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Resumo

O objetivo do projeto é dotar os utilizadores de uma ferramenta
de apoio ao desenvolvimento de capacidades de degustacio

e avaliacdo de vinhos, por via de uma aplicagdo ludica

e interativa.

Através deste documento, pretendeu-se transmitir com clareza
o estudo realizado nas diferentes areas, bem como a exploragio
tecnoldgica necessdria para a concretizagio do produto final.

Como tal, numa primeira fase foi realizada uma investigagao
sobre o tema principal da tese, o vinho e a andlise sensorial.
Também foram estudadas as varias abordagens de varios autores
sobre os estudos de interface, de usabilidade e de interacio, assim
como as tecnologias necessdrias para a sua concretizagdo. Como
o resultado final desta tese é uma aplicagdo para smartphone, foi
realizada uma contextualizacio sobre esta tecnologia, bem como
a andlise do mercado de sistemas operativos e andlise de varias
aplicacdes semelhantes.

O produto final desta dissertacdo é o desenvolvimento de uma
aplicacdo ludica e didatica de andlise sensorial destinada

a endlogos. No entanto, o desenho e planificagio da aplicagdo
foram informados pela sua desejavel adaptagdo a uma futura
versdo para utilizadores menos experientes, de modo a obterem
e comprovarem os seus conhecimentos de degustacio.



10



Abstract

The project's goal is to provide users a tool to support the
development of tasting skills and evaluation of wines in a
interactive and recreational way.

This document provides a description of the studies performed
in the different areas, as well as the technological research
required to achieve the final product.

As such, in a first phase an investigation into the main theme
(the wine and sensory analysis) of the thesis was carried out.
The various approaches of various authors on the interface
studies, usability and interaction as well as the technology
needed to achieve them was also reviewed. As the end result of
this thesis is an application for smartphone, a contextualization
was performed on this technology together with an analysis of
operating systems and analysis of several similar applications
market.

The final product of this work is the development of a playful
and didactic application of sensory analysis to the winemakers.
However, the application also considers possible future
adaptations for less experienced users in order to improve and
test their tasting knowledge.
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1. Introducao

Um vinho é produzido com o objetivo de ser consumido

e apreciado. A prova de um vinho é o meio que temos para
avaliar a sua qualidade. Esta é uma tarefa dificil, pois envolve

a descricdo das sensagdes seguida de um julgamento. Neste
contexto, surge este projeto que visa a criagdo de uma aplicagdo
ludica e didética com a finalidade de contribuir para

o conhecimento da arte de apreciagdo do vinho.

No mundo atual, cada vez mais pessoas gostam de
verdadeiramente apreciar um vinho, motivadas por quest&es
culturais e sociais, entre as quais o estatuto e o prazer. No
entanto, grande parte dos consumidores sentem um certo receio
e inseguranca no que toca a degustagdo de um vinho, devido

a falta de informagdo e de conhecimento.

Por outro lado, tanto quanto se sabe, nio existe nenhuma
ferramenta disponivel para endlogos que combine o registo de
uma degustagdo com o modo intuitivo de mostrar os resultados
obtidos. 0 mundo em que vivemos estd em constante evolugio
tecnoldgica, daf surgiram novas ferramentas que permitem

ir de encontro as necessidades das pessoas. Hoje em dia, cada vez
mais as pessoas utilizam smartphones e as suas funcionalidades
para facilitar o seu quotidiano.

O resultado deste projeto consiste numa aplicagdo didatica e,
para tal, serd necessario pesquisar sobre a técnica da prova dos
vinhos e todos os conceitos necessarios a construcio de uma
aplicagdo para endlogos e, numa perspetiva futura, para

os restantes utilizadores.

Neste capitulo é realizada uma abordagem sobre a origem

deste projeto, os objetivos e a metodologia necesséria
para sua concretizagao.
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1.1 Ambito

Este projeto foi realizado no dmbito da dissertagido de mestrado
do curso de Design e Multimédia da Universidade de Coimbra.

Consiste na elaboragdo de uma aplicacio para dispositivos
méveis. Para tal, foi pesquisada e recolhida informacio
necessaria com o intuito de desenvolver uma aplicagio lddica
e didatica de andlise sensorial, para colmatar a necessidade
dos endlogos, facultando-lhes uma ferramenta para ajudar
na andlise sensorial de um vinho.

Os conhecimentos adquiridos ao longo do meu curso, tanto na
drea de design como na 4rea de informatica foram fundamentais
para concretizar esta proposta.

1.2 Motivacao

Como quase todos os minhotos, sou descendente de produtores
de vinho. Fui educado a respeitar a vinha e o vinho, pois durante
geragdes contribuiram para o sustento da familia. Desde
pequeno participei nas atividades desta cultura milenar, sendo
as vindimas a atividade mais importante da minha aldeia a qual
ninguém quer faltar.

Neste contexto, e com o conhecimento que adquiri no meu
curso, achei que seria muito interessante realizar este projeto
e contribuir de alguma forma para uma melhor apreciagdo do
vinho.

Nos ultimos tempos, tem havido um grande crescimento no uso
de dispositivos méveis e na utilizagdo de aplicagGes, com vista
a auxiliar as pessoas nas mais diversas fungdes.

O que me motivou foi entdo a oportunidade de tirar proveito

desta tecnologia emergente para criar uma ferramenta pratica
e didatica de forma a auxiliar a prova de um vinho.
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1.3 Objetivos e Metodologias

Existem algumas aplicacdes de andlise sensorial de vinhos,

mas sdo escassas e ndo enveredam pela componente didatica,
funcionando como arquivo pessoal de degustagdes, onde

é possivel tirar notas para mais tarde recordar. No entanto, tanto
quanto se sabe, ndo existe nenhuma aplicacdo que combine

o registo de uma degustagdo com o modo intuitivo de mostrar

os resultados obtidos, bem como a preparagio de todo

0 mecanismo para suportar os restantes utilizadores.

O principal objetivo desta dissertacdo é o desenvolvimento de
uma aplicagdo para ser usada por endlogos, com vista a facilitar
o processo de andlise.

Inicialmente, foi realizada uma investigaco sobre as técnicas
de andlise sensorial de vinhos e, posteriormente, foi estudada
a forma de apresentar a informagdo de modo intuitivo

e legivel, tendo em conta o estudo de interacio, de interface
e de usabilidade, para interligar da melhor forma o utilizador
ao produto.

De seguida, foi necessario o desenvolvimento de toda a imagem
grafica e a implementagio da aplicagio.
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1.4 Contribuicoes

A principal contribuicdo deste projeto é o desenvolvimento de
uma ferramenta ttil para a anélise sensorial, com vista a ser
utilizada por endlogos e num futuro préximo os consumidores
comuns.

O resultado desta aplicacio, para além de ajudar os utilizadores
a fazer uma andlise sensorial de um vinho, vai contribuir

para relacionar os diversos vinhos, previamente analisados,

a sua andlise sensorial. Esta nova informagdo permitira, aos
consumidores, escolher vinhos consoante o seu agrado nas
diversas caracteristicas da andlise sensorial, e aos produtores
de vinhos, saber quais as caracteristicas que os consumidores
mais gostam, bem como aquelas que tém mais dificuldade

em detetar.

O treino e o conhecimento que os provadores profissionais
possuem faz com que tenham uma acuidade sensorial mais
apurada. No caso do consumidor final, este tem dificuldade em
encontrar os mais diversos atributos.
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1.5 Plano de Trabalho

O plano de trabalho englobou cinco partes principais, a escrita
desta tese, o estudo sobre a cultura vinicola, o estado da arte;
identidade visual e a implementagio parcial da aplicagio.

1) Escrita da Tese
Engloba toda a escrita da tese.

2) O estudo sobre o Vinho

Aborda toda a pesquisa realizada e aprofundada sobre o vinho,
0 que é uma andlise sensorial, quais as condi¢Ges necessarias e
como realizar uma prova de degustacdo de um vinho.

3) Estado da Arte

Esta tarefa engloba as varias abordagens de diversos autores
sobre os estudos de interface, de usabilidade e de interacio,
bem como as tecnologias necessarias para a sua concretizagio.
Como o resultado final desta tese é uma aplicagdo para
smartphone, foi realizada uma contextualizagdo sobre esta
tecnologia, bem como a andlise do mercado de sistemas
operativos. Finaliza com a andlise de varias aplicacdes
semelhantes.

4) Design da Aplicacdo

0O design da aplicagdo envolve todas as decisdes tomadas

para definir a marca e o conceito da aplicagéo, tais como:

a construgio dos icones e do logo; as dimensdes minimas

e as areas de seguranga; a escolha das cores; as fontes tipograficas,
os graus de limpidez e, por fim, a roda dos aromas.

5) Testes de Usabilidade

Numa fase embriondria, foram realizados testes de usabilidade
e os protétipos de baixa resolugdo para detetar possiveis falhas
e melhorar a aplicagio, antes da implementacio.

1 SNOOTH,” SNOOTH Wine API Documentation”, acedido a 29/12/2015, http://

api.snooth.com
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Estado da Arte

Relatério

6) Implementagio da Aplicagdo

A implementacdo da aplicagdo engloba: gravacio e leitura

de dados da base de dados nas vérias paginas; pesquisa de vinhos
na Snooth API'; funcionalidade de login e de registo; visualizagdo
dos resultados da andlise; anélise de vinho e, por fim, os ecris

de alta fidelidade.

Plano de Trabalho 1° Semestre

Set. Out. ~~ Nov. ~ Dez.  Jan.

0 Vinho

Design e Tecnologias

Analise de Aplicag6e5§ :
i ;
iProtdtipo de Baixa Resolugdo

Escrita do Relatério

1 SNOOTH,” SNOOTH Wine API Documentation”, acedido a 29/12/2015, http://

api.snooth.com
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Aplicagdo

Relatdrio

Plano de Trabalho 2° Semestre

O plano de trabalho a seguir apresentado sofreu algumas

modifica¢des face a planificagdo inicial: as bar
correspondem a estratégia inicial e a preto a s

ras vermelhas
ituacdo real.

A mudanga dos protdtipos de baixa resolugdo surge devido
a necessidade de ter os layouts da aplicagido bem definidos antes
da implementagdo. Por fim, os ecras de alta fidelidade passaram

para o final da implementagio.

Fev. Mar. Abr.

Mai.

Jun.

Jul.

: H | S

e Proftétipoi de B:elixa Rfesolué;éo

%19 Teste de EUsabiEidadeE
e
3° Protétipe de Baixa Resolu¢do
=
2° Teste de Usabilidade;

Impleimentéqﬁo

Ecris de Alta Fid%elidade

Manual de Normas

Escrita do Relatério
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1.6 Estrutura do Relatoério

A estrutura desta dissertagdo engloba oito partes:

o vinho, o estado da arte, o design da aplicagdo, a andlise,
os testes de usabilidade, a implementacio, a conclusio,
as perspetivas futuras e, por fim, os anexos.

0 Vinho

Neste capitulo, é abordada a drea onde esta dissertagdo se insere.
Sera feita uma abordagem histdrica de como surgiu a analise
sensorial e determinadas as condicoes necessarias e a forma

de fazer uma degustacdo de um vinho.

Estado Da Arte

Este capitulo comega com as varias abordagens de diversos
autores sobre os estudos de interface, de usabilidade

e de interagdo. Em seguida, sdo exploradas diferentes abordagens
tecnoldgicas para guardar os dados e as APIs existentes.

Além disso, é discutida a contextualizacio histérica

e a situacdo atual do uso de smartphones. Termina com a andlise
e arelagdo de funcionalidades de aplica¢oes semelhantes.

Design Da Aplicacdo

No terceiro capitulo serd explicado como surgiu o nome desta
aplicagdo e o seu conceito, que sera refletido no design

da mesma. Serdo também mostrados os varios esbogos realizados
para construcdo do logétipo e dos icones. Posteriormente,

é apresentada a grelha escolhida e por conseguinte a aplicagido
dos vérios icones e do logo na mesma. Nas restantes secgdes,

é visualizada as dimensdes minimas e a drea de seguranca
aplicada ao logo. Finaliza com a escolha tipografica e a palete
de cores, para o logétipo e para a aplicagio, os varios graus

de limpidez e a roda dos aromas.
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A Anédlise

Neste capitulo, serdo identificados quem sdo utilizadores

e os cendrios tipicos de utiliza¢do da aplicagio e, posteriormente,
definidos os requisitos e as funcionalidades necessarias. Em
seguida, é apresentada a estrutura da aplicagdo e os protdtipos
de baixa resolucio, resultantes do planeamento e idealizagdo

das vérias funcionalidades.

Testes de Usabilidade

Este capitulo aborda os testes de usabilidade realizados, a sua
descrigao, andlise de resultados e as consequéncias que sofreram
0 protétipos de baixa resolugio.

A implementagio

Neste capitulo, sdo abordadas as diversas tecnologias utilizadas
de forma detalhada, as funcionalidades implementadas e ndo
implementadas e, por fim, de forma minuciosa os ecras de alta

delidade.

Conclusio
Apresenta as conclusdes do trabalho realizado.

Perspetivas Futuras
Apresenta as perspetivas futuras deste trabalho.

Anexos
Apresentagdo dos anexos
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2.0 Vinho

Este capitulo surge como contextualiza¢do do tema principal
da dissertagdo, o vinho. Sera feita uma abordagem histdrica
de como surgiu a andlise sensorial e termina com as condig¢Ges
necessdrias e a forma de fazer uma degustagio de um vinho.

Segundo o Regulamento (CE) n.® 491/2009 (CEE), 25 de Maio,
o vinho é definido como sendo um produto obtido por
fermentacio alcodlica, total ou parcial, de uvas frescas,
esmagadas ou nio, ou de mostos de uvas.

A produgdo mundial de vinho em 2014, conforme a OIV4

(Office International de la Vigne et du Vin), foi de 279 milhdes

de hectolitros, estando Portugal em 11° lugar com a produgio

de 6,195 milhdes de hectolitros. Nesse mesmo ano o consumo
mundial de vinho foi de 240 milhdes de hectolitros. O mercado
mundial, considerado como a soma de exportagdes de todos

os paises, representou em valor 26 bilides de euros. Em Portugal,
segundo os dados do INE*s (Instituto Nacional de Estatistica),

em 2014, o rendimento da atividade agricola Vinho foi de 646,67
milhdes de euros.

Em termos de mercado sabe-se que, por um lado, o consumo
mundial de vinho tem vindo a aumentar em especial na Asia,
na América do Norte, na América Latina e na Europa Oriental e,
por outro, paises que tradicionalmente ndo sdo produtores de
vinho tém vindo a incrementar as suas produgdes, como sdo

os casos da China, india e Brasil.

H4 ainda outro fator para a evolugio deste mercado que reside
nas particularidades do novo consumidor de vinho que, cada vez
mais, se vai distinguindo por procurar um produto de elevada
qualidade que lhe proporcione novas experiéncias sensoriais.
Historicamente, os consumidores compravam bebidas para
satisfazer as suas necessidades basicas, mas hoje, no mercado

44 01v, acedido a 10/11/2015, http://www.oiv.int/oiv/cms/index
45 INE, acedido a 10/11/2015, https://www.ine.pt/xportal /xmain?xpid=INE&x-
pgid=ine_destaques&DESTAQUESdest_boui=211518635&DESTAQUESmodo=2
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global, com diversos estilos de vida, existem outras fontes de
motivagdo para o consumo, entre os quais o estatuto e o prazer.

Em 2050, na perspetiva do CCE (Conseillers du Commerce
Extérieur de la France), o consumidor tender4 a ser ocasional,
sofisticado, com diferentes origens geograficas e culturais

e exigente para a diversidade de vinhos.?

A globalizagdo do mercado do vinho aumentou a concorréncia
internacional da industria vitivinicola que, atualmente, necessita
de responder a procura dos consumidores por diferentes estilos
de vinhos. Para conquistar novos mercados, os produtores

de vinho com mais sucesso sdo aqueles que, para além de
produzirem vinhos de qualidade, vendem experiéncias sensoriais
agradaveis ao consumidor.

O grande desafio para os produtores de vinho, neste século, serd
compreender as motivagdes que estdo por detras das escolhas
dos consumidores e o enélogo para ter sucesso devera integrar
os aspetos artisticos e econémicos da producio de vinho

e conhecer muito bem os fatores intrinsecos e extrinsecos que
fundamentam essas escolhas (Bisson et al., 2002).

2.1 A Analise Sensorial

A andlise sensorial é, segundo o projeto da Norma Portuguesa
4263 (1994), a avaliacio dos atributos organolépticos de um
produto através dos sentidos. Ela serve para medir, analisar

e interpretar reagées percebidas pelos sentidos da audigio,
da visdo, do olfato, do gosto e do tato.

