou seja, se os alunos ndo quiserem aproveitar
0 projeto num computador, nada como meter o projeto no dispositivo para o
qual olham téo frequentemente no dia-a-dia. A utilizacédo do telemoével facili-
tara muito o acesso a um publico que privilegia acessos via dispositivos méveis

relativamente a acessos via computador pessoal fixo.

2.2 Interfaces Relacionadas

Nesta seccao apresentaremos duas interfaces que tratam assuntos semelhan-
tes, isto é, foram desenvolvidas para dar apoio & saide mental dos utilizadores,
a myCompass [1] e a Happify [2], cujas solucoes de usabilidade servirao de ins-

piracdo para a plataforma a ser desenvolvida.

2.2.1 Plataforma myCompass

Apresentamos nesta subseccao as caracteristicas da interface myCompass [1],
que é apresentada como uma ferramenta de autoajuda personalizada para a
saude mental do utilizador, nomeadamente as atividades que oferece e as heu-
risticas que apresenta.

As Atividades que a interface oferece agrupam-se nos seguintes itens:

Classificacao de habitos

Escrita/Reflexdo (perguntas de resposta longa)

Apresentacio de informacéo dividida em excertos por separadores ou se-
tas

Perguntas multiplas
e Interacao

As Heuristicas da interface podem-se identificar com:
1. Conhecer o estado do sistema.

e Quando a interface esta a carregar aparece uma animacéo que da a
entender que esta a trabalhar (ex: loading...).

e Quando se esta a efetuar um exercicio com varios passos a interface

mostra o quao perto se esta de terminar o exercicio.
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e Os botoes ndo tém qualquer espécie de reacéo ao clicar ou passar do
rato (como saber que é um botao). Apenas muda o aspeto do rato ao
clicar que pode passar despercebido (apenas o sino de notificacoes e
algumas setas nas atividade mudam de cor ao clicar).

e Tem navegacao estrutural, ou seja, é conhecido o caminho tomado

para se atingir um dado ponto.

e Abre-se um pop-up indicando que a informacao foi atualizada quando
as preferéncias sao guardadas.

2. Ligacao entre o sistema e o mundo real.

¢ O sino das notificacoes é uma metafora associada no dia a dia a situ-
acoes como chamar alguém quando num bancao néo esta ninguém,
rezar entre os monges e frades, inicio da missa, entrada e saida das

aulas,...
3. Controlo e liberdade do utilizador

e No caminho criado como situacdo na pagina, pode-se sempre voltar
a um dos separadores de hierarquia mais elevada, ou seja, voltar

atras no caminho percorrido.
e Pode-se efetuar uma pausa numa atividade e retoma-la mais tarde.

e No local de frases, dicas e factos é possivel selecionar como favoritos
os considerados mais interessantes para facilmente voltarem a ser
lidos.

e No grafico de rastreio dos trés fatores, que tenham um ligacdo com
a saude mental, existe a possibilidade de apenas ver um ou dois dos
fatores ao mesmo tempo. (ex: depressao, ansiedade, dormir,...).

e Ao rastrear o estado mental diariamente é possivel registar mais de

uma vez no mesmo dia ou noutro dia que tenha ficado por atraso.

e Quando se esta a realizar uma atividade existe a possibilidade de

voltar ao menu.

e Durante a atividade existe a possibilidade de saltar tépicos para a
frente com uma seta. Quando se opta por saltar varios tépicos de
uma vez existe um campo que permite selecionar o tépico com a in-
dicacéo "Jump to Topic"(traducéo: Saltar para tépico).
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4. Consisténcia e critérios

e E utilizada uma palete de cores.

e E utilizado sempre o mesmo tipo de caneta.
5. Prevencao de erro

e Nas atividades existe a possibilidade de se voltar ao passo anterior

se desejado.
6. Reconhecer em vez de lembrar

¢ O sino das notificacoes é utilizado nas redes sociais com que os ado-
lescentes ja se familiarizaram e o préprio sino é usado no dia-a-dia
como um simbolo para chamar a atencao (como mencionado anteri-

ormente).

e A utilizacdo dos termos Login e Logout ja sdo muito utilizados na

internet.

e Esta interface utiliza palavras em vez de simbolos o que pode facili-
tar a pessoa identificar a funcao de cada botao.

7. Flexibilidade e eficacia
e Pode-se personalizar o rastreio diario (trés fatores).
e Pode-se modificar os dados do perfil incluindo a palavra-passe.

e Pode-se ativar um lembrete para fazer o rastreio diariamente, se-
manalmente ou a cada dois dias, a hora preferida, por e-mail e/ou

sms.

e Nos "Snippets"(excertos) pode-se selecionar se se desejam dicas, fac-
tos e/ou mensagens motivadoras.

e Pode-se ativar o envio de "Snippets"por sms e/ou e-mail diariamente,

semanalmente ou a cada dois dias.
e Pode-se cancelar a assinatura do site a qualquer momento.
8. Design estético e minimalista
e Tem claramente uma palete de cores.
e Existe uma certa coesao entre desenhos.

9. Ajudar o utilizador a reconhecer/diagnosticar/recuperar de erros
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Quando se tenta mudar a palavra-passe a plataforma indica se esta
néo coincide com o desejado e informa dos requisitos que néo estéo a
ser cumpridos ("The password must be at least 8 characters long.",

i.e. a palavre-passe tem de ter pelo menos 8 carateres).

e A segunda vez que colocamos a palavra-passe para a alterar, avisa se
néo coincidir com a primeira introduzida e explica o problema ("The
password and confirmation password do not match.", i.e. palavra-
passe e confirmacédo de palavra-passe néo coincidem).

e Quando ao registar nao se preenche um campo exigido, ndo passa a

frente e informa que o campo tem de ser preenchido.

e No login se a palavra-passe ou o e-mail nao estiverem corretos in-

dica, no entanto, ndo especificando qual dos dois esta errado.
e Se a palavra-passe tiver sido esquecida pode ser recuperada.
10. Ajuda e documentacao

e Na zona para mudar a palavra-passe existe um campo com um "i"de
informacdo. Passando o rato por cima sao indicados os requisitos

para a palavra-passe.

2.2.2 Plataforma Happify

Tal como na secgao anterior, identificamos nesta subseccéo as caracteristicas
mais importantes da plataforma Happify, apresentada com o slogan "Over-
come negative thoughts, stress & life’s challenges!", i.e. Supere pensamentos
negativos, stress e os desafios da vida!, sendo, por isso, tal como a myCompass
uma ferramenta de autoajuda.

As Heuristicas desta plataforma que queremos verificar sio as seguintes:

1. Conhecer o estado do sistema

e Quando em espera, aparece um circulo a rodar dando a entender

que esta a carregar.

e Antes de poder clicar num botao para jogar aparece "carregando'em
vez de comecar e uma linha da percentagem ja carregada.

e Quando se realiza um programa informa quantas atividades ja fo-
ram concluidas e quantos dias sdo necessarios para acabar o pro-

grama.
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e Quando se passa com o rato sobre o texto de navegacao sublinha o
texto dando a entender que é clicavel.

2. Ligacao entre o sistema e o mundo real

e Utiliza jogos semelhantes a jogos famosos como Angry Birds e apa-
nhar objetos, perdendo-se pontos se nao se tiver sucesso.

e Tem um separador para a comunidade com a qual se pode interagir
com outros utilizadores ou identificar-se com as suas experiéncias.

e Oferece um sistema de recompensa como forma de motivacido para
aumentar o entusiasmo e sugerir metas ao utilizador, as quais séao
mais faceis ao inicio e que vdo aumentando de dificuldade, para aju-
dar o utilizador a criar o habito da utilizacao.

3. Controlo e liberdade do utilizador
e O teste das capacidades do utilizador pode ser repetido.

e Pode-se jogar os jogos/atividades dos programas todas as vezes de-
sejadas e quando se desejar.

e Pode-se comentar e gostar das publicacoes dos outros utilizadores e
seguir os que mais interessam.

e Quando se seleciona um jogo ou atividade pode-se voltar a tras que-
rendo.

4. Consisténcia e critérios

e Usa palete de Cores - ndo usa muitas cores focando-se num pequeno
numero delas.

e Tem categorias de desenvolvimento, cada uma com a sua cor.
e Usa s6 uma fonte de letra.
5. Prevencao de erro

e Nas atividades de escrita coloca de lado uma lampada a dar dicas de
como desenvolver o registo.