Desde o inicio do séc. XX se recorre a anélise sensorial, mas s6
durante a 2? Guerra Mundial, pela necessidade de garantir

a qualidade dos alimentos dos soldados, é que comegaram

a surgir métodos e normas para a sua aplicagdo (Teixeira, 2009).

2 Le vin dans le monde a I'horizon 2050 : les enjeux de marché du 21e siécle

(sept. 2009) Rapport de la commission Vins et Spiritueux
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Na industria alimentar a andlise sensorial tem muita
importancia. Representa uma ferramenta técnica muito util
para o desenvolvimento de novos produtos, para o processo

de fabrico, para o marketing e para o controlo da qualidade
(Noronha, 2003). Atualmente, a maior parte das empresas
alimentares tem um painel de provadores treinado para cada um
dos seus produtos. Desta forma sdo minimizados os riscos

e a incerteza na tomada de decisdo melhorando a relacdo entre

a eficiéncia e o custo.

Existem diversos métodos na analise sensorial que sdo
aplicados em fungido do objetivo final. Utilizam-se os testes
discriminativos para saber se os produtos s3o diferentes.

Sdo exemplo destes testes, o triangular (trés amostras sdo
apresentadas, sendo duas delas iguais. O provador deve indicar
a diferente), o duo-trio (o padrio deve ser apresentado, seguido
por duas amostras, uma das quais deve ser igual ao padrio.

Ao provador ¢ solicitado indicar a amostra que é igual

ao padrao) e o de comparagdo de pares (as amostras devem ser
apresentadas aos pares). Tém a vantagem de serem rapidos

e simples, mas sdo limitados nos resultados. Para saber

se os produtos sdo diferentes e como sdo diferentes sdo usados
os testes descritivos (Lawless e Heymann, 2010). A média

das classificagdes é calculada e a estatistica é utilizada para
determinar se as médias sdo significativamente diferentes.
Estes testes ddo informacdo quantitativa com detalhe, exigem
mais tempo e é necessdrio um painel de provadores treinado.
Para conhecer a aceitagdo de um produto e se é o preferido em
relacdo a outro, utilizam-se os testes afetivos/heddnicos. Tém
a vantagem de fornecer informacio essencial, mas é por vezes
dificil ter acesso a uma amostra representativa de consumidores
(Lawless, 2010).

Os testes descritivos sdo os mais complexos (Chamber e Wolf,
1996). Existem vdrios testes entre os quais se destacam: andlise
quantitativa descritiva (QDA), perfil sabor (FPA), perfil textura
(TPA), spectrum sensorial (SS), perfil livre-escolha (FCP)

e dominincia temporal de sensa¢des (TDS) (Murray et al., 2001).

Em anélise sensorial sdo usados normalmente 4 niveis
de medi¢io, 0 nominal, o ordinal o intervalo e a razio.
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As escalas usadas podem ser heddnicas, de linha e de estimativa
de magnitude (Meilgaard et. al., 2006).

2.2 A Analise Sensorial do Vinho

0 exame organoléptico ou prova sensorial de um vinho consiste
na sua apreciagdo através de trés dos cinco sentidos: a visio,
o gosto e o olfato (Peynaud e Blouin, 1997).

Para facilitar a recolha de resultados, a prova devera ser
sistematica. Primeiro é observado o aspeto e a cor (exame
visual), seguido da observagio do aroma (exame olfativo).
Por fim segue-se a observagdo gustativa.

0 6rgdo da visdo é o olho e é constituido pela iris, pupila

e esclera. As células fotorrecetoras sdo as mais importantes
para a nossa visdo, permitindo identificar as cores primarias
(vermelho, verde e azul) e a luminosidade. O ser humano sé vé
numa gama pequena do espetro eletromagnético (380 nm aos
780 nm), o espetro visivel.

A cor permite identificar um alimento e tem repercussdes

na apreciagdo do aroma e do gosto. Ela é um dos atributos mais
importantes para avaliar a qualidade dos vinhos. Através dela
pode-se ter uma ideia da sua idade, da sua evolugdo no tempo

e também de possiveis defeitos. Para além da cor, a andlise
visual, permite observar a sua limpidez (se tem algum sedimento
ou problemas na rolha).

O olfato humano é muito sensivel, de tal modo que permite
detetar substincias em quantidades infimas (da ordem de 10-18
mol/L), as quais ndo sdo detetdveis pelos métodos analiticos. Nos
humanos, o cheiro e a memoria estio fortemente ligados. Como
o odor estd associado com a experiéncia, ao cheirar evocamos

a memdria, é o denominado “efeito de Proust” (Chu e Downes,
2000).
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Por fim, o gosto é o terceiro e dltimo sentido a ser utilizado.

As papilas gustativas encontram-se na superficie da lingua. Sdo
as células sensoriais que percebem os quatro sabores primdrios,
aos quais chamamos gostos elementares: amargo, 4cido, salgado
e doce.

Estas provas podem assumir duas vertentes bem diferentes,

a do consumidor e a do endlogo. No geral, os objetivos da prova
sdo, na esséncia, os mesmos, contudo, com perspetivas bem
diferentes. No ponto de vista do consumidor, este tenta tirar

ao méaximo prazer do vinho que estd a provar (normalmente
definido como um consumo descontraido). Enquanto a avaliagdo
feita por um endlogo (profissional) tem como objetivo avaliar
um vinho, comentando as vdrias caracteristicas, e determinar

o0 prazer que o vinho ird transmitir ao consumidor. Para realizar
estes testes, os endlogos realizam varios tipos de provas

de andlise sensorial, como provas técnicas (servem para fazer
corregdes e tratamentos, detetar algum defeito) e provas

de julgamento (servem para fazer comparagio de vinhos

e classificid-los comparativamente).
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2.3 Condicoes para realizar
uma prova profissional

Para uma boa realizagio da prova de vinhos existem uma série
de condicGes ambientais necessarias, como sala isenta de odores,
iluminagdo uniforme e constante (o mais préximo possivel da luz
diurna), as paredes da sala devem ser preferencialmente claras
(brancas ou mesmo cinza claro) para nio afetar a aprecia¢do

da cor do vinho. E necessario, além disso, ter atengdo

a temperatura e 3 humidade do ambiente (T - 18-20 °C; H - 80 %)).

Sdo também importantes as condi¢des dos provadores, que
incluem estado de satide (nomeadamente a auséncia de fadiga
olfativa e gustativa, por saturagio ou habituacio), hora ideal
(10-11 horas ou as 18 h) para nio serem influenciados pelos
aromas das refei¢des e por ser uma hora de maior sensibilidade
aos aromas e aos sabores. Deve ser também realizada numa
posi¢do descontraida (ex. sentado) e por fim nio se deve utilizar
perfumes e nem fumar (pelo menos imediatamente antes

ou durante a prova), para nio influenciar a anélise. Outro fator
essencial a uma boa prova é a utilizagdo de um bom copo de
prova (como o copo normalizado de prova ISO 3591 descrito
adiante neste documento).

Para uma avaliagdo imparcial, as provas de analise sensorial
devem respeitar um conjunto de regras® como:

1) Ndo devem ter conhecimento do vinho que estio a beber;

2) A Degustagdo deve ser realizada por terceiros aos produtores
de vinho;

3) Os provadores nido devem saber o propésito do teste;

4) Durante a prova nido devem ser feitos comentarios
(gestos ou barulhos);

3 Carvalheira J., http://www.drapc.min-agricultura.pt/base/documentos/ini-

ciacao_prova_vinhos_mulheres_125_anos_evb.pdf
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5) Decisdes devem ser feitas com base nos dados
(e ndo em opinides de figuras com reconhecida autoridade);

6) Para manter o nivel de habilidade dos provadores,
estes devem fazer estas provas regularmente.

Para efetuar as provas de vinhos também ¢é preciso ter especial
atengdo ao copo da prova, como o copo de prova normalizado
IS0 3591 (Fig.1) que tem um conjunto de caracteristicas
indicadas, tais como a sua forma de “ovo alongado” (que permite
a concentragio dos aromas), tem de ser transparente e ndo pode
estar lapidado ou desenhado. Tem uma capacidade total de 250
mL e deve-se encher com pouco vinho (cerca de 50 mL).

ISO Standard
Wine Tasting Glass
4652 normalizado.

e

Figura 1 Copo de prova
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=0.9

g

Crvnradl halght:
155 mm (£ 5)

Volurne capacity:
Z15 el (210}

a

G+1

Drawing
dimensions
In mifimators

6525

2.4 Como realizar uma prova

Relativamente a prova, esta é dividida em trés fases, a anélise
visual, a olfactiva e por fim a gustativa. Tradicionalmente estas
provas sio registadas manualmente em papel, segundo o modelo
apresentado no Anexo A.
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Exame Visual

Deve-se comegar a analise visual com a elevacdo do copo

ao nivel dos olhos, com uma ligeira inclinagio e contra uma
parede clara (preferencialmente branca ou cinza clara). Através
da cor podemos tirar conclusdes relativamente a idade do
vinho, a variedade da uva e como é que foi produzido. No caso
dos vinhos brancos a idade pode ser definida pela cor que varia
entre o citrino descorado até ao dourado. Enquanto nos vinhos
tintos varia entre o violaceo até ao castanho. Por fim, verifica-
se a limpidez, se tem ou nio particulas em suspensio e a sua
transparéncia, quanta luz deixa passar.

Figura 2 Escala de < O LELHS EH VAN

cores nos vinhos.*
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4 Tastevin, http://www.tastevin.be/affiche-les-couleurs-du-vin/product_info.

php/products_id/352?0sCsid=7pts68gorc80sl1tgkdod55611
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Exame Olfativo

Posteriormente deverio ser feitas pequenas oscilagdes no copo
de vinho para libertar os odores.

Apds isto, inicia-se o exame olfativo, um dos mais importantes
e dificeis neste processo, pois depende muito da aptiddo

e do vocabulario de cada um. Nesta fase poderemos analisar

a intensidade, qualidade e a harmonia.

Os aromas dos vinhos podem ser divididos em primadrios,
secunddrios e tercidrios. Os primdarios tém origem na uva
(caracteristicas frutadas), os secunddrios derivam das

fermentacdes (caracteristicas vinosas) e aroma terciario,

o Bouquet, que tem origem no envelhecimento na garrafa
ou barrica (Peynaud, 1987).

Figura 3 Roda dos
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5 "A roda dos aromas", http://s76.photobucket.com/user/jrvicent/media/Ro-
da-dos-Aromas.jpg.html
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Figura 4 Sensagdes

gustativas na lingua.®

Segundo a roda dos aromas de Ann C. Noble, podemos classificar
os aromas em familias, como: frutados (ex. morango, cereja),
vegetais (ex. pimenta fresca, tabaco), amendoado (ex. noz,
améndoa), caramelizado (ex. manteiga, mel), madeirado

(ex. carvalho, café), Terra (ex. bolor, cogumelos), Quimico

(ex. etanol, enxofre, diesel), Pungente (ex. dlcool, mentol),
oxidado, microbiologico (ex. rato, cavalo, borras), floral

(ex. flor de laranjeira, rosa) e apimentado (ex. anis, pimenta
negra).

Exame Gustativo

A Gltima parte da andlise sensorial diz respeito ao exame
gustativo que envolve um conjunto de sensagdes: as gustativas,
cutineas. Os gostos elementares gustativos sio o doce, o salgado,
0 4cido e 0 amargo. A sensibilidade cutanea da-nos sensagdes

de adstringéncia e calor. E muito dificil analisar e separar todos
os gostos elementares e estas sensagdes que sdo percebidas

em simultaneo.

Salgade
Salgade

Acido

Aqui é importante analisar a concentragdo de sabores que

o vinho nos deixa na boca, a qualidade e a intensidade.

A persisténcia dos sabores pode ser curta (menor ou igual a 4 s),
média (de 5s a 7 s) e de longa duragdo (maior ou igual a 8 s).

Os aromas dos melhores vinhos costumam ser complexos

e de longa duracio, podem chegar a 1 minuto.”

6 As sensagdes gustativas da Lingua, http://fisiologiadossentidos.blogspot.pt
7 Arthur Azevedo, http://www.artwine.com.br/vinhos/nocoes-de-degustacao/

analise-gustativa
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No caso da adstringéncia (provocada pelos taninos, que
provocam a sensagdo de “secura” na boca), esta varia em
intensidade. Esta sensacdo varia consoante a casta do vinho.
Os taninos poderao vir também da madeira onde o vinho foi
armazenado, sdo os eldgico-taninos.

0 equilibrio gustativo € a relacio entre varias substincias que
formam a estrutura do vinho, isto é, o 4lcool, os taninos,

os agucares e os acidos. O vinho é equilibrado quando

é proporcional, isto é, os sabores se intercalam em harmonia
e nenhum sobressai de forma exagerada.”

£ Figura 5 O equilibrio

' gustativo.

7 Arthur Azevedo, http://www.artwine.com.br/vinhos/nocoes-de-degustacao/

analise-gustativa
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3. Estado da Arte

Este capitulo estd organizado em 4 partes distintas: os estudos
de design, tecnologia, contextualiza¢do do smartphone e a andlise
de aplicacdes semelhantes.

Em relagdo ao design, o primeiro subcapitulo, envolve
a investigacdo sobre os varios estudos existentes dos temas,
design de interface, interagdo e usabilidade.

No segundo subcapitulo, tecnologia, sdo exploradas as diferentes
abordagens para guardar os dados e as APIs existentes com
informacgao sobre vinhos que se podem utilizar. No terceiro
capitulo, é discutida a contextualizagdo histérica

e a situacdo atual do uso de smartphones.

No dltimo capitulo sera feita a andlise de aplicagdes semelhantes,
com base nos conceitos explorados nos capitulos anteriores,
e arelagdo de funcionalidades entre as aplicagGes existentes.

3.1 Design

Neste subcapitulo serdo apresentados os varios estudos feitos
sobre interface, interacdo e usabilidade, mais concretamente
sobre as regras de ouro de Shneiderman (1998), as abordagens de
Saffer (2007) e as heuristicas de Nielsen (1993).
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3.1.1 Interface

O design de interface é a representacio visual do design

de interacio. E a ponte de ligacdo entre o utilizador

e o produto e deve refletir as suas capacidades e responder

as suas necessidades especificas. Devera também considerar
uma série de fatores, tais como, o que os utilizadores querem

e esperam obter, bem como ter em consideragio as limitagdes
fisicas e as suas habilidades. O melhor interface é aquele

que é invisivel, isto é, deixar o utilizador focar-se na informagio
e na tarefa que pretende executar e ndo nos mecanismos
utilizados para apresentar as informagges. Se tal ndo acontecer,
o utilizador, podera ficar frustrado, criando uma situagdo de
stress (Galitz, 2007).

Virios investigadores debrugaram-se sobre o design de interface,
tais como: Cheriton (1976),Norman (1983), Smith e Mosier (1986),
Shneiderman (1987), Brown (1988), Nielsen e Molich (1990),
Marcus (1991). Todos estes estudos se focam sobre a interacio
entre o homem e o computador baseando-se na psicologia
humana e por isso sdo muito similares. (Johnson, 20010)

Ben Shneiderman, no livro Designing User Interface, fala-nos que
no desenvolvimento de um produto, o designer tem que pensar
nos varios tipos de utilizadores que poderdo usar o produto, mas
para tal é preciso caracterizar bem os utilizadores e as possiveis
situacdes de utilizacdo de modo exaustivo (Shneiderman, 1988).

Para desenvolver uma boa interface focado no aumento

de produtividade do utilizador, Shneiderman criou um conjunto
de regras de Ouro do Design de Interface. Estas regras visam
aumentar a satisfacdo das pessoas durante a interagdo com

a aplicagdo, que podem ser aplicadas a maioria dos sistemas
interactivos.

1) Manter Consisténcia

A aplicacdo deve ser consistente e coerente, de modo a que
o utilizador enquanto navega e enfrenta uma situagio
semelhante seja confrontado com termionologias visuais
idénticas ou, pelo menos, coerentes.
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2) Atender a usabilidade universal

A aplicagdo deve ser flexivel para os diversos utilizadores. Para
os utilizadores menos frequentes pode incluir alguns recursos
como explicagBes assim como para os mais experientes recursos
como atalhos.

3) Oferecer um feedback informativo

O sistema deve fornecer feedback informativo de todas as a¢des
realizadas pelo utilizador. A apresentacio visual pode mostrar
as mudancas de forma explicita.

4) Didlogos que indiquem o fim de uma agéo

O utilizador deve sentir as vérias fases de uma acio (comeco,
meio e fim) para que no final consiga sentir o feito

da concretizacdo da a¢do, uma sensacio de alivio.

5) Oferecer prevencdo e recuperagio de erros

Desenvolver um sistema que evite que o utilizador cometa erros
graves. Caso um utilizador cometa um erro, o sistema deve
fornecer instrugdes simples, construtivas e especificas para
recuar a agao.

6) Permitir a ficil reversdo de aces

Tanto quanto possivel, as agdes devem ser reversiveis.

Ao permitir a reversdo ao estado anterior, alivia a ansiedade
do utilizador caso queira explorar o sistema.

7) Suportar o controle do utilizador

Utilizadores experientes devem sentir que estdo a comandar
o sistema e que o sistema sé responde as suas agdes.

8) Reduzir a carga de memdria de curta duragdo

A interface da aplicagdo deve evitar levar o utilizador

a memorizar grandes quantidades de informagao para nio
sobrecarregar a memoria do utilizador em curto prazo de tempo.
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Figura 6 Design de
Interag3o e as dreas
que engloba, segundo
Saffer®.

3.1.2 Interagao

O design de interagio é a disciplina que efectua o estudo da
relagdo entre o Homem e o computador. Tem como objectivo
final conseguir oferecer ao utilizador a melhor experiéncia
possivel.

“Interaction design is the art of facilitating interactions between
humans through products and services”(Saffer, 2010).

Um dos primeiros sistemas operativos a ter em conta estas
preocupagdes e a fazé-lo em grande escala em relagio ao
design de interacgdo foi o 10S. Cientes de tal necessidade, estas
preocupacgdes foram aplicadas cada vez mais nos sistemas
operativos. O design de interagdo, nos ultimos anos, tem
evoluido de forma a adaptar-se aos diferentes dispositivos que
surgiram. Passamos das grandes ecrans, que era necessario
utilizar o rato e teclado para dispositivos méveis, de menor
dimensdo (Moggridge, 2007).
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8 Kickerstudio, http://www kickerstudio.com/2008/12/the-disciplines-of-us-

er-experience/
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Dan Saffer, no livro, Designing for Interaction, definiu uma série
de boas praticas que um designer deve ter.

1) Focar no utilizador
Um produto deve ser focado na necessidades e objetivos

do utilizador. Entender o utilizador e questionar as suas escolhas

e observar as suas agdes.

2) Incorporar boas solugdes

Devem ser apresentadas solugées para os problemas e quando
se tem duas opgles procurar uma “terceira op¢do” em vez de
escolher entre duas menos desejaveis.

3) Muitas ideias em busca de prototipagem rapida

Deve-se ter muitas ideias para encontrar uma boa solugio.
Através de prototipagem rapida, o designer, pode excluir

as ideias menos boas e encontrar uma boa soluc¢do, numa fase
inicial do projeto.

4) Colaborar e resolver restri¢oes
O designer deve saber trabalhar de forma colaborativa e saber
gerir os seus recursos.

5) Criar solu¢des adequadas

Devem ser criadas solugdes adequadas a cada problema.

O designer tem de pensar no contexto em que os utilizadores
estdo inseridos.

6) Desenvolver com um amplo campo de influéncias

O designer procura varias inspiragdes e solucdes nas diversas
areas que design engloba como: psicologia, ergonomia,
economia, engenharia, arquitetura, etc.

7) Saber incorporar a emogio

A emogio é vista como impedimento da 16gica e de tomar
as escolhas certas, mas um produto sem a componente
emocional é um produto sem vida e nfo cria assim

o elo de ligacdo entre as pessoas e o produto.
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3.1.3 Usabilidade

No livro "Usability Enginnering" de Jakob Nielsen, o termo
usabilidade é um atributo qualitativo que determina quio facil

é utilizar a interface, defende que a usabilidade tem maltiplas
componentes e que tradicionalmente se deve seguir um conjunto
de factores. Para tal, espera-se que: (Nielsen, 1993)

— seja facil de aprender, ou seja, deve ser rapido para
o utilizador dominar a aplicagio e assim poder executar as suas
tarefas num curto espago de tempo;

— eficiente, assim que o utilizador domine a aplicagio,
é possivel um alto nivel de produtividade;

— facil de memorizar, o utilizador deve-se lembrar do processo
para a realizagdo de uma tarefa apds algumas semanas ou meses
sem usar, sem ter de aprender tudo de novo;

— ter poucos erros, o sistema deve prevenir erros e permitir
a recuperacdo do estado anterior, evitar situagGes indesejaveis
para o utilizador;

— por fim deve ser subjetivamente agradavel, deve executar
uma tarefa com qualidade para os utilizadores sentirem-se
satisfeitos ao utilizar.

No desenvolvimento de um interface deve-se obedecer

a um conjunto de regras. Nesse sentido, e no contexto desta
dissertacdo, serd adoptado o método de avaliacdo de usabilidade
centrado no utilizador, as heuristicas de Nielsen.

1) Visibilidade do estado e do sistema
O sistema deve fornecer feedback continuamente do que esta
acontecer no sistema. Ex: Apds carregar o botdo de enviar um

email, surge o feedback do sistema da confirmagdo do seu envio.

2) Relagdo entre o sistema e o mundo real
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Deve comunicar de forma natural e intuitiva ao utilizador.

As informagdes devem contemplar convengdes do mundo real.
Ex: As metéforas utilizadas nos icones como a disquete para
salvar o projeto.

3) Controlo e liberdade de utilizacio

O utilizador deve sentir-se confortavel e confiante na sua
interagdo. O sistema deve fornecer formas de desfazer alguma
acdo, voltar ao estado anterior. Exemplo: Os botdes de retroceder
e avancar utilizados nos browsers.

4) Consisténcia e padrdes
Deve ser criado um sistema que seja consistente e que padronize
as agOes. Opgdes semelhantes devem ser tratadas de igual forma.

5) Prevencdo de erros
Prevenir situagdes de erros. Eliminar situagGes de erro
ou modificar o interface para que ndo ocorram.

6) Aprendizagem ao invés de memdria curta

Diminuir a carga de memdria do utilizador, deve permitir que

o utilizador faca as suas escolhas, sem necessidade de se lembrar
de um comando especifico.

7) Os utilizadores inexperientes e avangados utilizam o sistemas
sem distin¢do

Sistema deve ser flexivel a vdrios tipos de utilizadores. Para

os experientes o sistema deve conter atalhos ou fungdes

de modo a facilitar e acelerar ac¢bes frequentes. Estes atalhos
sdo desconhecidos para utilizadores menos experientes.

8) Estética e design Minimalista

Informacio apresentada deve ser pertinente consoante

a necessidade do utilizador. Esta informagdo deve ser simples,
directa e natural.

9) Ajudar os utilizadores a reconhecer, diagnosticar

e recuperar de erros

As mensagens devem ser escritas em linguagem clara e sem
cddigos, ajudando o utilizador a entender e a solucionar

o problema, sem ficar intimidado.
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10) Ajuda e documentagéo

Com um bom design a necessidade da documentagio
consegue ser evitada, mas mesmo assim esta documentagﬁo
deve ser facil de pesquisar e de facil acesso.

Uma vez que seguir as regras descritas anteriormente nao é
garantia de boa usabilidade, utilizam-se os teste de usabilidade
para verificar se os utilizadores gostam e conseguem utilizar.
Estes testes de usabilidade devem ser realizados de forma
natural para o utilizador e de preferéncia no local onde se
costuma utilizar a aplicagio. Segundo Dumas e Redish (1999), os
testes de usabilidade sdo apropriados durante todo o processo de
desenvolvimento (durante o pré-design, fase inicial e na fase de
desenvolvimento) (Rosa, 2012).

No livro, Interaction Design - Beyond Human-Computer Interaction
de 2012, Bruce Tognazzini comentou: “Iterative design, with
its repeating cycle of design and testing, is the only validated
methodology in existence that will consistently produce
successful results. If you don’t have user-testing as an integral
part of your design process you are going to throw buckets

of money down the drain.” , definindo cinco boas razdes para
investir em testes de usabilidade como:

1) Os problemas sao resolvidos antes do produto ser langado;

2) A equipa pode estar concentrada nos problemas reais e ndo
imaginarios;

3) Especialistas preocupam-se com a codificagdo em vez de
debater;

4) O tempo para que o produto entre no mercado é menor;

5) Por fim, apds a entrega da primeira versio, o departamento
apresentara um design sélido ja funcional.
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Através screen mockups, sketches ou outros protétipos de baixa
fidelidade, podemos representar a ideia da aplicagdo

e descobrir vérios erros de usabilidade. Nielsen sugere a
participacdo de cinco utilizadores nos testes de usabilidade,
por ter a melhor relacdo entre custo e beneficio. Com apenas
estes cinco participantes podemos detectar cerca de 85% dos
problemas, como é representado na Figura 7 (Nielsen, 1993).
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Para verificar se o produto satisfaz as necessidades dos
utilizadores, durante o projeto, utilizam-se avaliagées
formativas. Esta avaliagio é feita durante o processo de
desenvolvimento, tirando partido do uso de storyboards (conjunto
de imagens arranjadas em sequéncia, com intuito de visualizar
elementos interativos) e protétipos (simulagdo da navegagdo

e representacdo de interfaces graficas em papel, constituindo
um método rapido e barato para testar). ApSs o produto estar
acabado, podem-se fazer avaliagdes somativas, para verificar

0 seu sucesso e se o padrio estd de acordo com o estilo da
empresa (Rosa, 2012).
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3.2 Tecnologias

Sera feita uma contextualizac¢do sobre os diferentes métodos
para criar a base de dados da aplicagdo, como MySql, NoSql

e triplestore, bem como as diferentes APIs que reunem
informagéo sobre vinhos de livre acesso, tais como Adegga API,
AVIN API e Wine-search. Também sera abordado o estudo sobre
smartphones, com a sua posi¢io histdrica, anélise do mercado

e as tendéncias de design actuais.

3.2.1 Base de Dados

Uma base de dados é um sistema desenhado para recolher

e organizar informagao. Existem varios tipos de sistemas de base
de dados, entre os quais base de dados relacional, NoSQL

e TripleStore.

Uma base de dados relacional é organizada em tabelas,

em que cada uma contem uma chave primadria e a relagdo entre
as varias tabelas pode ser feita através da chave primaria

e estrangeira. E bastante eficaz quando os dados sio
estruturados. Este sistema normalmente tem como base

as propriedades ACID (atomicidade, consistencia, isolamento

e durabilidade) e tem uma escalabilidade vertical. Existem véarios
sistemas deste tipo, entre os quais, 0 MySQL, Oracle, SQL Server

e PostgreSQL.°

O NoSQL é mais especifico para grandes armazenamentos

de dados, pois tem uma escalabilidade horizontal, isto é, permite
a execucdo de vdrias tarefas em diferentes servidores, em vez

de sobrecarregar um sé servidor com vérios pedidos.

Este sistema baseia-se no teorema de CAP (consisténcia,
disponibilidade e tolerancia a particionamento) que sé podemos
garantir dois desses atributos.?

9 Luke Issac, http://www.thegeekstuff.com/2014/01/sql-vs-nosql-db/
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Ao utilizar este tipo de base de dados, NoSql, permitira

a utilizagdo da ferramentas, tais como, o Firebase e o MongoDB,
para dispositivos méveis. O Firebase é uma base de dados
orientada a documentos e tem como caracteristica principal

0 armazenamento em tempo real, autenticagio do utilizador,
hosting estético. Tem uma facil integragido com o AngularJS™.

O MongoDb é semelhante ao anterior, mas mais robusto. Pode
correr localmente ou ser hospedado em varias clouds."

O TripleStore armazena dados semanticos na forma sujeito-
predicado-objecto utilizando RDF'2 (Resource Description
Framework).

E um tipo de base de dados de grafos que tem crescido muito
ultimamente. RDF é um modelo padrio para a publicagdo

de dados na web e utiliza linguagem de consulta SPARQL,
semelhante a SQL. Suporta a evolug¢io ao longo do tempo

sem necessidade de transformacdes ou recarregamentos dos
dados. Todos os elementos dos dados como objetos, entidades,
conceitos, relacionamentos e atributos sdo identificados com
URISs (Universal Resources Identifier). TripleStore permite uma
maior flexibilidade de tabelas e facilidade de integragdo de dados
e consultas, pois é ficil e universal a jungio de tabelas de fontes
diferentes, se forem seguidas as normas.'

10 Firebase, https://www.firebase.com

" MongoDB, http://stackoverflow.com/questions/29223835/mongodb-vs-fire-
base

12 RDF Primer, http://www.w3.0rg/TR/2014/NOTE-rdf11-primer-20140225/

'3 Ontotex, http://ontotext.com/documents/white_papers/The-Truth-About-
Triplestores.pdf
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3.2.2 Base de Dados Colaborativa

As bases de dados colaborativas sdo na sua esséncia grandes base
de dados que podem ser consultadas ou modificadas por todos
os utilizadores que tenham permissdes.

E a combinacio de esforcos de voluntérios identificados ou

de trabalhadores em tempo parcial, num ambiente onde cada
colaborador, por sua prépria iniciativa, adiciona uma pequena
parte para gerar um resultado maior.

Um grande exemplo do uso deste tipo de base de dados,

no contexto dos vinhos, é a aplicagdo Vivino'». £ uma aplicacio
de vinhos que utiliza este conceito colaborativo. Através

da média das varias classificacdes dos utilizadores, nos diversos
vinhos, conseguem cataloga-los de forma rapida e em grande
numero, o que para os especialistas seria muito dificil.

3.2.3 APIs de Vinhos

API é acrénimo de Application Programming Interface, que consiste
num conjunto de padrdes de programagio que permite
a construgio de aplicagdes.'

As APIs fornecem informacdes que podem ser acedidas através
de pedidos. Cada API contém uma documentacio especifica,
necessdria para obter informagdo. Actualmente existem varias
APIs com informagdes sobre vinhos, entre as quais a AVIN API's,
Adegga API'7, Snooth API's, Wine-shearch API'®. Através

14 VIVINO, https://www.vivino.com/app

15 Wikipedia, https://pt.wikipedia.org/wiki/Interface_de_programacio_de_
aplicacdes

16 AVIN, http://www.avin.cc/api-documentation/

17 Adegga API, http://www.adegga.com/help/api/

8 SNOOTH, http://api.snooth.com

19 Wine-Search, http://www.wine-searcher.com/ws-api.lml
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destas bibliotecas podemos pesquisar por nomes de vinhos, por

produtores, por paises e por variedade de uvas, e assim obter
informagio detalhada de cada vinho.2°

A Snooth API consegue ainda fornecer recomendagdes e
classificagdes com base em opinides de vérios utilizadores.'®

A partir da Adegga API podemos, para além da infromagao
geral de um vinho, utilizar a AVIN API. A API AVIN é muito
interessante pois, através da leitura do nimero de cédigo

de barras de uma garrafa, poderemos saber mais sobre

a mesma. Em contrapartida, este método de reconhecimento
através do cddigo de barras estd em fase de crescimento,

e neste momento contém essencialmente na sua base de dados
vinhos portugueses.'®

7

20 Adam DuVander, http://www.programmableweb.com/news/apis-prove-wi-

ne-better-beer/2012/06/15
18 SNOOTH, http://api.snooth.com

16 AVIN, http://www.avin.cc/api-documentation/
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3.2.4 Smartphone

Smartphones sdo teleméveis que contém funcionalidades
avancgadas que sdo executadas no seu sistema operativo,
como as aplicagdes. Possuem caracteristicas equivalentes
aos computadores pessoais, como hardware e software.?'

Embora na época o termo smartphone ainda nio estivesse
definido, o primeiro que apareceu foi o Simon da IBM em 1994,
E considerado um smartphone pois para além de fazer

e receber chamadas, continha outras funcionalidades como
email, calculadora, fax, etc. A interagdo com este dispositivo
era feita através de touchscreen ou mesmo por Stylus.??

Estes dispositivos estdo cada vez mais presentes no nosso dia
a dia. Para além de facilitar a nossa comunicagio, possuem
inimeras funcionalidades, como aceder ao email, ao GPS,
navegar na internet, etc.

O crescimento do uso de dispositivos méveis tem vindo

a aumentar exponencialmente. Podemos verificar que este
crescimento j4 ultrapassa o crescimento dos computadores
(Wroblewski, 2011).

“For these reasons and more, smartphones represent a huge
opportunity for immediate and long-term customer engagement for
many companies” (Wroblewski, 2011).

Hoje em dia é tipicamente normal usar smartphone para conectar
a Internet, armazenar dados, executar programas e até organizar
as nossas vidas. Cada vez é mais pessoal, quase como um
extensdo do corpo humano.