6. Reconhecer em vez de lembrar

e No local de inspiracéo usa simbolos reconheciveis por utilizadores
de redes sociais como o coracdo para gosto e o baldo de fala para
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comentar.
e Utiliza o sistema de seguidores das redes sociais.
7. Flexibilidade e eficacia

e Num dos jogos de mandar palavras negativas, da alguns exemplo,
permitindo, no entanto, ao utilizador escrever as palavras que dese-

jar.
8. Design estético e minimalista
e Existem muitas atividades a acontecer numa sé pagina.
e Ha uma boa organizacéo dos contetddos.
e A palete de cores cria uma certa estética.
9. Ajudar o utilizador a reconhecer/diagnosticar/recuperar de erros
e Acabando-se o tempo de terminar um programa permite estendé-lo.

e Quando se seleciona um jogo ou atividade é dada informacao deta-
lhada sendo possivel voltar a tras se necessario.

e Colocando o e-mail ou palavra-passe errados avisa para se tentar

novamente e nao se conseguindo usar o botao "Esqueceu da senha".
10. Ajuda e documentacéo
e Tem uma ligacdo no rodapé que explica como funciona a interface.

e Cada jogo tem um icone de tubo de ensaio que explica porque funci-

ona o0 jogo na saude mental.

2.3 Base Cientifica

Nesta seccao apresentamos resumidamente a base cientifica que justifica a
escolha das diferentes caracteristicas da plataforma que vamos desenvolver.
Em particular, vamos abordar a escolha de grelha, cor, tipografia, logotipo,
funcoes, estilo de desenho, funcoes para andlise e ferramentas para analise.

2.3.1 Grelha

A grelha é uma estrutura geométrica de duas dimensées constituida por eixos

que o designer utiliza para colocar os elementos graficos num layout mais bem

11



2. Estado da Arte

organizado e estruturado. As opcoes a utilizar séo, de acordo com [3]:

Evitar ou usar cor com moderacao, pois as grelhas sao linhas simples
desenhadas, tuteis para o layout e o design da interacdo, e a cor pode
distrair.

Dar nome aos elementos para evitar perdé-los no cédigo.

Reutilizar os elementos que aparecem em muiltiplas paginas, para pou-
par tempo e manter consisténcia.

Ser flexivel, rapido e agil. Estar preparado para mudar o design se se
encontrarem problemas nele.

Colaborar, pois o design melhora quando mais pessoas sdo envolvidas.
Testar com os utilizadores é importante. Ter tempo para verificar com
colegas. Manter-se aberto a opinio e preparar-se para fazer mudancas.

Interagir pensando em cenarios, colocar-se no lugar do utilizador. Olhar
para o design como veria alguém de fora. Testar as interacoes e verificar
se fazem sentido e estdo completas.

Sair fora do caminho comum, pois muitas vezes a interacéo feita com o
website decorrera de um modo diferente do pretendido. Identificar todos
os modos possiveis de interacio e ser critico.

L] o & O O Ol | L]
D —
—= ——
[ oo ] s L 1 ——
m‘ ——1
| | — 1 ——
= —
Figura 2.1: Grelha
2.3.2 Cor

A escolha de uma cor adequada para a plataforma é muito importante para se

conseguir atingir os objetivos pretendido. Como exemplo, pode-se referir que a
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escolha da cor com que os medicamentos sdo apresentados depende do tipo de
sintomas sobre os quais o medicamento vai atuar. Verifica-se que os sintomas
de ansiedade melhoram com verde e os sintomas depressivos melhoram com
amarelo. Os medicamentos vermelhos, amarelos e laranjas sdo vistos como
estimulantes e os azuis e verdes como tranquilizantes [4].

Na sua teoria das cores o Goethe diz que o amarelo, laranja e vermelho ala-
ranjado causam sentimentos positivos como alegria, ambicao e calor enquanto
cores como o azul, azul avermelhado e vermelho azulado sdo referidas como
causadoras de sentimentos negativos como cansaco, ansiedade e vulnerabili-
dade [5]. Afirma ainda, que o amarelo traz animacéao e brilho e é sereno, alegre
e excitante, quente e agradavel. Esta cor da énfase e ilumina. Ao adicionar
vermelho ao amarelo aumentamos a sua energia com o laranja que é mais po-
deroso e espléndido. O laranja representa o brilho intenso do fogo e os raios
do por do sol. Esta causa também calor e felicidade [5].

Ha duas maneiras de combinar cores para criar uma palete segundo o livro de
Ellen Lupton sobre os novos basicos de design grafico [6]: utilizar cores com-
plementares, i.e. cores opostas no circulo cromatico ou quase opostas, como
por exemplo as cores de Natal (vermelho e verde); selecionar cores analogas

cujas cores ficam préoximas umas das outras neste mesmo circulo [6].

2.3.3 Tipografia

Também a escolha da tipografia é muito importante para definir a mensagem
que se quer transmitir. Nesta seccdo iremos referir algumas das caracteristi-
cas dos principais tipos de letra.

Os tipos sem serifas inspiram neutralidade. Os tipos de letra serifados séo
associados a conhecimento e ao ambiente académico enquanto as letras sem
serifas ndo demonstram tal formalidade, que é o que queremos atingir para
criar lacos com a audiéncia.[7]

Quando um tipo de letra nao é familiar a leitura, obrigando a decifrar as letras,
torna-se mais lenta o que pode ajudar a memorizar o contetido. No entanto, se
for familiar torna mais facil dar uma vista de olhos rapida, ganhando a confi-
anca do utilizador [8].

O nosso cérebro pode trocar a facilidade de leitura pela prépria experiéncia que
propde. Um tipo de letra pode convencer que algo é facil de fazer por ser mais
facil de ler. As pessoas ao ler uma mensagem facilmente estdo mais propicias
a fazer o que é pedido [9].

Por outro lado, um tipo de letra nao familiar faz a leitura ser mais lenta obri-
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gando o utilizador a prestar mais atencéo, e tirando-o do auto piloto, o que
pode ser 1til para ensinar algo novo. Estudar textos escritos num tipo de letra
néo familiar pode melhorar a retencdo de matéria ao contrario, ao contrario
da utilizacdo de um tipo de letra familiar [10].

Linhas com curvas suaves transmitem-nos felicidade, amizade, calma e gen-
tileza. Estas sdo consideradas calmantes. Por outro lado, as letras as com
bicos/cantos (ziguezague) causam ansiedade. A causa da ansiedade causada
por cantos e pontas afiadas deve-se ao instinto de sobrevivéncia humano que
esta programado para reagir a estas formas como uma possivel ameaca [11].
Letras italicas parecem ativas.

2.3.4 Logé6tipo

Nesta subseccdo descrevemos sucintamente a metodologia usada na criagdo
do logotipo da plataforma.

Um logétipo representa uma marca. Por isso, é importante ser intencional
em cada detalhe que nele se encontra. Quem nao conhece o projeto ao ver o
logétipo deve sentir e perceber um pouco do que se trata. Nao deveria ser criado
como resultado de gostos préprios, pois eles sdo relativos, e deveria conseguir
criar-se uma ligacdo com o maior nimero possivel de pessoas do publico-alvo
e nao s6 com alguns que por sorte possam ter os mesmos gostos do produtor.

2.3.4.1 Atributos

Enumeramos, em seguida, alguns dos atributos que o logotipo devera cumprir.
Devera ser

e Legivel: deve ter uma escrita que o utilizador consiga ler;

e Coerente: deve ser claro e facil de entender, e estar de acordo com a iden-
tidade visual, interesses e valores daquilo que simboliza;

e Adaptavel: tem de ser possivel desenha-lo horizontal e verticalmente em
qualquer tamanho. Sera boa ideia guarda-lo em vetores;

e Reprodutivel: ser facil de copiar em branco e preto ou colorido;

e Memoravel: facil de lembrar para que, uma vez sabendo o que repre-
senta, sempre que voltar a ser visto se identifique imediatamente o que
se trata;
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e Atemporal: deve conseguir sobreviver ao passar do tempo. Por isso, deve-

se evitar usar detalhes que tenham como razao principal a moda;

e Simples: facil de reconhecer. A simplicidade facilita ao olhar do utilizador
compreender mais depressa de que se trata.

2.3.4.2 Funcgoes

No desenvolvimento do logotipo é importante ter em consideracéao as suas fun-

coes, a saber:

e Contactar com o publico;

Explicar a identidade e personalidade da organizacéo;

Simbolizar e oferecer informacéo sobre o produto/servico/evento;

Identificar o publico-alvo;

Significado para adicionar emocéo;

Traduzir o c6digo da mensagem;

Estética para inspirar prazer, sensibilidade.

2.3.4.3 Tipologia

O desenvolvimento do logotipo também exige a escolha de uma tipologia [12],

a saber:

e Iconico ou Simbdlico: representado por um elemento grafico como em-

blema, simbolo, sinal ou objeto;

e Texto: representado por apenas letras e nimeros como texto ou tnica(s)
letra(s) (personalizado pelo tipo de letra ou caligrafia particular);

e Ambos: os dois acima juntos e conjugados.