21 Wikipedia, https://pt.wikipedia.org/wiki/Smartphone
22 steven Tweedie, http://www.businessinsider.com/worlds-first-smartphone-

simon-launched-before-iphone-2015-6
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E importante verificar que podemos usufruir de vérias
funcionalidades que estes dispositivos dispdem como: diregdo

(a partir do compasso digital), giroscépio (mede a orientagdo do
dispositivo), som (microfone e colunas), video e imagem, duas
cameras, sensor de proximidade (capaz de detectar a presenca
de objectos, reconhecer rostos), luz ambiente (faz a regulacio da
luz do ecran consoante o ambiente), conexao entre dispositivos
(através do Bluetooth), NFC (Comunicéo através de leitores RFID,
método de identificacdo através de sinais de radio) (Wroblewski,
2011).

Com isto podemos proporcionar aos utilizadores novas
e diferentes experiéncias que até agora s6 com os computadores
nao eram possiveis.

3.2.4.1 Aplicacoes Moveis

AplicagBes méveis sdo programas de computador destinados
para serem instalados em dispositivos méveis, mais conhecidos
como Apps.

Estas aplica¢des estdo disponiveis em varias plataformas de
distribui¢do como o Google Play (aplicagdes destinadas para
Android) e App Store (destinadas para o sistema operativos
10S). Tém como objetivo facilitar o dia-a-dia dos utilizadores,
proporcionando inumeras possibilidades.

Com o elevado crescimento do uso de smartphones, o consumo
de aplica¢des também cresceu muito. Existem varias formas
para desenvolver aplicagdes méveis nomeadamente designadas
por nativas, web e hibridas. O desenvolvimento de aplicacdes
nativas difere consoante o dispositivo mével a que se destina.
No caso do Iphone sera escrito em linguagem Objective-C, se for
para Android a linguagem é Java. Neste caso, como a aplicagdo

é escrita na mesma linguagem que o software do dispositivo esta
tende a ter um bom desempenho. Uma grande desvantagem

de desenvolver uma aplicagdo nativa é que o cédigo ndo pode ser
adaptado a outras plataformas, pois a linguagem varia.
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As aplicagdes Web podem ser executadas através de um browser,
tal como um website. Para o seu desenvolvimento s3o usadas
linguagens web (como JavaScript, CSS, HTMLS5, e outras). Apesar
de simples ndo oferece a eficicia que tem uma aplica¢do nativa
e poderd comportar-se de forma distinta, consoante

o browser utilizado. Este tipo de aplicagdes ndo ficam instaladas
no dispositivo, tornando-se mais dificil de cativar o utilizador

a frequentar mais vezes.

E por fim, temos as aplicagdes hibridas sdo construidas também
com o mesmo tipo de linguagem das aplicagdes Web e podem
recorrer ao uso de algumas funcionalidades do sistema do
dispositivo (como a cAmara, GPS), como acontece com as
aplicacGes nativas.?3

Com o crescimento dos dispositivos méveis, variedade de
modelos e de sistemas operativos, surgiu a necessidade de
desenvolver uma aplica¢do que consiga correr os diversos
dispositivos sem ter necessidade de re-escrever tudo de novo,
pois isto leva tempo e custos elevados.

Dentro das trés possibilidades anteriormente faladas,

as aplica¢des hibridas sdo a forma mais barata e rapida de
desenvolver, porventura n3o terd o mesmo desempenho do que
as aplica¢des nativas.?*

Para a construgio destas aplicagdes hibridas, hoje em dia temos
varias ferramentas que nos dio essas possibilidades como
o PhoneGap?s, Titanium Appcelaratorzs, IONIC27, Mobile Angular

23 Mobiloud, https://www.mobiloud.com/blog/2012/06/native-web-or-hybri-
d-apps/

24 Raluca Budiu, https://www.nngroup.com/articles/mobile-native-apps/

25 PhoneGap, http://phonegap.com

26 Titanium Appcelarator, http://www.appcelerator.com

27 JONIC, http://ionicframework.com

28 Mobile Angular UI, http://mobileangularui.com

29 Intel XDK, https://app-framework-software.intel.com

30 Sencha Touch, https://www.sencha.com/products/touch/#overview

31 Kendo UI, http://www.telerik.com/kendo-ui-html5-framework
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Ul28, Intel’s APP2°, Sencha Touch3°, Kendo UI 3.

Todas estas frameworks possibilitam programar em outras
linguagens sem ser as nativas e mais tarde converté-las nas
diversas plataformas.

PhoneGap é conhecida pela sua estabilidade e flexibilidade.
Utiliza linguagens web, tais como HTML, CSS e JavaScript,
e tem a facilidade de complementar com alguns plugins

e com outras frameworks.

Titanium Appcelarator é outra framework popular pela
capacidade de conseguir um interface de uma app como se fosse
nativa. A linguagem utilizada, neste caso, é essencialmente
Javascript.

Ionic é uma framework que utiliza linguagens web como HTML5,
CSS e JavaScript. E construido usando SASS e por isso contém
muitos componentes de interface ricos e interativos. Esta
framework pode ainda ser complementada com a framework
Angular]S. Angular]S é uma framework open source em JavaScript
que auxilia a construgido de aplicages single-page e utiliza
componentes de Interface baseados no Material Design da
Google.3?

O Angular]s33 disponibliza uma extensdo que permite a leitura de
cbdigos de barras, o ngCordova. Através desta plugin é possivel
ler o formato EAN 13 (sistema adotado nos cédigos de barras das
garrafas de vinhos). Também é possivel combinar o Angular]S
com o Firebase, que é uma base de dados que tem a caracteristica
de armazenar em tempo real, autenticacdo de utilizador, hosting
estatico.

32 Jay Raj, http://www.sitepoint.com/top-7-hybrid-mobile-app-frameworks/
33 Angular]s, https://angularjs.org
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Figura 8 Exemplo
de botdo do material
design.3#

3.2.4.2 Design Para Dispositivos Moveis

Em termos de design para dispositivos méveis, hoje em dia,
comega-se a afastar do estilo esqueumorfismo (design que tem
como base imitar o mundo real) para o estilo flat e material
design.

O estilo flat aparenta ser bastante simples, o oposto do
esqueumorfismo, evita as formas tridimensionais, sombras,
gradientes, efeitos de brilho, tipografias complexas. Utiliza
formas bidimensionais, tem uma abordagem minimalista

e simplista e tem uma apresentacdo do conteido com uma boa
separagdo.34

O material design é uma evolugdo do flat design, apesar de ndo
abolir por completo o esqueumorfismo, pois é multi-dimensional
no eixo Z e utiliza alguns elementos como o sombreado para
evidenciar este afastamento no eixo. De certa forma é o elo

de ligagdo entre o esqueumorfismo e o flat, quando interliga

o mundo real ao digital. O funcionamento do interface, neste
caso, tenta imitar o mecanismo do mundo real mas de forma
extremamente simplista. Este conjunto de directrizes, definidas
pela Google, surgiu como forma de unificar o aspecto das
aplicagdes nos vdrios dispositivos Android.?®

[ ] Mame
-

34 Designmodo, http://designmodo.com/flat-vs-material
35 Karol K., http://blogs.adobe.com/dreamweaver/2015/05/flat-design-vs-ma-

terial-design-what-makes-them-different.html
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3.2.4.3 Analise de Mercado

Actualmente o mercado de smartphone's é dominado pelo sistema
operativo android com cerca de 82,8% do mercado mundial em
2015, enquanto que o sistema I0S s6 tem 13,9%,

o restante mercado distribui-se pelo sistema operativo Windows,
Blackberry e outros (Figura 9).3¢

Worldwide Smartphone OS Market Share
(Share in Unit Shipments)

30%

20%

10%

Source: IDC, Aug 2015 —i0s Vind Phone lack y 0S Others,

O sistema operativo Android apresenta uma tendéncia crescente
no segundo trimestre de 2015; em contrapartida o sistema 10S
tem uma tendéncia oposta, bem como os restantes sistemas que
tém vindo a ter uma cota cada vez menor do mercado.

O facto de ser open source e de ser o sistema utilizado por varias
fabricantes de smartphones, como a Samsung, faz com que
a Android seja dominante no mercado.

36 IDC, http://www.idc.com/prodserv/smartphone-os-market-share.jsp
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3.3 Analise de Aplicacoes

Neste tltimo subcapitulo, serdo analisadas as mais importantes
aplicagdes de vinhos, tendo em conta o feedback e o niumero

de downloads dos utilizadores. No fim serdo analisadas as vérias
funcionalidades das diferentes aplicagdes.

VIVINO

VIVINO37 é uma aplicac¢do onde os utilizadores podem comprar,
avaliar e comentar vinhos e tem como slogan “Never forget
another wine*“. Tal como o slogan diz, também serve como
registo pessoal, para mais tarde ser recordado. Disponivel para
os varios sistemas operativos, Android, I0S e Windows Phone.

Heini Zachariassen e Theis Sandergaard langaram esta aplicagdo
em 2011. £ uma empresa internacional com sede na Europa,
tendo escritérios espalhados por varios continentes. Tinha
como objetivo desenvolver uma aplicagio para pessoas comuns,
cientes da dificuldade que o consumidor final tem em entender
os vinhos.
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Figura 10 Menu

Meus Vinhos

Lugares préximos

Novo artigo postado

Jose Maria da fonseca
Peninsula de Settbal 20 Mercure Braga Centro 1

ﬂ Anos Moscatel Roxo 2010

aplicagdo VIVINO. * Pomar Fresco i
E Herdade das Servas (-}

principal da

Alentejano Monte Das Pingo Doce 9

. . .z 3
Flgura 11 Vlnhosja How To Talk To Your Sommelier Servas Branco 2014
about Wine °
Ezequiel
provados. >
SETEMBRO
459 curtidas 26 comentarios S8 Antonio Ventura n paiilo Padairs 1
Alentejano Escolha Terra

F . 12 Grande Tinto 2013

lgura . Gafarreira Val de Cambra 1

Lugares préximos = () & & B b ) & & B b ) & &
para comprar.

37 VIVINO, https://www.vivino.com/app
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Com a colaboragio dos varios utilizadores, esta empresa
conseguiu uma base de dados de cerca de 13 milhdes de vinhos

diferentes.3”

E uma aplicagdo que em termos interface e usabilidade muito
bem conseguida, bastante simples e intuitiva. No menu inicial

é possivel ver o feed de noticias, ter acesso aos vinhos ja
provados, recomendagdes, lugares préximos para comprar e por
fim fazer scan a um vinho. A avaliacio comega com o scan

ao rétulo do vinho e posteriormente o utilizador atribui uma
nota e tem a possibilidade de saber mais sobre o vinho como

0 prego e posi¢do no mercado, opinides de outros utilizadores

e ter acesso a alguma nota do produtor.

Delectable

Considerado o grande concorrente da aplicagdo VIVINO,

a Delectable3® tem a mesma aplicabilidade que o seu
concorrente, apesar de ser muito mais especifico para seguir
endlogos ou outros provadores (sistema semelhante

ao Twitter). Inicialmente era sé possivel através do sistema 10S,

recentemente ja estad disponivel para Android.

eeses vodafone P 17:35 -
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37 VIVINO, https://www.vivino.com/app
38 Delectable, https://delectable.com
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Figura 13 Menu
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Figura 14
Classificacdo
de um vinho.
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Figura 16 Menu
principal da
aplicagdo Tipple.

Figura 17 Anélise

visual.

Figura 18 Analise
olfativa.

E uma aplicacdo facil de usar e com um interface simples e limpo.
No menu inicial podemos ver o feed de noticias das degustagdes
das vdrias pessoas que sigo, tem a possibilidade de pesquisar,

ver as atividades recentes do utilizador, encomendar algum
vinho e por fim iniciar uma prova. A prova é iniciada da mesma
forma que a anterior, com o reconhecimento do rétulo de vinho.
A avaliagio é feita através de uma nota de 0 a 10 valores, com

um “smile respetivo, posteriormente ainda é possivel publicar
nas diversas redes sociais e adicionar varios amigos com que
desfrutou o vinho.

Tipple

Tipple®® é uma aplicagdo de degustagdo de vinhos. E direcionada
para todo o tipo de utilizadores novatos e/ou experientes. Tem
como objetivo ajudar e facilitar os utilizadores nas provas de
vinhos. Disponivel para o sistemas 10S.3°

A degustagio inicia com a possibilidade do utilizador tirar
fotografia ao vinho da prova ou utilizar alguma do album de
fotos. Durante a degustacdo, um utilizador comum tem

a possibilidade de aprender como fazer cada passo da prova
através de instrugdes. A forma de preencher a prova é feita de
forma bastante intuitiva e simplificada e ainda d4 todo

o vocabulario necessario.

Need Help? N | Need Help?
@ Lovender © White Flowers ®
APPLE

PENEDO MOURA

White Rosé Red Dessert

® Y U O ¢

¥ SAVE / CANCEL ¥ SAVE / CANCEL

39 Tipple, http://www.trytipple.com
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No final de cada prova pode-se adicionar comentdrios e videos,
e também a possibilidade de partilhar através de SMS e/ou
email. Ao fim de cada prova, os vinhos serdo adicionados num
repositdrio pessoal.

De ponto de vista de interagdo e de interface, é uma excelente
aplicagio de degustacido de vinhos, apesar de falhar, ao meu ver,
na parte em que obriga o utilizador a selecionar um ou vérios
aromas especificos encontrados na degusta¢do de um vinho.
Uma boa solucdo seria, inicialmente, tentar descobrir se os
aromas detectados sdo florais, vegetais, etc e posteriormente se
seria capaz de detectar o aroma dentro dos florais.

Winewoo

Winewo0*° é uma aplicagdo bastante util de utilizar na hora de
comprar um vinho ou mesmo para fazer boas combinagdes entre
comida e vinho. Disponivel para Android e 10S*°

eeeee \odafone P 17:37 eeeee \odafone P ¥  15:33

_ : Figura 19 Menu
— WINewoo

0 Review this wine

principal da
g aplicagdo Winewoo.
Léo De La Gaffeligre

- - Figura 20 Atribuicdo
e MY ACCOUNT - i i i de avaliagdo de um

vinho.
MY NETWORK

I THEEYE: 15/20

MY CELLAR
-

—

I'have 0 winein/myplhr I THE NOSE : No rank

TOP SELECTION

I IN THE MOUTH : No rank

40 Winewoo, http://winewoo.com
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Cada utilizador tem acesso ao seu repositdrio pessoal com os
vinhos ja degustados. Nesta aplicagdo é bastante interessante

a ferramenta que possibilita a pesquisa de vinhos a partir dos
seus sabores, da sua cor, da sua variedade de uva e da sua idade.
A degustagio, é avaliada através da atribui¢do de uma nota de 0
a 20 em vdrias caracteristicas, como prazer, maturidade, visual,
olfativa e gustativa.

Em termos de interagdo é um pouco complexa a navegac¢do na
aplicacdo, pois tem iniimeros menus com opg¢des, sendo dificil
por vezes retroceder ao estado anterior. A coeréncia entre as
varias paginas poderia ser melhorada. A nota atribuida é feita
com base num conjunto de notas que o utilizador define para 5
parametros, de forma muito superfacial.

WineAdyvisor

WineAdvisore*!, tal como a aplicagdo anterior que da

a possibilidade de registo de varios tipos de utilizadores, como
endlogos (para impulsionar os seus vinhos e analisar as suas
vendas) e consumidores. Disponivel para I0S e Android.

Os consumidores também tém a possibilidade de tirar fotografia
ao rétulo e fazer a sua anélise, através de uma notade 0 a 10 e de
adicionar a sua garrafeira virtual. Através da geolocalizagdo

é possivel verificar utilizadores que estejam perto e adiciona-los
a prova.

E muito ttil quando estamos na p4gina de um vinho, podemos
ver a avaliagdo do utilizador, avaliacdo geral de consumidores
e a avaliagdo feita por profissionais.

41 WineAduvisor, https://www.wineadvisor.com/fr/
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——— )
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Manage stocks >

R This wine was shared with

Penedo da M

WineAdvisore possibilita também seguir outros utilizadores
e pros, num sistema semelhante ao Twitter.

No geral é uma boa aplicagdo, com boas funcionalidades. No
entanto poderia ter um design de interface mais coerente entre
0 menu e as varias paginas

Plonk

Plonk“2 tem como objetivo principal dar a conhecer o mundo
do vinho, explicando a sua origem, e dando informagdes sobre
as diversas variedades de uvas. De forma a mostrar que hé
uma ciéncia por detrds dos vinhos, mostra as diversas castas
utilizando o esquema da tabela periddica.*?

A aplicagio estd disponivel para os varios sistemas operativos,
10S, Android e Windows Phone

42 plonk, http://signal-noise.co.uk/work/plonk/
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Figura 21
Menu principal
da aplicacio
WineAdvisor.

Figura 22 Atribuigdo
de avaliagdo de um
vinho.



Figura 23 Menu
principal da
aplicagdo Plonk.

Figura 24 Pesquisa

por variedade de uva.

Figura 25 Pesquisa
por variedade de
comida.

Figura 26 Menu
principal da
aplicacdo Winee.