E de notar que certas marcas escolhem duas ou mesmo as trés tipologias, ape-

sar de uma ser suficiente.

2.3.4.4 Comentarios

Concluimos que para desenvolver um logotipo é necessario pensar em criar
varias opcoes de formato - horizontal e vertical - e de cor - branco, preto e ori-
ginal. Uma marca pode ser representada s6 por um icone ou s6 com texto, no
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entanto, também pode ser representada por ambos. Temos ainda de ter em
conta a possibilidade de aumentar e diminuir o tamanho do logotipo para se
poder adaptar as variadas utilizacdes. E importante que esteja de acordo com
a identidade visual da marca, que se ainda néo existir necessita de ser criada.
Um design simples facilita o utilizador a reconhecer a marca. E importante
que nao seja copiada a ideia de outro logotipo, pois é desejavel que o logotipo
seja memoravel e que quando visto se identifique s6 com a marca que desenvol-
vemos. O logotipo tem de incluir simbolismo que remeta para a causa e funcéo
da marca. Por dltimo, mas ndo menos importante, tera ser bonito. A beleza
atrai o publico e quanto maior o alcance maior a probabilidade de chegar aos

que queremos atrair.

2.3.5 Estilo de desenho

Nesta subseccéao referimos brevemente as implicagées do estilo de desenho uti-
lizado no desenvolvimento de uma aplicacdo. Por exemplo, objetos com con-
torno afiado podem apresentar uma ameaca e, por isso, desencadear um pre-
conceito negativo. Consequentemente, as pessoas tendem a gostar mais de
objetos curvos do que afiados [13]. Na escolha do estilo é importante identifi-

car as funcoes dos desenhos.

2.3.5.1 Funcgoes

Os estilo selecionado devera ter em conta as principais funcoes dos desenhos
[14], que listamos seguidamente:

e Atencional: atrair e dirigir a atengao para a matéria;
e Afetivo: aumentar o prazer e afetar as emocées e atitudes;

e Cognitivo: facilitar a aprendizagem do texto através da melhoria da com-

preenséo e retencao e fornecer informacao adicional;

e Compensatoério: acomodar leitores com dificuldades.

2.3.5.2 Comentarios

Existem varias razoes para acrescentar ilustracoes aos artefatos. Estas po-
dem adicionar informacao ou emocéo, podem simplesmente atrair a atencéo

ou podem compensar se o leitor tiver dificuldades em compreender o escrito.
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No entanto, elas ndo devem existir meramente para enfeitar. As formas e tra-
cos com que séo feitas também podem interferir nas emocées do utilizador, e,

por isso, também devem ser intencionais nessa area.

2.3.6 Ferramentas para analise

Na criacdo de uma interface deve-se recorrer a ferramentas para analise espe-
cialmente criadas para design de interfaces e que colocam a sua usabilidade a

prova. Nas subseccoes seguintes referimo-nos a varias destas ferramentas.

2.3.6.1 Heuristicas de Usabilidade

Nesta subseccéo listamos os dez principios gerais utilizados no design de in-
terfaces que servem de base, dai serem chamadas heuristicas, pois nédo sdo
orientacoes especificas de usabilidade. Elas foram desenvolvidas por Jacob
Nielsen que se baseou num trabalho em conjunto com Rolf Molich, [16], [17].
Assim, estes dez principios permitem verificar se as heurisitcas estédo a ser

cumpridas [15]:

1. Ver o estado do sistema;
Ligacéo entre o sistema e o mundo real;
Controlo e liberdade do utilizador;
Consisténcia e critérios;
Prevencéao de erro;
Reconhecer em vez de lembrar;
Flexibilidade e eficacia;

Design estético e minimalista;

© ® N o ook Db

Ajudar o utilizador a reconhecer/diagnosticar/recuperar de erros;

=
]

. Ajuda e documentacao.

2.3.6.2 Walkthrough Cognitivo

Outra ferramenta que permite ao produtor testar a usabilidade foi desenvol-
vida por Wharton e é conhecida por Walkthrough Cognitivo [18]. Este método
consiste na avaliagdo de uma interface proposta no contexto de uma ou mais ta-
refas especificas. Inclui a descricdo de uma interface, seja através de mockups
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em papel ou ja a funcionar, um cenario (tarefa), suposicoes sobre a populacéo
de utilizadores no contexto do uso e uma sequéncia de acées necessaria para
completar a devida tarefa. O processo desta ferramenta identifica-se com as

seguintes acoes [18]:

1. Definir o utilizador, a tarefa a simular e a respetiva sequéncia de agoes

(para completar essa tarefa);
2. Arranjar um protétipo ou implementar a interface;

3. Percorrer a sequéncia de acdes para cada tarefa na pele do tipo de utili-
zador selecionado;

4. Perguntar em cada passo da tarefa as seguintes perguntas:
(a) O utilizador ira tentar produzir o efeito que a acdo tem?
(b) O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acao?

(¢) Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer que ele
produz o efeito que quer?

(d) Depois da acéao efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que

receber, para poder continuar para a préxima acdo com confianca?
5. Registar informacéo critica;

6. Rever a interface e resolver os problemas.

2.3.7 Comentarios

Ao longo desta seccao resumi os principios e as ferramentas que sao impostan-
tes na producdo de uma interface como a que desejo desenvolver. Nas proximas
seccoes apresento o Plano de Trabalho e o Desenvolvimento do projeto, que es-

tara fortemente alicergcado no estado da arte aqui apresentado.
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Plano de Trabalho

Neste capitulo apresentamos o plano de trabalho utilizado para desenvolver
a interface para o projeto SMS. O plano foi definido seguindo o método co-
nhecido por engenharia cognitiva. Comecgaremos por referir brevemente o que
é a engenharia cognitiva e, posteriormente, definimos as diferentes fases do

desenvolvimento da interface.

3.1 Metodologia

A metodologia que iremos utilizar no desenvolvimento da plataforma baseia-
se no método introduzido por Donald A. Norman e conhecido por Engenharia
Cognitiva. O conceito foi introduzido por Donald Norman em 1981 referindo-
se ao sistema operativo Linux, como "a disaster for the casual user"(traducao

"um desastre para utilizador comum") [20].

3.1.1 Engenharia Cognitiva

A Engenharia Cognitiva é um método que aplica a psicologia cognitiva no de-
sign e construcdo de maquinas [19].

Para o design de interfaces é necessaria uma teoria de acéo, ou seja, saber mais
sobre como os nossos futuros utilizadores fazem as coisas. Nao se espera atin-
gir uma teoria da acdo mas apenas aproximacoes. Este é um exemplo desse
tipo [19].
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3. Plano de Trabalho

Fases:

3.2

METAS
estabelecer metas " T

INTENGAO — expecrava ~— AVALIAGAO
formar intencoes
ESPECIFICAGAO INTERPRETAGAO
especificar sequéncia de acoes
executar agéo EXECUGAO PERCEGAO

perceber o estado do sistema \ ATIVIDADE /

FiSICA

interpretar o estado

avaliar o estado do sistema de acordo
com as metas e intenc¢oes

Fases

Baseando-se no exemplo apresentado o desenvolvimento da plataforma seguiu

as seguintes fases:

1.

ii.

1ii.

iv.

Vi.

vii.

Viii.

ix.

xi.

20

Apresentacao da plataforma existente feita por Inés Isabel Lopes.

Conversa com os psicélogos responsaveis para ficar a conhecer as neces-

sidades do projeto e estabelecer metas.

Pesquisa bibliografica de estudos cientificos sobre cor, tipografia, logo-
tipo, grelhas e estilos de desenho.

Avaliacéo de plataformas existentes a volta do tema de satiide mental.
Criacao de uma identidade visual para o projeto.

Criacéo de um protétipo digital de baixa usabilidade.

Criacéo dos icones para a plataforma.

Implementacao da plataforma.

Analise e teste da plataforma e da sua usabilidade.

Correcoes ao codigo.

Elaboracao da Dissertacéo.



4

Desenvolvimento

Agora, uma vez reunidas as ferramentas e pesquisas necessarias, comeca o
meu papel de desenvolvimento neste trabalho. Neste capitulo, comeco por es-
pecificar os utilizadores a que se dirige a plataforma e por criar uma identidade
visual.

A parte do trabalho mais diretamente relacionado com a plataforma comeca
com apresentacédo de um protétipo de baixa usabilidade. Apresento os icones
que criei e a sua simbologia para depois partir para o mapa de navegacdo em
que explico a ligacdo entre as varias paginas e os caminhos possiveis de per-
correr.

Identifico ainda as tecnologias que utilizo e as razdes para optar por elas e
faco uma andlise a usabilidade da plataforma criada. Por fim, nas observa-
coes deixo uma lista de sugestoes para melhoria. Estas sugestoes poderéao vir
a ser implementadas por mim num fase posterior a esta dissertacéo.

4.1 Stakeholders

O foco da aplicacdo sera somente as pessoas participantes no projeto SMS,
sendo que numa primeira fase ndo se considera que seja usado por pessoas de
fora. Isto inclui o grupo de investigacao de psicélogos que pediu a plataforma,
os formadores do SMSjovens e SMSeducadores, os aprendizes destes dois pro-
gramas dentro do projeto, em que se incluem os adolescentes que irdo utilizar
a plataforma. A Fig. 4.37 resume os Stakeholders do projeto SMS.
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Figura 4.1: Diagrama de Stakeholders

4.2 Publico-Alvo

Esta plataforma sera usada por alunos adolescentes do 3°ciclo - entre os 12
e os 16 anos - e adultos - entre os 30 e os 70 anos. Teremos, portanto, pes-
soas adolescentes e adultas com diferentes capacidades tecnolégicas e sendo
necessario ter este ponto em conta. A geracdo atual de adolescentes cresceu
com telemoéveis e, por isso, tera uma enorme facilidade em adaptar-se, mas os
educadores, formadores e psicélogos poderao ter menos facilidade em usa-la.
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E ainda possivel que parte dos adultos néo tenha contacto didrio com tecnolo-
gias, em particular se as suas profissées nao necessitem destas, sendo também
possivel que ndo tenham um smartphone. Nesta dissertacédo o foco principal
serdo os adolescentes.

4.3 Cor

Na escolha da cor tive em conta os objetivos do projeto, que se focam tanto
na ansiedade e como na depressao do adolescente. Dentro do dilema de optar
por uma cor adequada para lutar contra a ansiedade ou para lutar contra a
depressao, optei pela depressédo visto ser esta que origina um maior insucesso
escolar e consequéncias mais drasticas na vida do adolescente (ex: suicidio,
mutilacdo,...). O amarelo ficou entdo como cor principal num tom mais tor-
rado para ser legivel. Para a palete de cores do website e identidade de marca
optei por cores analogas sendo Mostarda, para detalhes mais subtis, Ambar, a
cor principal, e Laranja Claro, para salientar alguns pormenores e, por coinci-
déncia, a cor da Faculdade de Psicologia e Ciéncias de Educacédo. Na Fig. 4.2
identifico as cores que proponho serem utilizadas na marca.

Mais escura Cor principal Mais clara Branco Cinzento Preto

Branco Cinzento
SUjO escuro

Preto Gasto

#ffa500 #ffbf00 #ffdb58 #f2f2f2 #666666 #292929

Figura 4.2: Palete de cores.

4.4 Tipografia

Na escolha do tipo de letra para a identidade da interface optei por uma fonte
mais ou menos conhecida: por um lado nao deveria ser dificil de ser lida para
dar a ideia de facilidade na realizacéo das atividades e utilizacdo da aplica-
cao, mas, por outro, ndo comum o suficiente para que seja maior a informacao
gravada na memoria pois € importante que os utilizadores se lembrem do que
aprenderam depois das sessdes. Como a nossa intencéao é evitar ansiedade e
desencadear stress decidimos evitar tipos de letra demasiado pontiagudos e
afiados. A nossa opcao caiu sobre o tipo Quicksand, um tipo de letra redondo
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familiar mas nao demasiado comum, sem serifas e cantos redondos. Na Fig.

4.3 representamos a fonte selecionada.

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXY/Z
abcdefghijklm
NnopQqrstuvwxyz
1234567890

Figura 4.3: Fonte selecionada - Quicksand Regular
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4.5 Logo6tipo

Na primeira experiéncia de logétipo apli-
quei logo os conhecimentos apresentados
no capitulo 2 sobre os efeitos da cor no in-
dividuo e juntei ao simbolismo do cérebro,
que reverte para a satide mental, a linha
embaracada, que simboliza o facto de a re-
cuperacio mental ndo ser um caminho li-
near, pois tem muitas subidas e descidas e
muitas vezes fica pior, antes de ficar muito
melhor. Para fazer a linha peguei na ima-
gem de um cérebro e comecei por delinear
os tracos dele. Depois tentei ver o cérebro
como o intestino - um tubo dnico que se em-
baracava. Mas isto néo resultou por haver
mais que um caminho. Assim, acabei por
inventar eu um caminho que percorresse
toda a forma que se identificava como cé-
rebro. Isto porque o que importa néo é o
quéo realista um simbolo é, mas se o visu-
alizador consegue identifica-lo como o pré-
prio objeto a ser figurado. Na minha opi-
nido continua a parecer um cérebro.

Mais tarde adicionei uma ligeira alteracéo
ao hipotalamo, para que, devido ao nome
SMS, que designa também as mensagens
que se trocam pelo telemével pela abrevi-
acdo de Short Message Service, se asseme-
lhasse ao mesmo tempo a um baléo de fala,
que representa a conversa que estamos a  Iigura 4.4: Logdtipo - Experién-
incentivar sobre o tema da satde mental, “? 1
frequentemente com muito estigma associ-
ado.
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Nesta fase ainda néo tinha descoberto totalmente o simbolismo da tipografia,
pelo que a escolha de fonte foi meramente baseado na neutralidade e informa-
lidade que as sem serifas demonstravam em contraste com as serifadas, pois
sabiamos que queriamos criar lacos com a audiéncia para se sentirem confor-
taveis em partilhar as suas experiéncias e iriamos atingir isto melhor sendo
informais.

Testei uma versao do logotipo sem texto e dez versoes com texto. Trés sé com
a palavra SMS, em que uma tem a alteracdo do hipotalamo para se parecer
com um baléo de fala e os outros dois sdo um com o texto preenchido e outro
com o texto s6 com tracado. Com o texto Sucesso, Mente, Satide tentei com e

sem virgulas, também pondo as palavras debaixo e dentro das suas iniciais de

SMS.
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4. Desenvolvimento

Na segunda experiéncia comecei
com uma ideia muito mais minima-
lista e geométrica. Apliquei logo
o simbolo do baldo de fala, que é
um circulo junto com um triangulo
equilatero com as pontas arredon-
dadas, juntamente com o cérebro,
que é um conjunto de circulo de
dois tamanhos com uma forma re-
donda algo parecida com um se-
micircunferéncia com traco muito
grosso e pontas arrendondadas -
tentam transmitir a ideia de tex-
tura. Pensei neste modo de apre-
sentar o cérebro ao imaginar uma
noz, que é muito semelhante em as-
peto, dentro da sua casca.

Desta vez, ja apliquei o conheci-
mento que reuni na execucao desta
dissertacéo sobre o impacto das li-
nhas curvas e auséncia de cantos
na audiéncia. Como os cantos e
pontas afiadas causam ansiedade,
tive o cuidado de arredondar ligei-
ramente a seta do balao de fala.
Neste ja utilizei a fonte escolhida
para a identidade, redonda, sem
serifas e um pouco familiar.

Fiz também uma versédo sem texto
e duas com texto: vertical e hori-
zontal (em relacdo ao espaco que
ocupa). Tentei também colocar o
nome do projeto dentro do cérebro

em vez da textura.

Figura 4.5: Logotipo - Experiéncia 2
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4.6 Legendas

Devido a existéncia de pessoas surdas nas turmas que, no momento, estao
a experienciar o projeto SMS, foi necessario, criar legendas para os videos
que vao ser incluidos na plataforma. Eu utilizei o programa online clideo,
em: https://clideo.com/add-subtitles-to-video. K para converter os fichei-
ros de .srt para .vtt utilizei o programa online happyscribe, em https://wuw.
happyscribe.com/subtitle-tools/convert-srt-to-vtt. A Fig. 4.37 exempli-

fica a utilizacao das legendas num dos videos.

530 é uma doengca que deve se

No entanto, como out

A depressédo é uma doenga que deve ser detetada e tratada,

550 ¢ Uma doenga que deve ser detetada e tratada,

Export

Figura 4.6: Legendar videos

4.7 Prototipagem

Para a prototipagem, utilizei uma ferramenta online chamada Figma que é
gratuita e tem a flexibilidade de poder recriar a aplicacdo em termos de botoes
que mudam a pagina ou algo na pagina. Com esta visao decidi usar este pro-
grama mas acabei por ndo sentir necessidade de visualizar a interacéo, por
isso, utilizei-a apenas para o aspeto das paginas. Os protétipos da interface

estdo representados na Fig. 4.7.
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Figura 4.7: Prototipo digital
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Esta foi uma boa altura para testar layouts e vertentes como as cores a usar
dentro da palete que tinha criado. No fim, acabei por decidir usar maiorita-
riamente o branco e a cor "Ambar"ém contraste e verifiquei que este mesmo
era suficiente para ser visivel a informacéo apresentada. Tive em conta a di-
mensao dos polegares nos botdes de menu e nos botdes voltar a tras e saida da
conta, pois sera usada no telemével.