Figura 27 Pesquisa

por variedade de uva.

Figura 28 Pesquisa
por variedade de

comida.
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o)

My Top Rated Settings

No menu principal poderemos pesquisar através de varios
filtros como variedade de uva, por pais, estilos de vinhos e por
variedade de comida. £ uma aplicacdo que tem um bom design
de interface e de interagio, simples e intuitivo.

Winee

Winee*® é uma aplicagdo de avaliagdo de vinhos que permite
ao utilizador avaliar e pesquisar os diversos vinho. Disponivel
para o sistema IOS.

A funcionalidade Scan permite ao utilizador fotografar um
rétulo de um vinho, e apés finalizar o reconhecimento € possivel
atribuir uma nota, visualizar as caracteristicas e sugestdes

de acompanhamento ao vinho.

Penedo de Moura Branco

Lentil, navy, pinto, chickpea,
black beans, lima beans, split
peas

Penedo de Moura
Branco NV

NV ~

Tuna, cod, trout, bass,
mackerel, salmon, halibut,
mahi-mahi, dorado, ahi tuna

Green bean, kale, lettuce,
asparagus, bok choy,
ot f No Match broccoli, cauliflower, spinach

Portugal

43 Winee, https://wineeapp.com
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Winee é uma aplicacio bastante atil, devido as suas
funcionalidades de scan como em sugestdes de comida para uma
reifei¢do com um determinado vinho. No geral, tem um bom
design de interface e interacdo, com uma boa coerencia entre

as varias paginas. No entanto poderia ser melhorada em termos
de optimizagdo de reconhecimento de imagem.
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3.4 Anadlise de Funcionalidades

Nesta sec¢do serdo analisadas as varias aplicagGes referidas no
capitulo anterior, consoante as suas funcionalidades.

As funcionalidades selecionadas foram identificadas nas diversas
aplicacdes de vinhos, como requisitos importantes a ter em
consideracio, tais como: scan, pesquisa, classificagdo, detalhes
sobre o vinho, histdrico, perfil, login, multiplataforma, analise
sensorial e possibilidade de partilha.

O scan e a pesquisa englobam a identificagdo de um vinho, com
o scan é possivel o reconhecimento através de fotografias do
rétulo ou do cddigo de barras, e no caso da pesquisa,

este é feito através da introducdo do seu nome ou a partir de um
filtro especifico. Sdo funcionalidades que facilitam o processo
de identificagdo de um vinho, presente na maior parte das
aplicagdes analisadas.

As funcionalidades de classificacdo e de detalhes dos vinhos sdo
possiveis em todas as aplica¢des analisadas, menos no caso de
estudo da Tipple.

0 histérico é considerado uma espécie de adega virtual,
que regista as varias degustagdes dos utilizadores.

0 perfil contém as informagdes dos utilizadores, como
os favoritos, os vinhos ja provados, as classificagdes, etc.

0 login nas aplicagdes Winee e Winewoo sdo obrigatdrios para
poder aceder a todas funcionalidades, como atribuir uma
classificagdo e comentérios a um vinho.

Na maioria dos casos estudados, as aplicagdes sdo
multiplataforma para os sistemas Android e IOS.

Em seguida, temos a ferramenta de analise sensorial, que estad
presente na aplicagdo Tipple e Winewoo. E por ttimo,

a funcionalidade de partilhar nas redes sociais, presente em
todas as aplicagGes analisadas.
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Ap6s a andlise da figura 29, podemos constatar que a aplicagdo
Winewoo tem todas as funcionalidades selecionadas. £ uma
aplicagdo bastante completa e interessante devido a ndo

s6 a estas, mas também outras funcionalidades, tais como
combinagdes de vinho com comidas, que a fazem destacar das
demais aplicagdes.

Contudo, ainda que completa, é uma aplicagdo complexa

de usar, também devido ao facto destas ferramentas

ndo serem exploradas de forma adequada, como € o caso

da andlise sensorial. Tudo isto faz com que os utilizadores
ndo tirem o total proveito desta funcionalidade, tornando-a
desnecessaria.

Scan Pesquisa Classificacao

Detalhes
sobre Vinho

Historico

Vivino
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A aplicagdo proposta vai diferir bastante da aplicacdo
Winewoo, pois vai ser uma aplicagdo dedicada essencialmente
a andlise sensorial e as restantes funcionalidades vio ser
complementares, de forma a ter coes3o.

* Login ndo obrigatério

Analise
Sensorial

Multi-

Perfil Plataforma Partilhar

____________ S
I I
v ! v ! v — v
____________ S
I I
Y Y S B 4 - v
____________ D S SRR
I I
— = — v
Y e
: : : Figura 29 Andlise de
— I %k I —_ I —_— \/ funcionalidades.
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3.5 Escolhas Realizadas

Com base na pesquisa feita, no desenvolvimento desta aplicagdo,
foi escolhida uma framework hibrida, devido a possibilidade de
ser multiplataforma, sem necessidade de re-escrever o cédigo
para as outras plataformas. Dentro deste tipo de frameworks, foi
escolhida a IONIC, por utilizar uma linguagem mais familiar,
como HTMLS5, CSS e Javascript, e pelo facto de ser open source.
Esta escolha foi também motivada pela capacidade desta
framework em complementar com outras ferramentas,

como o Angular]Js e o Firebase.

O Firebase foi escolhido devido a simplicidade do processo

de integracdo, e devido a ndo ser necessdrio o desenvolvimento
de cédigo do lado do servidor e disponiblizar algumas
ferramentas, como autenticacdo de utilizadores. Assim

sendo, por ser uma pequena aplicacdo que nio exige grande
complexidade ao nivel da base de dados, optou-se por esta
solucio.

Com base nas aplicagdes estudadas, a aplicagdo Tipple é um bom
ponto de partida em termos de funcionalidade que poderdo

ser implementadas, tais como o gradiente de cores e a roda

dos aromas. No processo de escolha da cor de um vinho, é mais
util ter um niimero limitado, embora abrangente, de cores
disponiveis, ao contrario da escolha a partir de um espetro
extensivo, que se podera tornar confuso. A interagdo com
aroda dos Aromas é interessante, mas, no entanto, poderiam ser
melhorados através da adaptacdo desta aos diferentes tipos

de utilizadores, com a constru¢do de uma outra roda, onde
surgiriam os vérios subconjuntos de aromas (Ex. frutado,
apimentado, etc), tornando-se mais facil a sua identificagio.
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Em relagdo as outras aplicages, é verificada uma falta de
especificidade em relagdo a andlise sensorial, aspeto que foi
predominante neste projeto.

A funcionalidade de scan de um cédigo de barras ou do rétulo,
presente nas varias aplicagdes analisadas, seria atrativo, pois

facilitaria o processo de identificagdo de um vinho. Porém,

as APIs disponiveis para o reconhecimento de rétulos nao sdo
gratuitas e a de reconhecimento a partir do cédigo de barras,

a API AVIN, tem um numero limitado dados.
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4. Design da Aplicacao

No desenvolvimento de uma aplicagio, a escolha do nome é de
grande importancia, pois trata-se do primeiro contacto com
os utilizadores. Este nome deve ser, portanto, apelativo,

de facil compreensio e estar, de algum modo, relacionado com
o conteuido. Neste capitulo serd explicado como surgiu o nome
desta aplicagdo e o seu conceito, que sera refletido no design
da mesma.

Serdo também mostrados os varios esbogos realizados para
construcio do logdtipo e dos icones. Posteriormente,

é apresentada a grelha escolhida e por conseguinte a aplicagido
dos vérios icones e do logo na mesma. Nas restantes secges,

é visualizada as dimensdes minimas e a drea de seguranca
aplicada ao logo.

Finaliza com: a escolha tipografica e a palete de cores,
para o logétipo e para a aplicagdo; os vérios graus de limpidez
e aroda dos aromas.

4.1 Nome

O termo apotheca ou horreum vinarium é latino e deriva do grego
apotheke. O seu significado basico é armazém, depdsito. Na Roma
antiga era utilizado para indicar o local onde se guardavam

os alimentos, especialmente o vinho. Apotheca dé origem

a palavra castelhana “botica” e a palavra galaico-portuguesa
“adega” (Amaral, 1994).

0 nome da aplicagio, Appotheca, foi escolhido pelo significado
original da palavra apotheca. Armazém devera ser um local onde
algo estara guardado, conservado e organizado. Neste caso, serd
a informagdo obtida numa prova de vinhos. Com esta aplicagio,
o utilizador podera ter acesso a uma ferramenta que, além

de o ajudar a efetuar todos os passos de uma analise sensorial
de vinhos (exame visual, olfativo e gustativo), ird permitir
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registar as impressdes obtidas e, desta forma, ter toda
a informacdo conservada e organizada.

Apotheca sofre uma pequena alteragio passando a Appotheca,
que faz referéncia ao facto de se tratar de uma aplicagdo mdvel,
em linguagem comum, uma app.

A aplicagdo teve varios nomes, entre os quais Bagus, mas foi
alterado pois poderia ser confundida com um termo comum,
enquanto Appotheca é singular e distintivo.

4.2 Esbocos

Nesta sec¢do é apresentada a evolugio do logo e as varias
representacdes a que foi submetido ao longo do trabalho
(Figura 30).

Inicialmente foi um pouco dificil fugir as representagdes
classicas dos logétipos das aplicagdes de vinhos, tais como

o copo de vinho e o cacho de uva.

Ap6s a fixagdo do nome da aplicagdo, tornou-se mais simples
criar representagdes diferentes.
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4.3 Grelha e Médulos

Para construir os icones e o logo foi necessario definir uma
grelha e alguns médulos para os uniformizar. A utilizagio da
grelha é bastante importante, pois facilita e torna eficaz

a construgdo do logo e dos icones da aplicagio.

A grelha utilizada é uma grelha hexagonal, que parte do conceito
de guardar, conservar e organizar o vinho. Esta forma é bastante
utilizada hoje em dia nas garrefeiras para a sua conservagio
(Figura 31).

A criagdo dos icones foi obtida a partir de médulos proporcionais
ao médulo base da grelha. Desta forma, foi possivel criar
os varios icones e o logétipo com a mesma forma.

No total foram criados quatro médulos, todos eles proporcional
a grelha, que permitiu a construgio dos icones e do logo,

como esta representado na Figura 32.

Figura 31 Grelha

Hexagonal.
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4.4 Logétipo

Para construir o logétipo foi necessario utilizar o médulo 1
e 0o médulo 3 (Figura 33 e 34).

Figura 33
Construgdo Logdtipo
Appotheca.

Figura 34 Logétipo
Appotheca.
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Lettering

Com a aplicagdo do lettering ao logo, foram desenvolvidas duas
versdes, uma principal e outra secunddria, com o intuito de ser
aplicado uma versdo ou outra, consoante o espago disponivel
(Figura 35).

0 logo da aplicagdo esta disponivel com lettering na parte inferior
ou lateral. O lettering pode ser aplicado nestas duas formas
diferentes, consoante o espaco disponivel para o logétipo, sendo
que, na forma principal, o lettering é disposto por baixo

a uma distancia de meio médulo do médulo base.

A aplicagio secunddria é disposta do lado direito, também
a uma distancia de meio médulo. Neste caso, a fonte duplica
de tamanho, de modo a compensar o espaco que fica em branco.

Figura 35 Lettering
logétipo Appotheca.
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Dimensoes Minimas

Esta se¢do serve para estipular as dimensdes minimas, de modo
a preservar a legibilidade e integridade do logétipo.

0 logo podera ser reduzido até ao minimo de 15 mm, dimenséo
na qual ainda se verifica uma boa eficacia de leitura. Ja o logo
com o lettering podera ser reduzido até 20 mm na versdo vertical
e 15 mm x 44 mm na versao horizontal (Figura 36).

Figura 36 Dimensdes

,s - 13 mm
minimas das versdes —_—
logétipo Appotheca.
15 mm
13 mm
20 mm
APPOTHECA
13 mm 28 mm

APPOTHECA | 15mm
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Area de Seguranca

A area de seguranca destina-se a preservar a legibilidade

e integridade visual do logétipo. Nas Figuras 37 e 38, estdo
establecidas as dreas de seguranca, de modo a que qualquer
outro elemento que esteja préximo nio impeca ou influencie

a sua leitura e visibilidade. Estas margens sdo as areas minimas
de seguranca, podendo ser aumentadas, sempre que possivel.

A drea de seguranca do logétipo Appotheca foi obtido pelo
mddulo 1 da grelha, como esta ilustrado na Figura 37.

Figura 37 Regras da
Area de Seguranca
das versdes logétipo
Appotheca.

PPOTHECA
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Figura 38 Area
de Seguranga das
versdes logétipo
Appotheca.

APPOTHECA

[ l

APPOTHECA

L |
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4.5 icones

Para construir o icone de degustagdes foi necessario utilizar
o médulo 1, 0o médulo 2 e 0 médulo 4 (Figura 39).

0 icone endlogo, que distingue os utilizadores, utiliza 0 médulo 1

e 0o médulo 3 (Figura 40).
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Figura 40
Construcio icone
endlogo.

Figura 41 Icones ‘ .
Appotheca ‘ ‘

Nas vdrias paginas da aplicagdo sdo utilizados diversos icones,
entre os quais os criados especialmente para a aplicagio,

como é o caso dos icones de degustagdo, perfil, informagao,
fechar, nova andlise e en6logo. Para completar as restantes
necessidades, foram utilizados também icones disponiveis pela
framework IONICS', tais como adicionar, pesquisa e seguinte
(Figura 41).

51 Icons IONIC, acedido a 12/05/2016, http://ionicons.com
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4.6 Tipografia
Logétipo

A tipografia escolhida para ser aplicada ao logo foi a Audimat
Mono. Esta fonte foi desenhada por S. Meltery, uma fabrica
de fontes fundada em 2002 por Jack Usine“®.

A fonte escolhida é composta por uma extensa familia de nove
variagdes, sendo elas: Light, Light Oblique, Mono, Oblique, Bold,
Bold Oblique, Smallcaps Light, Smallcaps e, por fim, Smallcaps Bold
(Figura 42)47.

E uma fonte mono-espacada, isto é, uma fonte em que cada
caracter e letra ocupa o mesmo espaco horizontalmente.

Por ser uma fonte sem serifas, contemporanea e por ter formas
quadradas, combina bem com a rigidez e a geometria
do logotipo.

Figura 42

“Ce gue NO
us vendons
a Coca-Co

la, c'EST

Apresentacgdo da
fonte Audimat

Mono*7.

du temps d
e cerveau
humain DIs
PONIBLE."

46 S, Meltery, acedido a 15/04/2016, http://www.smeltery.net/about/
47 Audimat-mono, acedido a 15/04/2016, http://www.smeltery.net/fonts/au-

dimat-mono
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Figura 43 Cartaz da
fonte geomanist.

Aplicacao

A fonte tipografica escolhida para aplicagdo foi a geomanist
desenhada pela Atipo. E uma fonte contemporanea sem
serifas, onde combina formas geométricas com movimentos
humanistas>°.

E uma extensa familia composta por uma vasta gama de pesos,
tais como: Thin, Extra Light, Light, Regular, Book, Medium, Bold,
Black, Ultra e itélicos (Figura 43) 5°.

E uma fonte com alguns pesos gratuitos, tais como o peso Regular
e Regular Italic, no entanto para a sua utilizagdo em aplicacdes

é exigido um contacto prévio com a empresa. Apds este contacto,
foi concebida a utilizagdo deste fonte gratuitamente no dmbito
da tese de mestrado, com a possibilidade de poder comercializar
a aplicagdo com o plano disponivel para este fins de 50€
individualmente cada peso ou 150€ a familia completa.

ddddddaaa

Thin Extralight Light Regular Book
Medium Bold Black & Ultra

50 Atipo, acedido a 15/05/2016, http://atipo.es
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4.7 Palete de Cores

Para definir a palete de cores para os icones, o logo e os layouts
da aplicagdo Appotheca, recorreu-se a utilizagdo sugerida pelo
material design do Google. E um conjunto de cores que inclui
cores primdrias e as suas derivagdes que trabalham em harmonia
umas com as outras. A Google sugere o uso de cerca de 500 cores
primdrias e as suas derivagdes, preenchendo assim uma palete
de cores completa e utilizdveis para Android, I0S e Web*8,

Para os ecrds da aplicacdo, a cor vermelho 900 é utilizado para
os botdes principais, o preto 900 para os icones, os textos e para
barra superior, o cinza para o fundo do menu, o amarelo para
alertar se uma andlise estd incompleta e, por fim, a cor branco
para os textos em fundo escuro e para o fundo da aplicacio.