4.8 TIcones

Foi também necessario criar os icones da interface. Como o publico-alvo séo
principalmente os adolescentes, tentei usar icones semelhantes aos ja encon-
trados noutras aplicacoes ou objetos do dia a dia ligados ao tema. O telefone
para nameros de telemével, o envelope para o e-mail, a porca para as preferén-
cias sdo muito comuns noutras redes sociais que os adolescentes tanto usam.
O "voltar a tras" conhecido como uma seta virada para a esquerda. E visto
que em inglés a pagina inicial é conhecida como home faz todo o sentido esta
ser retratada com a forma de uma casa - neste caso bastante minimalista.
Retratei o diario como um caderno de argolas como referéncia ao classico e
tradicional que é em papel. Para a base cientifica como é sobre ciéncia peguei
num simbolo muito conhecido que retrata um atomo com o seu nucleo e ele-
troes a volta.

Para os artigos criei uma folha de papel com texto, titulo e imagens ficticias
que € o aspeto normal de um artigo, e multipliquei por trés para representar
o plural. Nos instrumentos por sua vez optei por fazer uma espécie de cartao
com uma pergunta ficticia de escolha multipla, pois alguns destes instrumen-
tos serao questionarios.

Relativamente aos artigos, para os nacionais optei pelo formato de uma gota
ao contrario, que é sempre utilizada em mapas para a localizacdo de um lu-
gar, que faz remeter para "local"; para os internacionais optei pelo comum for-
mato de uma esfera com o equador e tropicos demarcados como um "planeta
terra"simplificado.

Para o icone de informacao optei pelo simbolo muito conhecido da informacao,
utilizado em marcacdes de interiores - como museus, galerias, turismo - e tam-
bém por vezes na cidade. Este simbolo é um "i"dentro de um circulo.

Para representar as sessdes usei uma tela de projecdo que é muito comum
usar-se nas aulas para projetar apresentacoes, nomeadamente, das telas que
se enrolam.
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4. Desenvolvimento

Nas perguntas frequentes (FAQ) recorri a dois baloes de fala que figuram com
o ponto de interrogacio a pergunta e o outro a resposta.

A boéia salva-vidas é um grande simbolo de ajuda, por isso, escolhi-a para sim-
bolizar ajuda.

As estatisticas ficaram simbolizadas por um grafico de linhas que sera o que

ira encontrar nessa seccio e, por fim, um "+"para adicionar. Estes icones estéao
todos representados na Fig. 4.37.

Figura 4.8: Icones da pagina
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4. Desenvolvimento

4.9 Mapa de Navegacao

O mapa de navegacdo da plataforma esta esquematizado na Fig. 4.9. A plata-
forma ira comecar com um fundo comum com o logo ao centro que serve apenas
para introduzir a plataforma enquanto se faz download. Depois seguira para
um menu de dois destinos diferentes, ver Fig. 4.10 : um é para entrar na conta
e aceder a parte interativa da aplicacdo; o outro é para aceder a informacao
sobre o projeto. Ao clicar na parte de aceder a conta abre-se a pagina de ini-
ciar sessdo onde pode colocar os dados e aceder ao menu da conta. Se nao
tiver dados, pode aceder a pagina de criar conta. Ao entrar no menu da conta
tera a opcao de aceder ao seu perfil, diario, estatistica, forum ou sessoes, ver
Fig. 4.11. No diario pode criar uma entrada nova que abrira outra pagina. Se
entrar no forum podera escolher o tépico que lhe interessa. Por ventura, se
for administrador tera a opcéo de adicionar um tépico que criara uma pagina
para este ato. O administrador, no menu da conta, também podera mudar
as funcoes dos utilizadores que séo por default utilizadores comuns e podem
tornar-se administradores ou formadores.

Figura 4.9: Mapa de Navegagao

32



4. Desenvolvimento

Para quem néo quer aceder a conta pode seguir para a informacao, ver Fig. 4.12.
No entanto, mesmo dentro da conta continua a poder aceder a esta parte de
informacéo. Ao chegar ao menu de informacao podera escolher entre base ci-
entifica, perguntas frequentes (FA®), banco de informacao, contacto e ajuda.
No banco de informacao tera a possibilidade de aceder a uma pagina com ar-
tigos ou uma com instrumentos. A pagina dos artigos da acesso a outras duas
paginas: artigos nacionais e artigos internacionais. Na pagina dos instrumen-
tos existe a possibilidade de ver detalhadamente a funcdo de cada um numa
pagina a parte.

-2cm

Figura 4.10: Ecras da plataforma implementada - Parte 1
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4.10 Tecnologias

Para o desenvolvimento da pagina precisei de utilizar varias tecnologias. No
front-end da plataforma trabalhei com HTML [21], CSS [22] e JavaScript [23]
para desenvolver o aspeto. No backend trabalhei com PHP [24] que fez a liga-
cdo com a base de dados para o qual utilizei MySQL [25]. A Fig. 4.13 esque-

matiza as arquitetura da solucao utilizada.

Figura 4.13: Arquitetura da Solugao

Justificamos brevemente a utilizacdo das diversas tecnologias nas subsecgoes

seguintes.

4.10.1 HTML

HTML é a sigla de hypertext markup language. O cédigo HTML serve para
estruturar paginas da internet através de comandos e marcacoes e é a lingua-
gem padrédo e de referéncia para esta tarefa. Ela é muito simples e facil de

utilizar e, por isso, a escolhi.

4.10.2 CSS

CSS é a sigla de cascading style sheets. Define a apresentacao de paginas da
internet, previamente construidas com linguagem de marcacao, como HTML.
Sem esta linguagem as opcoes estéticas seriam mais limitadas e nao pode-
ria personalizar as paginas. Escolhi-a para poupar e reduzir a quantidade de
trabalho por poder alterar o aspeto de varias paginas ao mesmo tempo. Muito
simples de usar e de adicionar ao cédigo HTML, e podera ser feita diretamente
no ficheiro HTML. Sé6 é necessario um ficheiro desta linguagem para a plata-
forma inteira.
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4.10.3 JavaScript

Para fazer o grafico do estado emocional ao longo do tempo de registo/més/semana,
precisei da biblioteca Chart.js para construir graficos com JavaScript que te-
nho muita facilidade de implementar num ficheiro HTML através de tags script.
Esta linguagem foi igualmente utilizada para por uma interacao onclick nas

perguntas frequentes.

4.10.4 PHP

PHP é o acréonimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor. Serve para con-
tactar a base de dados em paginas que atuam do lado do servidor. Adiciona-se
facilmente HTML nos ficheiros desta linguagem visto que tudo o que estiver
dentro dos devidos tags da linguagem, sera cédigo PHP e o que estiver fora sera
HTML. Como também se podem colocar func¢oes de causa juntamente com o
comando ’echo’, poderei decidir colocar codigo HTML com base numa condigao.

4.10.5 MySQL

MySQL é a sigla de Structured Query Language’ que se traduz para 'Lingua-
gem de Consulta Estruturada’. E um sistema de gerenciamento da base de
dados, como se pode compreender literalmente, estrutura a informacéao que
guarda na base de dados, em tabelas. Em conjunto com PHP posso guardar e
recorrer a informacéo numa base de dados. E muito ttil em paginas em que
temos conta. Organizacoes como o Facebook e Twitter usam-no para poupar
tempo e dinheiro. Esta base de dados € open source, ou seja, de licenca livre,
por isso, garante ao utilizador uma obra protegida por direitos de autor, a li-
berdade de utilizar e aproveitar os beneficios do seu uso, copiar e distribuir,
estudar e modificar, e distribuir modificacoes dessa obra. Ela é das mais po-
pulares. O PHP e o MySQL sao, também, duas das quatro tecnologias LAMP,
uma pilha tecnolégica muito comum e popular.

A base de dados sera utilizada para guardar os dados da conta de cada uti-
lizador, as entradas de diario, comentarios no forum e tépicos do forum, com
o cuidado para que cada utilizador tenha acesso apenas as suas préprias en-
tradas no diario. Apenas os administradores poderao adicionar novos tépicos.
Como a linguagem a ser usada sera o MySQL, a informacéo esta organizada
em tabelas. A palavra-passe dos utilizadores esta encriptada.

Vou dar um exemplo de como pode parecer cada tabela, para demonstrar to-
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das as colunas e dados ficticios. Também irei mostrar o cédigo do MySQL que
criou cada tabela.

Na Fig. 4.14 indico o cédigo que originou o exemplo de uma tabela de utiliza-
dores, Tabela 4.1.

CREATE TABLE users (
usersld int AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
usersEmail varchar(255),
usersName varchar(255),
usersUid varchar(255) NOT NULL,
usersPwd varchar(255) NOT NULL,
usersType varchar(255) NOT NULL,

);

Figura 4.14: Codigo MySQL da tabela dos utilizadores

usersld usersEmail usersName usersUid usersPwd usersType
1 rmpw98Q@gmail.com Rita ritinha98 ghwrbgwre admin
2 joaodias24@hotmail.com Joao Dias joni-dias g3q43g4 default
3 hpimenta@live.com.pt Hugo Pimenta pimenta fwrgfneqfw default
4 joanahg99@gmail.com Joana Gafanhoto jhg99 wqrfw342g2r3 form

Tabela 4.1: Tabela exemplo de utilizadores

Por sua vez, a Fig. 4.15 contém o cédigo MySQL que originou o exemplo de
uma tabela exemplo de entradas no diario, Tabela 4.2.

CREATE TABLE diary (
diaryld int AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
diaryDate varchar(255),
diaryEmoji varchar(255),
diaryPercent int NOT NULL,
usersld int NOT NULL,

);

Figura 4.15: Codigo MySQL da tabela das entradas no diario
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diaryld diaryDate diaryEmoji diaryPercent usersld

1 2021-09-25 :D 83 2
2 2021-09-26 :( 45 2
3 2021-09-26 ) 65 3
4 2021-09-27 ) o6 2
) 2021-09-28 ( 25 3
6 2021-09-28 :D 95 2

Tabela 4.2: Tabela exemplo de entradas no diario

Um exemplo de uma tabela dos tépicos do forum, Tabela 4.3, foi obtida com o
c6digo MySQL da Fig. 4.16.

CREATE TABLE topics (
topicsSubject int AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
topicsSubjectvarchar(255) NOT NULL,
topicsCode varchar(255) NOT NULL,

);

Figura 4.16: Codigo MySQL da tabela dos topicos do forum

topicsld  topicsSubject  topicsCode

1 Depressao depressao
2 Ansiedade ansiedade
3 Luto luto

4 Timidez timidez

Tabela 4.3: Tabela exemplo de tépico para o féorum

Por ultimo exemplificamos uma tabela exemplo de comentarios no férum, a
Tabela 4.4, obtida a partir do cédigo MySQL apresentado na Fig. 4.17,
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CREATE TABLE posts (
postld int AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
postTxt varchar(255) NOT NULL,
postTopic varchar(255) NOT NULL,

);

Figura 4.17: Coédigo MySQL da tabela dos comentarios no féorum

postld postTxt postTopic
1 A minha experiéncia é esta (...) depressao
2 No outro dia mal consegui fazer o teste ansiedade
3 Pois, ndo dormi nada por causa da ansiedade de nao saber tudo ansiedade

bl

4 ndo me sinto & vontade para falar com as pessoas da turma preferia que viessem falar comigo timidez
5 estou muito triste depressao
6 ja sentiram que deviam estar a fazer algo mas nao sabem o qué e isso sufoca-vos ansiedade
7 o0 meu pai morreu ha um meés luto
8 pois eu também nao consegui fazer amigos ainda timidez

Tabela 4.4: Tabela exemplo de comentérios no forum

4.11 Andalise de usabilidade

Através de ferramentas existentes vou verificar se a plataforma criada cumpre
padroes de usabilidade aceitaveis.

4.11.1 Heuristicas

Comeco por utilizar as Heuristicas de Nielsen como recurso. Estas ferramen-
tas tém uma abordagem mais geral e servem como regras basicas para verifi-
car e inspirar o programador e foram apresentadas na secgio 2.3.6.

4.11.1.1 Ver o estado do sistema
¢ Quando pressiona um botao ele muda de cor;
¢ Quando faz um comentario no forum ou uma entrada no diario aparece
logo assim que o publica.
4.11.1.2 Ligacgao entre o sistema e o mundo real
e Alguns icones sdo pensados a partir de objetos do dia-a-dia:
— Casa para ir a homepage;
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— As sessoes siao representadas com uma tela de suspenséo usada por
muitos professores nas aulas para projetar apresentacoes;

— Para representar ajuda usei uma boéia salva-vidas;

O contacto mantém a representacdo comum, nomeadamente um te-
lemével com teclado e um envelope;

— Um caderno representa o diario;

— O férum é representado por trés pessoas que simbolizam a comuni-
dade pois o férum é usado como substituicido de um ambiente social.

e No diario como tencionamos que sejam registadas emocoes e os adoles-
cente usam muito os emojis pareceu evidente colocar estes como via de
expressdo do seu estado emocional. Como estdo habituados a usar emo-
Jis em mensagens podera facilitar a execucdo da tarefa. Por coincidéncia
tém uma cor préxima da cor da palete.

4.11.1.3 Controlo e liberdade do utilizador

Existe um botao para sair da conta quando se quiser;

e No diario pode escolher um emoji para identificar melhor o seu estado

emocional nesse dia;

No forum pode comentar os tépicos anonimamente, se quiser ser identi-

ficado deve fazé-lo no texto;

Se se esquecer de anotar um dia o seu estado emocional no diario, pode ,

se se lembrar, anotar no dia seguinte.

4.11.1.4 Consisténcia e critérios
e Existe uma palete de cores

e Foi selecionada uma fonte

4.11.1.5 Prevencao de erro

e Necessidade de confirmar palavra-passe na criagdo de uma conta para

evitar o erro de a escrever mal e depois ndo conseguir aceder a conta
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4.11.1.6 Reconhecer em vez de lembrar

A maneira como a pessoa € representada é comum e parecida com as que
costumamos ver na sinalizacdo da estrada e casa de banho. Esta é usada
no simbolo de conta, perfil e forum;

O simbolo da informacéo também é comum a j& conhecida sinalizacdo de

um "i"dentro de um circulo;

Na base cientifica optei pelo simbolo de um atomo com os devidos ntcleo
e eletroes em evidéncia. Muitos conhecemos este desenho das aulas de
fisica e quimica. Tinha que optar por um elemento simples de desenhar

e que representasse a ciéncia, e considerei esta uma boa opcao;

As perguntas frequentes sédo representadas por dois baldes de fala seme-
lhantes aos das bandas desenhadas, um com e outro sem um ponto de
interrogacao que simbolizam, respetivamente, a pergunta e resposta;

Na conta do(s) administrador(es) ha também um botédo de opcdes, que
ha de vir a ter mais personalizacdes no futuro, com o simbolo comum de

outros computadores e aplicacées: uma porca de ferro.

4.11.1.7 Flexibilidade e eficacia

Pode-se voltar a pagina anterior e a pagina inicial que sera o menu inicial,;

Um administrador pode mudar a conta de outro inscrito para adminis-

trador ou para formador;

Um administrador pode criar novos tépicos no forum.

4.11.1.8 Design estético e minimalista

Poucas cores (3);
Desenhos s6 de uma cor como icones (bidimensional);

Uma s6 fonte para toda a aplicacgao.

4.11.1.9 Ajudar o utilizador a reconhecer/diagnosticar/recuperar de er-
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— Se algum dado estiver incorreto.
e Quando crio uma conta:
— Se nao preencher todos os campos;
— Se nao colocar um e-mail no devido espaco;
— Se as palavras-passe nao coincidirem,;

— Se o0 nome de utilizador ja estiver atribuido.

4.11.1.10 Ajuda e documentagao

e No menu usei icones e texto para evitar duvidas sobre a funcéo de cada
um dos botdes.

4.11.1.11 Conclusao

Como existe pelo menos uma funcdo em cada heuristica, cumprindo todos os
requisitos de usabilidade, é uma boa solucao no todo.

4.11.2 Walkthrough Cognitivo

Agora parto para uma abordagem mais pormenorizada percorrendo algumas
tarefas que um utilizador adolescente possa querer executar e utilizando o
Walkthrough Cognitivo. Irei realizar trés testes.

4.11.2.1 Teste 1

Comecaremos por efetuar o Teste 1 cuja tarefa consiste em criar uma conta.