09 O

Vermelho 900 Preto 900 Branco Amarelo 700 Cinza 100
#B71C1C #212121 #FFFFFF #FBC02D #F5F5F5
(183,28,28) (33,33,33) (255,255,255) (251,192,45) (245,245,245)

48 Material Design, https://material.google.com/style/color.html
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Logétipo

Para o logétipo optou-se pelo vermelho 900, por ser uma cor
viva e associada a cor do vinho; o branco e o preto 900,
para possibilitar versdo a preto e a negativo do logétipo (Figuras

APPOTHECA

44 até 46).

Figura 44 Versdes
logétipo Appotheca.

Figura 45 Versdes
logétipo Appotheca
com lettering

principal.
APPOTHECA APPOTHECA
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APPOTHECA

APPOTHECA

APPOTHECA

Figura 46 Versoes
logétipo Appotheca
com lettering

secun dério.
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Figura 47 Gradientes
dos vinhos brancos,
tintos e rosés.

Vinho

Para descrever os vinhos foram definidos varios gradientes,
que revelam as diversas cores que os vinhos podem adquirir e
contém uma vasta gama de cores.

Estes gradientes representam a evolugdo que o vinho sofre
ao longo do tempo. A partir deles foi possivel selecionar vérias
etapas de maturagio de um vinho (Figura 47).

A cor dos vinhos, quer sejam brancos, tintos ou rosés, varia
de jovem a envelhecido, devido as reagdes quimicas

dos compostos que ddo origem a sua cor e que ocorrem

ao longo do tempo (Figuras 48, 49 e 50).

Vinho Tinto

Jovem Envelhecido
Rosé
Jovem Envelhecido

Vinho Branco

Jovem Envelhecido
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#CC6566
(182,80,84)

#C4787B
(170,94,101)

#B13743
(152,40,58)

#D15E46
(190,76,60)

#D98F68
(196,118,84)

Viol4cio

Vermelho Cereja

Ruby

Vermelho
Alaranjado

Vermelho
Acastanhado

#841B38
(103,12,43)

#A22627
(139,25,36)

#6A1317
(78,0,19)

#8F2413
(117,24,21)

#9D3428
(132,39,35)
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Figura 48 Cor Vinhos
Tintos.



#FOEFE5
(230,228,213)

#EBECD8
(233,226,198)

#F5E4BA
(237,215,161)

#FEDB96
(253,205,123)

Figura 49 Cores #FOAB7A

Vinhos Brancos. (130,147,99)
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4.8 Limpidez

Para representar os varios niveis de limpidez na aplicagio,
recorreu-se ao uso de diversas imagens com transparéncia para
aplicar por cima da cor previamente escolhida pelo utilizador
(Figuras 51 até 56).

Em termos de definicio, os niveis de limpidez sdo os seguintes:
Turvo

Considerado uma situagio negativa, onde se veem varias
particulas em suspensio;

Ligeiramente Turvo
Situagdo semelhante ao Turvo, mas com menos particulas;

Opalino
Cor esbranquicada com particulas;

Ligeiramente Opalino
Cor esbranquicada com menos particulas;

Limpido
0 vinho ndo possui particulas em suspensio nem depdsito no
fundo da garrafa;

Cristalino

E 0 maximo de luminosidade apresentada por um vinho,
refletindo os raios de luz.
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Figura 51 Limpidez
Turva.

Figura 52 Limpidez
Ligeiramente Turva.

Figura 53 Limpidez
Opalina.

Figura 54 Limpi-
dez Ligeiramente
Opalina.

Figura 55 Limpidez
Limpida.

Figura 56 Limpidez
Cristalina.
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Figura 57 Roda dos
Aromas da Comissao
dos Vinhos Verdes.

4.8 Roda dos Aromas

A roda dos aromas escolhida para a aplicacdo é a utilizada nas
provas de degustacio pela Comissdo dos Vinhos Verdes. E uma
ferramenta de apoio onde s3o representados aromas desde

os mais especificos aos mais genéricos, como esta representado
na Figura 57.

Para a construcdo da nova roda dos aromas, foram associadas
cores aos 58 aromas que estio presentes na referida roda. Com
o intuito de melhorar o aspeto visual, alguns aromas foram
reposicionados, sendo desta forma possivel criar o efeito

de escala de cores, tornando-se mais apelativo (Figura 58).

A roda tem duas versdes, uma para ser utilizada no modo
avacado e outra no modo simples. Apesar de o modo simples
ainda nao estar completamente implementado, estas versdes
poderio, futuramente, ser conciliadas durante a andlise,

de forma a cobrir as necessidades dos utilizadores (Figura 59).
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Figura 58 Versao
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5. Analise

A Analise é um aspeto importante na gestdo deste projeto, sendo
responsavel por coletar dados indispensaveis e exigéncias

de que os utilizadores necessitam para solucionar um problema
e alcancar seus objetivos.

Serdo entdo identificados quem sdo estes utilizadores
e os cendrios tipicos de utilizagdo, para depois melhor definir
os requisitos e as funcionalidades necessarias.

Posteriormente é apresentada a estrutura da aplicagdo
e os protdtipos de baixa resolugio, resultantes do planeamento
e idealizacdo das vdrias funcionalidades.

5.1 Personas

Os utilizadores tipicos da aplicagdo deverado fazer parte
de um dos trés perfis seguintes:

Endlogo - é um técnico especialista em vinho. Tem
conhecimento de todo o processo de producio, desde a uva até
ao vinho final, sendo o responsavel pela sua elaboragio.

Endfilo - é uma pessoa que gosta e aprecia o vinho.
Normalmente faz anotagées das provas e participa em
encontros e congressos sobre o vinho, mas ndo tem nenhuma
responsabilidade na sua elaboragdo. Tem conhecimentos bésicos
sobre o produto, nomeadamente as castas e a vinificagdo.

Consumidor comum - é uma pessoa que bebe ocasionalmente

vinho, principalmente em situagdes especiais.
Tem conhecimento reduzido sobre o mesmo.
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5.2 Cenarios

Cenario 1

O Rui é o endlogo principal numa herdade no Alentejo, sendo
o responsavel de todas as decisdes relativas a produgio
vitivinicola da herdade. Uma das suas atividades mais
importantes é a andlise sensorial de vinhos. Pelo menos

uma vez por més tem que provar os vinhos elaborados.

Uns sdo jovens e outros estdo em processo de envelhecimento,
mas todos exigem a sua atencdo e uma andlise cuidada.

Ele necessita de uma ferramenta que o auxilie nesta tarefa
decisiva para a qualidade do produto final.

Cenario 2

0 Alberto descobriu o mundo dos vinhos quando frequentava

a universidade. Tinha um colega, cujo pai era produtor

de vinhos no norte, da regido dos Vinhos Verdes. Este quando
vinha de casa trazia sempre algumas garrafas do precioso néctar.
Ainda se lembra do vinho, que era branco, leve e com um aroma
pronunciado a frutos citrinos. Uns anos mais tarde comegou

a provar diferentes vinhos e iniciou, desta forma, a sua paixdo
por tudo o que envolve o vinho. Compra revistas da area,
pesquisa na internet sobre o tema e nio falta a nenhuma feira
desta tematica. Para ele, é muito importante ter a disposi¢do
uma ferramenta, onde pudesse registar todas as sensagdes
obtidas na degustagdo dos varios vinhos que prova.

Cenario 3

0 Jodo e a Ana relinem-se com 0s amigos para jantar, todas
as ultimas sextas-feiras do més. Estes encontros sdo muito
reconfortantes, pois apés de um més de intenso trabalho
sabe-lhes bem estar com os amigos e desfrutar de uma boa
refei¢do, que sera perfeita se for acompanhada de um bom
vinho. Todos eles ndo entendem nada de vinhos, mas sabem
se sabe bem ou ndo. Por vezes, o vinho escolhido é muito
agradavel, mas as vezes tal ndo acontece. Para eles, seria muito
interessante ter acesso a um instrumento que os ajudasse

a provar vinho e a registar essa informacao.
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5.3 Requisitos

A utiliza¢do dos cendrios de uso e dos utilizadores tipicos
da aplicacdo pretendem identificar os principais requisitos que
esta deverd apresentar.

No cenario 1, temos um utilizador experiente que necessita

de uma ferramenta que o ajude a andlisar e a guardar o resultado
das suas degustagdes, bem como a possibilidade de adicionar um
vinho manualmente, pois os vinhos da sua herdade porderio nio
constar na base de dados.

No cenario 2, temos um endfilo que precisa de uma ferramenta
que registe as suas degustacdes.

Enquanto no cenario 3, temos um utilizador que necessita de um
conjunto de ferramentas que o ajude a analisar um vinho, como
informagdes detalhadas e possibilidade de escolher o grau

de dificuldade.

Os principais requisitos que se retiraram dos cendrios:

Login / Registo
Sistema de autenticacdo de utilizadores.

Historico
Possibilidade de ver o histérico das provas realizadas.

Pesquisa
Funcionalidade de pesquisa numa base de dados de vinhos.

Analise de resultados
Funcionalidade importante para analisar as diversas etapas
de uma degustacio.

Modo Avangado Olfativo e Gustativo

Utilizagdo de graus de dificuldade (modo avangado e simples) na
anélise Olfativa e Gustativa.
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Analise Sensorial
Possibilidade de realizar uma degustacio. Este requisito envolve
a analise visual, a andlise olfativa e a andlise gustativa.

Informagdes
Ferramentas que auxiliem os diversos niveis de aprendizagem
dos utilizadores, tais como ajudas em cada parte da andlise.

5.4 Funcionalidades

Esta seccdo aborda detalhadamente todas as funcionalidades
presentes em cada pagina da aplicagio.

Pégina Inicial

Esta é a primeira pagina que o utilizador encontra assim que liga
a aplicagdo. Nesta é possivel introduzir o email e a password,

se ja tiver conta. Caso ndo tenha, tem duas opgdes: entrar

a partir do Facebook, que o redireciona para uma pagina do
browser, ou clicar em "Criar Conta" e é encaminhado para

a pagina nova conta.

Nova Conta

Caso o utilizador escolha criar uma nova conta sera
redirecionado para esta pagina, onde podera colocar os dados

de contacto como o nome, o email, a password e adicionar uma
fotografia. Assim que submete esta informacio regressa a pagina
inicial.

Perfil

Assim que o utilizador fizer o login esta sera a primeira pagina
dentro da aplicagdo, onde podera ver os seus dados de contacto
como fotografia, o nome e se é ou ndo endlogo (funcionalidade
que poderd ser introduzida no registo, mas ainda ndo
concretizada). Nesta pagina é possivel fazer logout,

ver o histdrico, editar perfil ou iniciar uma nova anélise.
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Editar Perfil

E uma pagina semelhante a de registo, onde o utilizador poder4
atualizar a sua informagdo como o nome, o email, a password e
adicionar uma nova fotografia. Assim que selecionar o botio
"Editar", volta a pagina de Perfil.

Histdrico

Nesta pagina, o utilizador tem acesso a todas as andlises ja
realizadas e, em cada uma delas, é possivel ver a data, o nome
do vinho, a adega que o fabricou e o tipo de vinho. Também

é possivel apagar cada uma destas entradas ou mesmo ver
em detalhe o resultado da andlise. Ter4 ainda a possibilidade
de clicar no icone de perfil ou de iniciar uma nova andlise.

Nova Analise

Assim que o utilizador entra nesta pagina podera pesquisar
manualmente pelo vinho que quer analisar. Inicialmente, serad
pesquisado na base de dados da Appotheca se esse vinho ja deu
entrada ou ndo; caso ndo tenha ainda o registo, ele pesquisa
através de uma API Web de vinhos. Se a API néo tiver o vinho
pretendido, o utilizador poderd ainda carregar no icone "+",
adicionando um novo vinho.

Assim que o utilizador carrega num dos resultados da pesquisa,
sera redirecionado para a pagina seguinte, onde podera
selecionar o ano desse vinho.

Escolher o Ano

Nesta pagina serdo mostradas mais informagdes do vinho
selecionado, podendo o utilizador confirmar se esse é, de facto,
o vinho pretendido. Terd também a possibilidade de adicionar
0 ano especifico. Por fim, podera carregar no botdo "Iniciar"
para passar a andlise propriamente dita.
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Andlise Visual

O utilizador podera, nesta pagina, selecionar um dos hexagonos
com a cor correspondente a do vinho que est4 a provar. Caso ndo
consiga identificar a cor correspondente, o utilizador podera
clicar no icone de informagées, que dd acesso as instrugdes,

ou no icone de pesquisa, que o ajuda nessa tarefa.

Assim que seleciona a cor, o utilizador sera redirecionado para

a pagina da limpidez.

Limpidez

Nesta pagina, o utilizador podera escolher se o vinho esta turvo,
ligeiramente turvo, opalino, ligeiramente opalino, limpido

ou mesmo cristalino. Poderd também voltar atrds, ao selecionar
o botdo "Cor", ou saber mais informagdes que o auxiliem

na escolha, se clicar no botdo "Informacées". Por fim, se clicar
no botdo "andlise olfativa", sera redirecionado para a referida
pagina.

Analise Olfativa

Nesta pagina, o utilizador podera selecionar os varios aromas
que consegue identificar no vinho, remover os aromas ja
selecionados, clicar no botdo de informagdes e clicar no botio
"Intensidade", passando a fase seguinte.

Também é possivel escolher a dificuldade, avangada ou nio.

Se o modo avangado estiver ativado, aparecera a roda dos
aromas detalhada (Ex. Amora, Framboesa, madeira, etc.);

se ndo estiver ativado, aparecerdo varios conjuntos de familias
de aromas (Ex. Frutado, Apimentado, etc.).

Intensidade

Ap6s a selegdo dos aromas, o utilizador podera selecionar

a intensidade respetiva. Tal como nas paginas anteriores, podera
clicar no botdo informages caso tenha alguma divida, assim
como regressar a pagina anterior, clicando no botdo "Aromas".
Quando clicar no botdo "Andlise gustativa", passara a préxima
fase.

112



Analise Gustativa

Nesta pagina, o utilizador pode saber mais informagdes com

o botdo de informagdes. Se estiver no modo simples, o utilizador
podera selecionar a intensidade da dogura, do amargor

e da acidez, através de um slider. Caso esteja em modo avangado,
aparecerdo mais opgdes, como a adstrigéncia, o calor,

o equilibrio e a persisténcia. Em ambos os casos, podera efetuar
uma apreciacio geral do conjunto. Assim que clica no boto
"Seguinte", serd redirecionado para a pagina das "Notas".

Adicionar Notas

F a dltima pagina da anélise e serve para o utilizador acrescentar
mais alguma informagdo que queira, através de um pequeno
texto. Se clicar no botdo "Seguinte", vai para a pagina

do resultado.

Resultado

Nesta pagina, o utilizador podera ver o resultado da andlise, bem
como as informacdes do vinho. Se clicar no botdo de "Partilha",
aparecerd uma nova pagina do Facebook para partilhar; se clicar
no botdo "Seguinte", o utilizador passa a pagina do histérico.

Analise de Resultados
Assim que o utilizador entra nesta pagina, poderd ver a nota
atribuida e a andlise discriminada em trés fases, com botdes
correspondentes (andlise visual, olfativa e gustativa), e ainda
a possibilidade de ver as notas submetidas na anélise.
Informacio
E uma pagina que serve de auxilio ao utilizador, onde podera

ver as instrugles necessdrias para realizar a prova. Esta opg¢do
aparecerd em varios momentos da analise.
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Pesquisa

Esta pagina aparece quando o utilizador ndo encontra a cor
ou os aromas especificos, podendo assim usufruir de uma
ferramenta prética para encontrar o que pretende.

Login com Facebook

Esta pagina aparece quando o utilizador faz o login através
do Facebook.

Cada uma destas paginas apresenta algumas funcionalidades,
as quais diferem pelo grau de prioridade: as principais (sem
as quais a aplicagdo ndo funciona), as que contribuem para

o melhoramento das péginas e, por fim, as funcionalidades
opcionais.

As principais funcionalidades da aplicagdo sdo:
Login / Registo

Histérico

Pesquisa

Andlise de resultados

Anélise Sensorial

Perfil

As funcionalidades que contribuem para o melhoramento da
aplicacdo sdo:

Modo Avangado

Completar uma analise

Adicionar um Vinho

Editar Perfil

Apagar uma Analise

Login com Facebook

Informacgdes

As funcionalidades opcionais s3o:

Partilha
Adicionar Fotografia
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5.5 Diagrama UED

Os diagramas UED mostram a estrutura da aplicagdo, do ponto
de vista das necessidades do utilizador em cada parte do sistema
e como essa informagdo passa para outras dreas do mesmo, sem
preocupagdes de interface. As caracteristicas mais importantes
do UED sdo as seguintes: ajuda a resistir a tendéncia de saltar
para os detalhes de interface cedo demais; ajuda a dividir

o trabalho; prepara o cendrio para cada caso (Holtzblatt et. al.,
1997).