Definicao
Utilizador: adolescente que nunca mexeu na aplicacéao
Tarefa: Criar uma conta

Sequéncia de acoes:

1. Tocar no ecra
2. Clicar no botao superior
3. Clicar no texto "Ainda nao esta registado? clique aqui"”

4. Preencher todos os campos
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A\l

5. Clicar em "criar conta

Passo 1 - Tocar no ecra

Figura 4.18: Teste 1 - Passo 1

O utilizador ira tentar produzir o efeito que a acdo tem?

Como é tao basico e comum este passo, provavelmente ira. Se nao for com o
tempo perdera paciéncia e a tendéncia sera tocar em qualquer parte do ecra.

O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acéo?

Nao, mas é comum em inicializac¢oes de aplicagoes clicar-se no ecra no separa-
dor de entrada.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Sim, pois nesta parte ndo ha nada mais que querer avancar e é claro que nao

se pode fazer mais nada.
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Depois da acao efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acéo com confianca?

Sim, pois a pagina ira mudar e assim verificara que funcionou.

Passo 2 - Clicar no botao superior

Figura 4.19: Teste 1 - Passo 2

O utilizador ira tentar produzir o efeito que acdo tem?

Nao sabendo que a aplicacdo precisa de iniciar sessiao podera nao saber. Mas
presumindo que foi introduzido ao projeto SMS sabera que tera de criar conta
e por essa intencdo estara talvez a procura ou de uma seccdo de cria-la que

muitas vezes se verifica ao pé do iniciar sesséo.

O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acao?

Sim, é claro que estao dois botdes no ecra.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?
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Nao sabemos, como é meramente visual podera néo perceber do que se trata,
mas com o icone é um boneco - comum para simbolizar o préprio - podera per-
ceber que é por ali pois o outro botao é claramente apenas informacao (visto o
simbolo ser tdo conhecido)

Depois da acao efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acéo com confianca?

Sim, ira mudar de pagina mais uma vez e assim percebera que resultou pois
ira para o lugar de iniciar sesséo e neste lugar é comum haver a opcéo de criar
uma conta. Se demorar a aparecer a nova pagina de qualquer modo sabera

que clicou no botao pois ele mudou de cor.

Passo 3 - Clicar no texto "Ainda nao esta registado? Clique aqui"

Figura 4.20: Teste 1 - Passo 3

O utilizador ira tentar produzir o efeito que a acdo tem?

Sim, se sabe que tem de criar uma conta o,que é obvio a partir deste passo

visto que ja encontramos uma pagina para iniciar sessao.
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O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acao?

Sim, o texto esta sublinhado o que indica uma ébvia hiperligacéao.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Sim, o texto é muito claro, diz exatamente o que fazer.

Depois da acdo efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acdo com confianca?

Sim, ird mudar de pagina automaticamente para o local de criar a conta.

Passo 4 - Preencher todos os campos

Figura 4.21: Teste 1 - Passo 4

O utilizador ira tentar produzir o efeito que a acdo tem?

Sim, percebe-se que tem campos para preencher, no entanto, podera tentar
deixar algum em branco (mas é pouco provavel porque tém quase todos aspeto

de necessarios menos o campo do "nome")
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O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acao?

Sim, estdo bem delimitadas as caixas de texto.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Sim, pois cada um identifica o que quer preencher em cor mostarda.

Depois da acdo efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acdo com confianca?

Sim, & medida que for escrevendo o texto ira aparecendo.

Passo 5 - Clicar em '"criar conta"

Figura 4.22: Teste 1 - Passo 5

O utilizador ira tentar produzir o efeito que a acdo tem?

Sim, ao ter preenchido os campos é comum confirmar-se com um botéo.
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O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acao?

Sim, esta visivel e logo a seguir aos campos de texto.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Sim, esta literalmente escrito "Criar conta".

Depois da acao efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acéo com confianca?

Sim, ir4 parar a mesma pagina mas com os campos de texto por preencher e

ira mostrar um texto a verde a dizer "Conta criada".

Conta criada

Figura 4.23: Teste 1 - Ecra Final

Do Teste 1 resultaram 16 sins num total de 20 verificacoes (16/20).

4.11.2.2 Teste 2

Definicao
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Utilizador: adolescente com conta criada

Tarefa: Iniciar Sessao

Sequéncia de acgoes:

1. Tocar no ecra

2. Clicar no botao superior

3. Preencher os campos (nome de usuario e palavra-passe)
4. Clicar em "iniciar sessao"

Passo 1 - Tocar no ecra

Figura 4.24: Teste 2 - Passo 1

O utilizador ira tentar produzir o efeito que acédo tem?

Sim, como ja utilizou a aplicacao para criar a conta.
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O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acao?

Nao, mas ja tera executado este passo previamente.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Sim, pois nesta parte ndo ha nada mais que querer avancar e é claro que nao

da para fazer mais nada.

Depois da acao efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acéo com confianca?

Sim, pois a pagina ira mudar e assim verificara que funcionou.

Passo 2 - Clicar no botao superior

Figura 4.25: Teste 2 - Passo 2

O utilizador ira tentar produzir o efeito que acédo tem?

Sim, como criou conta ira querer ir para uma pagina que se pareca com iniciar
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sessao.

O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acéo?

Sim, é claro que estéao dois botdes no ecra.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Sim, como criou conta ja passou por este passo.

Depois da acao efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acéo com confianca?

Sim, ira mudar de pagina mais uma vez e assim percebera que resultou.

Passo 3 - Preencher os campos

Figura 4.26: Teste 2 - Passo 3

O utilizador ira tentar produzir o efeito que acédo tem?

Sim, ao ver os campos por preencher é l6gico ter de preencher.
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O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acao?

Sim, as caixas de texto estdo bem visiveis e contrastadas com o fundo.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Sim, parecem-se com caixas de texto e dizem os dados que deve escrever.

Depois da acdo efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acdo com confianca?

Sim, ira ver o texto a aparecer nas caixas de texto.

Passo 4 - Clicar em "iniciar sessao"

Figura 4.27: Teste 2 - Passo 4

O utilizador ira tentar produzir o efeito que acédo tem?

Sim, depois de preencher-se campos de texto é comum ter-se de confirmar de
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algum modo.

O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acao?

Sim, esta visivel logo a seguir aos campos de texto.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Sim, ele diz literalmente o que faz.

Depois da acdo efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acdo com confianca?

Sim, ir4 entrar numa nova pagina que se parece com ter a sessdo iniciada.

Figura 4.28: Teste 2 - Ecra Final

Como resultado do Teste 2 obtivemos 15 sins num total de 16 verificacoes
(15/16).
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4.11.2.3 Teste 3

Definicao

Utilizador: adolescente com sessdo iniciada

Tarefa: Adicionar uma entrada no diario

Sequéncia de agoes:

1. Tocar no ecra

2. Clicar no botao superior

3. Clicar no botao "Diario"

4. Clicar no botao "Adicionar entrada"

5. Selecionar data

6. Selecionar Emoji

7. Mexer o slide

8. Clicar no botao "Gravar"

Passo 1 - Tocar no ecra
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Figura 4.29: Teste 3 - Passo 1

O utilizador ira tentar produzir o efeito que acédo tem?

Sim, como ja utilizou a aplicacédo para criar a conta.

O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acao?

Nao, mas ja tera executado este passo previamente.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Sim, pois nesta parte ndo ha nada mais que querer avancar e é claro que nao
da para fazer mais nada.

Depois da acdo efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acdo com confianca?

Sim, pois a pagina irda mudar e assim verificara que funcionou.

Passo 2 - Clicar no botao superior
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Figura 4.30: Teste 3 - Passo 2

O utilizador ira tentar produzir o efeito que acédo tem?

Sim, como ja utilizou a aplicacdo pode ira clicar para aceder a conta.

O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acéo?

Sim, vé-se o botao no ecra.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Talvez nao, pois o botao é utilizado também para iniciar sessdo, entdo pensara

que tem de iniciar sessdo novamente.

Depois da acdo efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acdo com confianca?

Sim, pois 0 menu deseja do ira surgir.
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Passo 3 - Clicar no botao '"Diario"

Figura 4.31: Teste 3 - Passo 3

O utilizador ira tentar produzir o efeito que acédo tem?

Sim, para criar uma entrada no diario é légico ter de abrir o diario.

O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acao?

Sim, ele esta bem visivel no menu.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Sim, pois o botao diz e ilustra um diario.

Depois da acao efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acéo com confianca?

Sim, mudara a pagina para um local onde tem um botéo 6bvio para a acdo que
quer fazer, no entanto o diario estara vazio se nunca o utilizou.
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Passo 4 - Clicar no botao "Adicionar entrada"

Figura 4.32: Teste 3 - Passo 4

O utilizador ira tentar produzir o efeito que acédo tem?

Sim, pois num diario é comum querer-se registar algo diariamente.

O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acao?

Sim, esta visivel e é logo o primeiro objeto que se vé.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Sim, tem um simbolo mais que é comum ser usado para adicionar dados, e diz
adicionar entrada.

Depois da acdo efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acdo com confianca?

Sim, ir4 aparecer uma nova pagina em que tera de inserir dados.
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Passo 5 - Selecionar data

]
@
eassssss—— >

Figura 4.33: Teste 3 - Passo 5

O utilizador ira tentar produzir o efeito que a acao tem?

Sim, nota-se que deve estar ali uma data por dizer dd/mm /aaaa.

O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acao?

Sim, esta visivel.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Sim, tem o aspeto comum de um icone de calendario.

Depois da acao efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acéo com confianca?

Sim, a data mudara de dd/mm /aaaa para a data inserida.

Passo 6 - Selecionar emoji
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Figura 4.34: Teste 3 - Passo 6

O utilizador ira tentar produzir o efeito que acédo tem?

Sim, para ver as varias opcoes pelo menos (mesmo que no fim fique com a que
ja estava).

O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acéo?

Sim, esta visivel.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Sim, o local tem uma setinha que indica que é uma caixa de selecdo e que ao
clicar irdo aparecer mais op¢oes para além da padrao.

Depois da acdo efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acdo com confianca?

Sim, pois ira mudar o emoji selecionado (se este for diferente).
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Passo 7 - Mexer o slide

Figura 4.35: Teste 3 - Passo 7

O utilizador ira tentar produzir o efeito que a acéo tem?

Sim, o slide ja algo conhecido do Instagram sendo que a direita é 100% e a es-
querda 0%.

O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acéo?

Sim, esta visivel.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Nao sabemos, a ideia é medir o nivel de felicidade, mas o utilizador pode en-

tender que estamos a medir o nivel da emocao selecionada nos emojis.

Depois da acao efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acdo com confianca?

Sim, o slide respondera imediatamente ao seu movimento (no entanto nao sabe
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o numero exato que colocou).

Passo 8 - Clicar no botao "Gravar"

Figura 4.36: Teste 3 - Passo 8

O utilizador ira tentar produzir o efeito que acédo tem?

Sim, depois de inserir dados faz sentido confirmar o preenchimento.

O utilizador ira ver o controlo (botao, menu, etc) para a acao?

Sim, esta visivel.

Uma vez descoberto o controlo, o utilizador ira reconhecer

que ele produz o efeito que quer?

Sim, o botao diz "gravar".

Depois da acao efetuada, o utilizador ira perceber a resposta que receber,

para poder continuar para a préxima acdo com confianca?

Sim, ir4 abrir a pagina do diario onde ira aparecer a nova entrada.
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Figura 4.37: Teste 3 - Ecra Final

Desta analise obtemos 29 sins num total de 32 verificacoes para o Teste 3
(29/32).

4.11.2.4 Conclusao

Com 60 sins em 68 perguntas, podemos concluir que é uma boa solucao, tendo
em conta as tarefas analisadas e o tipo de utilizador posto a prova. Algumas
alteracoes possiveis para o futuro devido aos 8 naos:

e No ecra inicial dizer algures Toca no ecra.

¢ No menu inicial acrescentar texto aos icones: conta e informacao, respe-
tivamente de cima para baixo. Em vez de conta devera ter entao entrar
para se notar a diferenca entre sessao iniciada e por iniciar.

e Na entrada do didrio rotular o slide como nivel de felicidade e dizer em
que percentagem vai ao mexer.
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4.12 Observacoes

No futuro, desejo continuar a melhorar a aplicacdo, que na minha perspetiva
ainda nao esta terminada, podendo ser aperfeicoada. Nesse cenario proponho
aqui algumas melhorias:

e Implementar a possibilidade de recuperar a palavra-passe através do e-
mail.

e O forum podera utilizar um anonimato do género utilizado no google docs
e google slides quando os documentos sédo editados, utilizando um animal
como identificacdo de diferentes sujeitos e a ligacdo entre comentarios
antigos e novos. Basicamente a partir do momento em que um utilizador
comenta é lhe atribuido um emoji animal para ser identificado ao longo
do didlogo, permanecendo, no entanto, anénimo. Podera também haver
uma opc¢ao para mudar o animal de identificacdo se acontecer algo que
desvende o anonimato ou se ndo quiser ser associado aos seus anteriores

comentarios.

e O forum devera também guardar na base de dados de quem sao os co-
mentarios, para os proprios poderem apaga-los e edita-los, e a data em
que foram criados, para mostra-la. No caso de alguém mostrar um dia-
logo muito perigoso como dar sinais de tentativa de suicidio podera ten-
tar aceder-se a base de dados dentro dos direitos de cada um para evitar

danos irreversiveis.
e Identificacdo dos erros no forum e nas entradas dos diario.

e Devera haver nas preferéncias do administrador (onde neste momento
mudamos o tipo de utilizador) um lugar para criar novas escolas e, den-
tro de cada escola, novas turmas. A cada turma devera ser possivel asso-
ciar um formador que também tera algumas vantagens sobre o utilizador

comum.

e As sessoes s6 deverao ser acedidas conforme os formadores vao leccio-
nando, sendo eles a controlar o desbloqueio destas que se encontrarao
bloqueadas para todos os que nédo tiverem uma turma e escola associa-
das.

e Na criacdo de um novo tépico nédo sera mais necessario a segunda caixa

de texto pois a aplicacéo fara a conversédo do nome do tépico automatica-
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mente para o cédigo de identificacédo (que tem de ter auséncia de acentos
e espacos).

e No forum devera haver um separador onde vao aparecer apenas comen-

tarios da turma em que se insere o utilizador se tiver uma atribuida.

e No caso dos utilizadores mais velhos - educadores, formadores e psicélo-
gos - devera ser feita a versdo de computador, adequada ao ecra grande
e a possibilidade de fazer hover na interacao.
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Conclusao

Neste trabalho desenvolvi de raiz uma plataforma online, integrada no projeto
SMS - Sucesso, Mente, Satide, de raiz com base na experiéncia do utilizador,
que, neste caso, consistiu principalmente de adolescentes do 3%ojo[d®. T Jojo&
& B’ existente, mas devido a dificuldade encontrada para a sua utilizacéo,
decidiu-se ser necessario criar uma nova. Considerou-se que a nova plata-
forma deveria ser pensada para ser utilizada no telemdével visto que, quase
todos os adolescente ndo passam um dia sem ele, enquanto que néo conhe-
cemos o quao assiduo é o seu contacto com o computador. Ao pensar-se na
experiéncia de utilizador foi necessario escolher-se intencionalmente as cores
e tipografia. As emocoes que estas iriam despertar sdo importantes devido ao
tema do projeto ser a satide mental. A intencéo do projeto é evitar depressao
e ansiedade na idade da adolescéncia para nao ter consequéncias drasticas ou
afetar os resultados e aprendizagem na escola que poderiam por sua vez des-
truir o futuro do adolescente.

Para desenvolver o trabalho comecei por fazer pesquisa de artigos e livros que
comprovassem o efeito da utilizacdo de cores e tipografias especificas. Era
importante criar a identidade visual e conseguir um design coerente e mini-
malista. Com este passo tive de alterar o logétipo porque o existente era pouco
pratico, pouco intencional na tipografia e cores e nao coincidia com esta iden-
tidade que tinha criado. De seguida executei um protétipo digital de baixa
fidelidade para visualizar a distribuicao dos elementos nas devidas paginas e
testar o uso de cores e tipografia. Desenvolvi os icones para mais tarde os im-
plementar no cédigo. Dentro do cédigo, comecei por tratar do aspeto, através
do HTML e CSS, e depois criei a base de dados e implementei cenarios relaci-
onados com guardar e aceder a dados.

Em fases intermédias foi necessario legendar os videos animados do projeto,
por haver adolescentes surdos/as.

Fiz entao os testes de usabilidade que tinha previsto fazer: verifiquei as heuristicas

67



5. Conclusao

de usabilidade de Jacob Nielsen e percorri alguns walkthrough cognitivos so-
bre algumas tarefas especificas para assim mais tarde poder planear alteracoes
na plataforma.

Ainda ha muito espaco para melhoria, no entanto, tenciono continuar res-
ponsavel pelas alteragoes que serao executadas a plataforma. Neste momento,
sera importante o feedback dos psicélogos/as responsaveis pelo projeto SMSS,
e, em particular, perceber se estao satisfeitos com o modo como a plataforma
esta a ser desenvolvida e discutir que alteragoes deveriam ser implementadas
e como podera ser aperfeicoada a plataforma de modo a dar resposta a todas
as exigéncias do projeto.
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