Nestes esquemas, cada estapa estd dividida em quatro partes,
sendo elas o propdsito, a fungdo, os links e os objetos.

Desta forma, com um bom planeamento de funcionalidades,

é possivel ter coeréncia e uma maior simplicidade
de implementacio (Figura 60).
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Perfil

Propésito: Permite visualizar
informagdes do utilizador

Fungdes:

* Ver nome

* Ver Fotografia

« Ver o tipo de utilizador
* Logout

Links:

Editar Perfil
Nova Anélise
Histérico

Objetos:
Dados Pessoais
Utilizador

—

Editar Perfil

Propésito: Permite editar dados
pessoais

Fungdes:

+ Escrever novo nome

+ Escrever novo email

* Escrever nova password
* Alterar Fotografia

) Links:

Perfil

Objetos:
Dados Pessoais
Utilizador

Histoérico
Propésito: Permite ao utilizador
visualizar analises j4 realizadas

Fungdes:

« Ver andlises

« Ver resultado da anélise
* Apagar Andlise

* Ver Anélises Incompletas

Links:

Ver resultado da Andlise
Nova Anélise

Perfil

Objetos:
Anélises
Utilizador

T 7'

Login com Facebook

Propésito: Permite realizar o
login com facebook

Fungdes:
* Escrever Email
« Escrever Password

Links:
Perfil

Objetos:
Utilizador
Facebook

I_T

Pagina Inicial
Propésito: Permite escolher
método de Login

Fungdes:

* Escrever email

+ Escrever password

« Escolher entrar com Facebook
« Escolher realizar novo registo

Links:

Login com o Facebook
Perfil

Nova Conta

Objetos:
Utilizador
Dados Pessoais

Novo Conta
Propésito: Realizar novo registo

Fungoes:

* Escrever o nome

* Escrever o email

* Escrever a password
+ Adicionar fotografia

Links:
Inicio

Objetos:
Utilizador
Dados
Pessoais
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Adicionar Vinho

Propésito: Permite ao utilizador
adicionar manualmente um vinho.

Fungdes:

* Escrever nome

* Escrever castas

« Escrever Adega

+ Selecionar Tipo

« Adicionar Rétulo

Links:
Andlise visual
Nova Anélise

Objetos:
Vinhos
Anélise

A 4

Resultado da Analise

Propésito: Permite ao utilizador
ver o resultado da anélise

Fungdes:

« Ver resultado da andlise visual

« Ver resultado da andlise olfativa
« Ver resultado da andlise gustativa

Links:
Histdrico

Objetos:
Utilizador
Analise Visual
Analise Olfativa
Analise Gustativa

. 4 h 4 A 4

Informacgodes

Propésito: Permite ao utilizador
recorrer a ajuda.

Links:

Anélise Visual
Andlise Olfativa
Anélise Gustativa

Objetos:
Utilizador
Vinho

Anélise Visual




A4 A 4

Nova Anélise

Propésito: Permite ao utilizador
escolher um vinho para analisar

Fungdes:

+ Adicionar novo vinho

* Pesquisar por um vinho
+ Selecionar um vinho

Escolher Ano

Propdsito: Permite ao utilizador
escolher o ano do vinho

Fungdes:
« Escolher ano do vinho

Links:
Andlise Visual

Analise Visual

Propésito: Permite ao utilizador
escolher a cor do vinho

Fungdes:

* Selecionar Cor

« Saber mais informagdes

* Pesquisar por nome das cores

Nova Anélise \| Links:

Links: — 7l Limpid
pidez

Escolher Ano Objetos: Pesquisa

Utilizador Escolher Ano
objetos: Vinho Informagdes
Utilizador Andlise Objetos:
Anélise Utilizador
Vinho Vinho

Andlise Visual
A 4

Limpidez Analise Olfativa Intensidade

Propdsito: Permite ao utilizador
escolher a limpidez do vinho

Fungdes:
« Selecionar o grau de limpidez
* Saber mais informagdes

Links:

Anélise Olfativa
Anélise Visual
Informagdes

Objetos:
Utilizador
Vinho

Anélise Visual

Propésito: Permite ao utilizador
selecionar varios aromas

Fungdes:

+ Selecionar dificuldade

» Selecionar Aromas

+ Saber mais informagdes

* Pesquisar por nome de aromas

Links:
Intensidade
Limpidez
Informagdes
Pesquisa

Objetos:
Utilizador
Vinho

Anlise Olfativa

Propdsito: Permite ao utilizador
selecionar a intensidade de cada
aroma

Fungdes:
« Selecionar intensidade
« Saber mais informagdes

Links:

Andlise Olfativa
Anélise Gustativa
Informagdes

Objetos:
Utilizador
Vinho

Andlise Olfativa

2

Analise Gustativa

Propésito: Permite ao utilizador
realizar a anélise gustativa

Fungdes:

+ Selecionar intensidade
+ Saber mais informagdes
+ Selecionar dificuldade

Links:
Notas
Intensidade
Informagdes

Objetos:
Utilizador

Vinho

Anélise Gustativa

A 4

Notas

Propésito: Permite ao utilizador
adicionar comentarios a prova.

Fungdes:
* Escrever comentdarios
relacionados com a prova

Links:
Resultado da prova
Andlise Gustativa

Objetos:
Utilizador
Vinho
Anélise

v

Resultado da Prova

Propésito: Permite ao utilizador
ver o resultado e partilhar a prova.

Fungdes:
+ Partilhar resultado no facebook
« Ver resultado da Anélise

Links:
Notas
Histérico

Objetos:
Utilizador
Vinho
Anélise
Facebook
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UED da aplicagio
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Figura 61
Comparacio dos

protdtipos Login.

5.6 Protétipo de Baixa Resolugcao

Os protétipos de baixa resoluc¢do consistem na simulagio

da navegacio e representagio de interfaces graficas, constituindo
um método rapido e barato para as testar. Quando um projeto
estd numa fase inicial, os protétipos de baixa resolugdo sdo uma
boa ferramenta, pois podem ser alterados rapidamente. Assim,
minimiza-se a probabilidade de alteracdes de design numa

fase posterior. No geral, os protétipos de baixa resolucdo tém
varias vantagens: sdo rapidos e baratos; através deles podemos
identificar problemas antes da implementagio; permitem que
os utilizadores se envolvam no projeto numa fase incial e, desta
forma, facilita a identificacio das suas dificuldades (Rosa, 2012).

As Figuras 61 até a Figura 66, apresentam a comparagao dos
primeiros protdtipos com os protétipos finais. Apds
a observagdo, podemos verificar a evolugdo dos primeiros

protétipos para os dltimos.

Todos os restantes protétipos, encontram-se no Anexo B.

APPOTHECA

Sobrenome

Password

Entrar

Login with Facebook

Don’t Have Account? Sign Up

Forgot Password?
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Mar 4

2014

José Maria da Fonseca

Alambre Moscatel Branco
@ de Setubal X

Dez 20

2014

Herdade das Servas

Alentejano Monte Das  sranco
@ Servas X

Set 30

Setubal 20 Anos Tinto
Moscatel Roxo X

°
*

Y

Limpidez
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Comparagio dos

protétipos histdrico.

Figura 63
Comparagio dos
protétipos andlise
visual.



Figura 64 Pesquisa %
Comparagio dos
protétipos pesquisa
olfativa. Frutado
Vegetal
QOutros
Especiarias
Floral
Figura 65 < Anélise Gustativa

Dogura @—1—2—3—4—5

Nula  Mifraca  Fraca  Meédia  Forte  MtForte

Acidez ®_|_z_3_4—5

Nula  Mtfraca  Fraca  Média  Forte  MtFore

Amargor @_1_2_3—4—5

Comparagio dos

protétipos andlise

gustativa.

Nula Mt Fraca Fraca Meédia Forte Mt Forte
Geral ®_ ! ? K 4+ °
Nula Mt Fraca Fraca Meédia Forte Mt Forte:

| Nota Final >

Gosto
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Figora ¢

Comparacio dos
Alentejano Escolha Terra Tinto protétipos resultado

Grande .
anélise.

Resultado Andlise

Andlise Pontuagdo

Partilha

Com esta analise identificou-se o possivel tipo de utilizador alvo
da aplicacgdo, os requisitos e as funcionalidade necessarias,

bem como, foi construida a estrutura da aplicagio e projectaram-
se os protétipos de baixa resolugdo. A partir desta fase foram
realizados os testes de usabilidade que sdo apresentados

no préximo capitulo.
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6. Testes de Usabilidade

Este capitulo aborda os testes de usabilidade realizados, a sua
descrigao, andlise de resultados e as consequéncias que sofreram
os protétipos de baixa resolugio.

Durante o desenvolvimento da aplicagio, os protétipos de baixa
resolucio foram sujeitos a varias modificagdes, sendo que

a maioria das alteracdes efetuadas resultam dos dois testes

de usabilidade realizados.

Os testes de usabilidade foram essenciais para detetar melhor
as dificuldades sentidas pelo publico alvo, através da navegagio
entre as paginas, e os erros que cometiam numa situagao

de emergéncia. Desta forma, a navegagdo da aplicagdo pode ser
estudada e definida.

Para realizacdo dos testes de usabilidade foi utilizado a aplicacdo
POP (Prototyping On Paper). E um programa bastante ttil,

pois cria ligagdes entre os varios layouts e responde aos varios
gestos e cliques do utilizador“°.

Os testes foram realizados por endlogos e endfilos, que tinham
como tarefas:

1 - Adicionar uma nova andlise

2 - Ver perfil

3 - Editar perfil

4 - Ver histérico de degustacdes

5 - Ver informacgdes da Anélise Visual

O primeiro grupo era constituido por trés endlogos e dois
endfilos, sendo quatro deles do género masculino e um feminino.
As idades variaram entre os 27 e os 55 anos. Deste grupo, apesar
de todos terem telemével, apenas dois se interessam

e acompanham estas novas tecnologias.

49 POP, acedido a 10/04/2016, https://popapp.in
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Figura 67 Protétipos
de Baixa Resolugdo 1°
Teste de Usabilidade.

Os protdtipos de baixa resolugio a que este grupo foi sujeito
estdo representados na Figura 67.

Ap6s a andlise das Figuras 68 e 69, podemos observar que
a maior parte dos utilizadores demorou bastante tempo para
realizar uma nova andlise e ver as informacéio da andlise visual.

Através da observacio natural da interacio dos utilizadores com
os protdtipos, verificaram erros de layout. Quando os utilizadores
estavam a analisar um vinho e queriam voltar ao estado anterior,
tinham a téndencia de carregar no menu principal e ndo na seta
do menu superior para retroceder, levando-os a sair

da andlise e a voltar ao inicio. O teste foi também util para
compreender que os utilizadores ndo detetavam rapidamente o
botdo "nova andlise", um dos mais importantes da aplicagio.

Como tal, foi retirado o menu principal que apareceria em todas
as paginas, obrigando assim aos utilizadores a concentrarem-
se somente na andlise. O botdo "Nova Anélise" também sofreu
mudangas, para se tornar mais visivel e distinto.

¢ Andlise Offactiva (O

— Analise Visual Q ¢ Anlise Gustativa (2 ¢ Andlise Offactiva (O
opalinho Limpido Cristilino
Cor Limpidez Limpidez

—

Seguinte

Apimentado
s

Apimentado

Frutado

Frutado

Aromas

Intensidade
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5 5 : i InformagGes
Nova Andlise | Ver Perfil ! EditarPerfil | Histérico :Analise Visual
Jodo 10 6 7 7 20
Almeida 10 : 25 : 4 : 5 : 15
Daniela 18 1 5 4 10
Bruno 10 8 8 6 15
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Figura 70 Protétipos
de Baixa Resolucdo 2°
Teste de Usabilidade.

0 segundo grupo foi constituido por quatro endlogos
e um endfilo, sendo trés do género feminino e dois do género
masculino, com idades compreendidas entre os 29 e os 51 anos.

No segundo teste, como os protétipos (Figura 70) estavam mais
préximos do final, os utilizadores demoraram muito menos
tempo a executar as tarefas, exceto na dltima tarefa em que dois
dos utilizadores demorarm cerca de 25 s e 30 s, mostrando-se
confusos.

Neste teste, as tarefas pedidas foram semelhantes ao teste
anterior, a excec¢do da tarefa "Ver informacées da Andlise
Visual" que passou a "Analisar o resultado de uma Degustagio".

Ao andlisar os resultados (Figuras 71 e 72), podemos reparar que
dois utilizadores demoraram algum tempo para iniciar uma nova

Ja 3 7 . 7 . . .
anélise (Eugénia e o Artur), que poderd ser devido ao primeiro
contacto com a aplicagdo e um pouco de stress associado ao teste.
Foi interessante reparar que a partir daf entenderam facilmente
a navegacdo da aplicagéo.

Estes testes revelaram-se muito uteis para a implementacido da
aplicacdo. Foi a partir deles que se teve uma nogao da dificuldade
a que os utilizadores estariam sujeitos. A resolugdo

dos problemas verificados permitiu corrigir de uma forma
menos onerosa e rapida os erros, numa fase inicial do projeto.
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; ; i Andlise de
Nova Anélise Ver Perfil EditarPerfil Histdrico Resultados

Isabel 6 4 ; 0 i 20 25
Eugénia 20 : 1 : 4 : 5 : 2

Artur 18 1 5 4 2

José : : : :

Carlos 7 : 10 2 : 2 : 10
P Figura 71 Tabela 2°
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7. Implementacao

Neste capitulo, sdo abordadas as diversas tecnologias utilizadas
de forma detalhada, as funcionalidades implementadas e ndo
implementadas e, por fim, de forma minuciosa os ecras de alta

fidelidade.

7.1 Escolhas Tecnologicas

Neste subcapitulo sdo apresentadas as diferentes escolhas
tecnoldgicas que foram utilizadas na implementagio

da aplicacgdo, tais como: Ionic, Firebase, Propeller.JS

e Angular Chart.

Todas estas tecnologias estdo descritas de uma forma simples
e coerente.
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lonic

Conforme explicado no final do capitulo 3, a escolha sobre
o Ionic deveu-se a possibilidade de ser multiplataforma
e por utilizar uma linguagem mais familiar.

Ionic concentra-se no interface do utilizador e usa o AngularJs
para nos fornecer a estrutura da aplicagio.

Para auxiliar o primeiro contacto com o Ionic, estdo disponiveis
varios tutoriais na internet, como o préprio tutorial

de instalagdo fornecido pelo Ionic52. A instalagdo é bastante
simples e é feita a partir do terminal do computador através

de trés linhas de comando:

$ npm install -g ionic cordova
$ ionic start myapp sidemenu
$ cd myapp

Para exucutar o programa basta uma linha de comando como:
$ ionic serve

A pasta do projecto Appotheca tem a seguinte estrutura:
- Appotheca
+hooks
+plugins
+SCSS
+WWW
- bower.json
- config.xml
- gulpfile.project
- ionic.project
- package.json

52 Tutorial IONIC, acedido a 5/04/2016, http://ionicframework.com/getting-s-
tarted/
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Dentro da pasta JS, poderemos encontrar o app.js que utiliza
o AngularUI Router que organiza os interfaces, podendo ser
chamados através do url.

Também se encontram dentro desta pasta os controladores.

js, que tém o mecanismo de cada pagina e o factory.js, que é
utilizado para passar informagdes entre os vérios controladores.
Por fim, temos a biblioteca propeller.js que é utilizada na roda
dos aromas.

Na pasta views estdo todos os interfaces da aplicagdo, como
a analise_visual.html, analise_gustativa.html, etc.

Dentro da pasta WWW, podemos encontrar os ficheiros de CSS,
HTML e Javascript, com a seguinte estrutura:

-WWW

- css
-style.css
+Fonts

-img
+notas
+limpidez

s
- app.js
- controllers.js
- factory.js
- propeller.js

+lib

- views
- analise_visual.html

- index.html
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Firebase

O Firebase foi escolhido devido a simplicidade do processo

de integracdo com Angular]JS e por nio ser necessario

o desenvolvimento de cédigo do lado do servidor, assim como
por disponiblizar algumas ferramentas, como autenticacdo

de utilizadores™. Assim sendo, optou-se por esta solugdo devido
ao facto de ser uma pequena aplicagdo que nio exige grande
complexidade ao nivel da base de dados.

O Firebase fornece o armazenamento de dados, hosting estatico

e regras de seguranca. Os dados sdo armazenados em JSON

e sdo sincronizados com todos os utilizadores em tempo real.

O hosting é um espaco onde podemos colocar todos os ficheiros
estaticos como HTML, CSS, Javascript e imagens. Este sistema usa
o protocolo SSL (Secure Socket Layer), que permite uma ligagdo
segura e confidvel entre o utilizador e o servidor, e usa também
o CDN (Content Delivery Network), que é um sistema

de computadores interligados em rede através da internet.

O Firebase é uma base de dados orientada a documentos,

isto é, uma base de dados constituida por colegdes que equivalem
as tabelas de um modelo relacional, e tem como caracteristica
principal o armazenamento em tempo real.

E uma base de dados NoSQL, ou seja, uma base de dados nao
relacional que permite uma maior robustez e escalabilidade, pois
podemos aceder a informagio a partir de vérios servidores,

ndo sobrecarregando um sé servidor.

Dentro dos seis planos disponiveis do Firebase, o plano
gratuito serd uma opgao suficiente e adequada as necessidades
da aplicagdo. Este plano tem um limite de 100 utilizadores
conetados ao mesmo tempo, 1 GB de dados que podem ser
armazenados na base dados, 10 GB de transferéncia na base

de dados, 1 GB de armazenamento hosting e 100 GB

de transferéncia hosting®3.

10 Firebase, acedido a 28/12/2015, https://www.firebase.com

53 Precos Firebase, https://www.firebase.com/pricing.html

132



Para estruturar os dados da base de dados da aplicagdo, foram
seguidas algumas instrugdes de tutoriais disponiveis no site

do Firebase, tais como: nio criar demasiados niveis na arvore
JSON, pois torna o acesso a informag¢do muito moroso

e ineficiente; criar vérios grupos de informagdo como
utilizadores, vinhos, analises, mesmo que seja necessario repetir
informacao disponivel em outro grupo de informagao; por fim,
criar dados que escalam entre si.

Tendo isto em conta, a base de dados da aplicacido Appotheca
ficou assim:

"analise_user":{
"id_analise":{

"vinho":"id_vinho",
"data": "data_analise",
"nota_geral": "nota_geral",
"completo": "true/false",
"visual":{

"cor": "nome_cor",

"limpidez": "numero_limpidez"

|3
"olfativo":{
"nota": "nota_olfativo",
"aromas":[{
"aroma": "nome",
"intensidade": "intensidade"
]
|3

"gustativo":{

"docura": "numero_docura",

n, n

"acidez": "numero_acidez",

"amargor": "numero_amargor",

n,n

"corpo": "numero_corpo",

"calor": "numero_calor",

"adstrigencia": "numero_adstrigencia",

"equilibrio": "numero_equilibrio",

n,n

"persistencia": "numero_persistencia",

"nota": "nota_gustativo"
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"user":
"id_user":{
"analises":[{

"id_analise": "id_analise"
3,
"nome": "nome_user",
"email": "email_user",
"foto": "foto_user"

|3
"vinhos":{
"id_vinho":{
"nome": "nome_vinho",
"herdade": "herdade_vinho",

"ano": "ano_vinho",

n,n

"variedade": "variedade_vinho",

"imagem": "imagem_vinho",

"regiao": "regiao",

"tipo": "tipo_vinho"

Como podemos observar com esta estrutura, temos trés grupos
de informac3o, o grupo "andlise_user", "user" e o grupo

dos "vinhos".

Para uma fase posterior, quando se adaptar a aplicagdo para
utilizadores, sera necessario replicar os grupos de "andlise_user"
e de "user" para ser mais facil a comparagdo das andlises.

No grupo das andlises é associado um id do vinho
correspondente, assim como a sua data, se estd completo ou nio,
as diferentes etapas da prova (andlise visual, olfativa e gustativa)
e uma nota geral. Em rela¢do ao grupo de utilizadores, para além
da informacdo geral como nome, email e foto é ainda adicionado
um array com os ids das andlises que esse utilizador efetuou.

Dentro da andlise olfativa também temos um array de aromas,

consoante o numero de aromas que o utilizador descobriu,
onde é etiquetado com o nome do aroma e a sua intensidade.
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Propeller.js

E uma biblioteca em Javascript que serve para rodar elementos
no HTML, através do rato ou de inputs touch. Esta biblioteca
suporta funcionalidades como a inércia e rotacdo passo a passo.
Para uma melhor perfomance, utiliza o requestAnimationFrame
e composicdo GPU54,

Inicialmente, era pressuposto o utilizador poder carregar
diretamente na roda para selecionar o aroma pretendido, mas
esta funcionalidade mostrou-se impossivel, pois o toque

de rotagio e o de clique no aroma nio eram distinguiveis.

Esta barreira foi resolvida com a colocag¢do de um input por cima
desta roda, de modo a que o clique no aroma nio interfira com
toque de rotagdo.

Esta biblioteca € utilizada para a roda dos aromas na aplicagio e,
através das propriedades do Angulo, podemos saber qual

é 0 Angulo exacto a cada momento. Desta forma, através da
leitura do 4ngulo de rotagdo, podemos saber qual é o aroma
selecionado através de um célculo matematico, onde a razdo
entre o dngulo da rotagio e o resultado da razio de 360 pelo
numero total de aromas nos dd o niimero correspondente

ao aroma.

Angulo Rotacao
= Numero

360 / N° total aromas

Este numero serd a posi¢do do aroma selecionado dentro

de uma lista de aromas. Como este nimero podera ser decimal,
ele é convertido para nimero inteiro. Na Figura 73, podemos ver
o resultado.

54 PropellerJs, http://pixelscommander.com/polygon/propeller/#.v2e9H1e-
Cz54
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Figura 73 Exemplo
Propeller.JS na
Aplicagdo.
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Angular Chart

Através desta biblioteca baseada no Chart.js é possivel a criagdo
de gréficos interativos e responsivos no AngularJS (Figura 74).

No caso da Appotheca, foi utilizado s6 o gréfico do tipo "radar",
também conhecido como grafico "aranha", para expor os dados
relativos a andlise olfativa e gustativa. Esta funcionalidade

é produzida dindAmicamente através da leitura no Firebase

de dois arrays, um de etiquetas e outra de valores.

Com esta biblioteca é possivel adicionar valores, etiquetas,
legendas, opgdes, eventos de clique e de hover e, por fim,
editar cores. Para o efeito pretendido sé foi necessario a
utilizacdo da funcionalidade de editar cores e de adicdao

de valores e etiquetas®®.

Gera
) Figura 74 Exemplos
Eqquilibaric: Porsisléncia
Angular Chart na
Aplicagio.
Dopura Acidez
Calor Adsirigencia
Armangar
Diamasco
Geral CGroselha Preta
Baunilha Aroma

55 Angular Chart, acedido a 12/05/2016, http://jtblin.github.io/angular-chart.
js/#top
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7.2 Implementacao de Funcionalidades

Nesta sec¢do serdo abordadas as diversas funcionalidade
que foram ou nfo implementadas na aplica¢do Appotheca.

Funcionalidades implementadas:

Login / Registo
Possibilidade de login e registo na aplicagio;

Perfil
Leitura dos dados relativos ao utilizador e das anélises
realizadas;

Historico
Leitura das anélise do utilizador;

Pesquisa
Funcionalidade de pesquisa na API Snooth;

Analise Sensorial
Gravacio de dados relativos a degustacio na base dados;

Andlise de Resultados
Leitura de dados relativos a uma analise;

Informacdes
Informacdes relativas a cada etapa da anlise;

Adicionar um Vinho
Inserir um novo vinho manualmente;

Editar Perfil
Possibilidade de editar os dados pessoais;

Apagar Analise
Funcionalidade que permite apagar uma andlise.
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Modo Avangado Gustativo
Funcionalidade que permite adaptar a dificuldade dos
utilizadores na analise Gustativa.

Funcionalidades ndo implementadas:

Partilha
Possibilidade de partilha no facebook;

Login com Facebook
Possibilidade de fazer Login com Facebook;

Adicionar Fotografia
Funcionalidade de adicionar fotografia ao perfil;

Completar uma analise

Funcionalidade que permite continuar uma analise incompleta;

Modo Avangado olfativo
Funcionalidade que permite adaptar a dificuldade dos
utilizadores na analise olfativa.
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Figura 75 Ecra Prin-

cipal Alta Fidelidade.

Figura 76 Ecra Nova
Conta Alta Fidelida-
de.

7.3 Ecras de Alta Fidelidade

Nesta sec¢do sdo apresentados os varios ecris de alta fidelidade
da aplicagdo, sendo que os diferentes graus de limpidez

se encontram no Anexo C. Estes layouts mudaram ligeiramente
em relagdo aos protdtipos de baixa resolugio, pois tirou-se
partido de alguns componentes disponiveis pelo IONIC, como

o caso do botdo toggle do modo avancado, os botdes do menu

e os sliders para definir as intensidades da analise olfativa

e gustativa.

De seguida, estd apresentada detalhadamente cada ecra de alta
fidelidade.

Login e Registo

Primeira pagina da aplica¢do, onde o utilizador se depara com

a marca da aplicacdo e onde poderd criar uma conta ou entrar
na respetiva conta, através de um email e uma password (Figuras
75 e 76).

APPOTHECA

APDTHECA

Entrar com Facebook

Criar Conta Registar
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Historico

Nesta pagina o utilizador tem acesso ao histdrico das
degustagdes (das mais recentes para as mais antigas),
onde poderd ver a data da sua realizagio, o tipo de vinho,
a adega, o nome e por fim o resultado geral (Figura 78).

Quando uma andlise esta incompleta, o hexdgono tem um ponto
de interrogacio; caso contrario, a respectiva classificagao.
O utilizador podera também remover uma analise, através de um

toque slide (Figura 77).

rrdade Do Esporao Branc... X [y

Mongao

Quinta do Visconde X

Herdade Do Esporao Branc... X

Herdade dc Lspordc
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Figura 77 Pormenor

Ecras Degustagoes.

Figura 78 Ecras
Degustagdes Alta
Fidelidade.



Perfil

Nesta pagina o utilizador tem acesso ao niimero de degustagdes
realizadas e as sua informagdes bdsicas, bem como
a possibilidade de editar perfil (Figuras 80 e 81).

Ao lado da fotografia de pertfil, aparece um icone para identificar
o tipo de utilizador (Figura 79).

Se o utilizador clicar no icone de op¢des na barra superior,
aparecerd um ActionSheet que dé a opgao de sair (Figura 82).

Figura 79 Pormenor 0
Ecra Perfil.

Alta Fidelidade.

Perfil Alta Fidelidade. MIGUEL MENEZES

miguelmeneresbEgrzil com

Figura 81 Ecrd Editar

37 Total de A0

Editar Perfil
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Figura 82 Sair Ecra
Perfil.

Logout

Sair
3=

Cancel

Nova Analise

Nesta pagina o utilizador pode pesquisar o vinho que

vai analisar. Na apresentagdo dos resultados desta pesquisa

é possivel ver o tipo de vinho, as suas castas e o seu nome (Figura
83). Caso ndo aparega o vinho pretendido, o utilizador pode
adiciona-lo manualmente (Figura 84).

< peffil Pesquisa + < perfil Pesquisa + Figura 83 Ecras
R N Degustagdes Alta
Pesauisa por Nome / Q sspordo - Fidelidade.
Red Wine

@ Herdade Do Espordo Red B...

Maoreto, Castelao

Red Wine

@ Herdade Do Espordo Red B...

White Wine

I T o
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Figura 84 Ecra
Adicionar Vinho Alta
Fidelidade.

Figura 85 Ecra
Adicionar Ano Alta
Fidelidade.

Figura 86 Pormenor
Adicionar Ano Alta
Fidelidade.

< Pesquisa Adicionar

Tipo

Branco  ~

Adicionar Ano

Na pégina seguinte, o utilizador pode confirmar se o vinho
é o pretendido ou ndo e, se for, adicionar o Ano (Figura 85 e 86).

£ Pesquisa Pesquisa

i1

Ea Vinho Regional Alentejano
Trto
Adega Cartuxa

Partugal = Alentgjo = Vinho Regicnal
Alentejano

Ano 206~

Alentejano

Ano 2016

..o

Done

2005
2014
2013
2012

2011
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Analise Visual
A disposi¢do das cores desta maneira foi inspirado no sistema
comum de apresentagdo de cores hexadecimais (Figura 87).
Nesta pagina, o utilizador tem a possibilidade de clicar na cor

correspondente, saber mais informacdes (Figura 88) ou mesmo
pesquisar pela cor especifica (Figura 89).

Analise Visual Q

Figura 87 Ecra
Anélise Visual Alta
Fidelidade.

Informacgdes

Figura 88 Ecra
Informagdes Visual
Alta Fidelidade.
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Figura 89 Ecra

Pesquisa Visual Alta

Fidelidade. @

Violacio

Vermelho Cereja

Ruby

. Vermelho Alaranjado

Ap6s o utilizador ter definido a cor, no layout anterior, pode
selecionar a limpidez da mesma. Para a representar, usou-se

a sobreposi¢do de uma imagem com os varios graus de limpidez
com a cor escolhida anteriormente (Figura 90).

Os diversos graus de limpidez encontram-se no Anexo C.

< Back limpidez ¢ Back limpidez

Figura 90 Ecras
Limpidez (Turvo e

Ligeiramente Turvo)

Alta Fidelidade.

Cristalino

Limpido

Ligeiramente Opalino

Opalino

Ligeiramente Turvo

Turvo

Cristalino

Limpido

Ligeiramente Opalino

Opalino

Ligeiramente Turvo

Turvo

2
®
©
@
©
O

(Sl e Coaiie il

Aromas Intensidade Aromas Intensidade
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Analise Olfativa

Nesta pagina, o utilizador pode selecionar os diversos aromas
de um vinho, através da interacdo com a Roda dos aromas.

Esta foi inspirada na aplicacgdo Tipple, por ser bastante simples
e intuitiva. No caso da aplicagdo Appotheca, é possivel mudar de
dificuldade, através de outra roda de aromas(Figura 91).

O utilizador tem também a possibilidade de pesquisar um aroma,
sem interagir com a roda, através da ferramenta de pesquisa
(Figura 95).

Quando o utilizador seleciona um niimero elevado de aromas,
deixa de ser possivel visualizar todos, pois ultrapassa

o espago disponivel; este problema foi solucionado através

da implementacio de um scroll (Figura 93).

E possivel obter mais informacées (Figura 92), assim como,
mudar de modo avangado para simples (Figura 94).

Assim que o utilizador clicar no botéo "intensidade", apds ter
identificado o/os aroma(s), pode atribuir valores através
de um slider (Figura 96).

@ O @ Andélise Olfativa Alta

Fidelidade.

Marmelo X Meldo X

.

(

AMANAS
MELAD
BANANS

4 'y,
5 ‘%. ‘Q FRUTOS T : \‘?3 FRUTOS b
WA o, P S
@"‘ps& ‘wﬂw 2, Loy ‘ Fhuy, " '
. Yo & o0 .

Aromas Intensidade Aromas Intensidade
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Informages

Figura 92 Ecras
Informagdes Olfativa
Alta Fidelidade.

Figura 93 Pormenor
- . elo X Manga X Mel X Rosa X Florde |

Figura 94 Pormenor

botdo toggle D @

avancado.

Pesquisa Olfativa Alta @
Fidelidade.
Améndos |
. ~ Marmelo

Figura 96 Ecra 0 —— 5
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Analise Gustativa )
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Analise Gustativa

Nesta pagina aparece uma lista de sliders, com o objetivo
de atribuir valores a cada um dos pardmetros da anélise

gustativa (Figura 97).

No modo simples, sdo atribuidos valores unicamente a
acidez, a dogura, ao amargor e a classificagdo geral. No modo
avangado, sdo adicionadas as categorias de calor, persisténcia e

adstrigéncia.

Caso necessario, podera recorrer a ajuda respetiva desta andlise

(Figura 98).

Back Analise Gustativa i i . ~
SEGL:  AEEERST Figura 97 Ecras

«©

©

Daogura

Agidez

Persisténcia 1

Geral 4

Arrargorn

Nota Final
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Figura 98 Ecras Informagées
Informacdes
Gustativa Alta
Fidelidade.

da lingua

SECUR & rugosi

Notas

Esta pagina representa a parte final da analise sensorial, onde
o utilizador pode completar a sua degustagido com um registo
de notas pessoais (Figura 99).

Adicionar Notas Alta Notas
Fidelidade.

Comentarios da Prova
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Fim da Analise

Na tltima pagina da andlise, o utilizador obtém um resultado
relativo a prova (Figura 100).

Este resultado é adquirido através da média das duas
classificagdes gerais obtidas na andlise olfativa e na andlise
gustativa.

Esta pagina permite também comprovar os dados do vinho,
bem como partilhar nas redes sociais o resultado obtido.

£ Notas partilha

Herdade Do Esporao Branco Monte Velho
Branco
Herdade do Fsporac

Porugal = Alentsjano

Partilha
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Analise de uma Degustacao

Na funcionalidade de andlise de uma degustacao, o utilizador
pode ver detalhadamente cada etapa da prova: andlise visual,
olfativa e gustativa e as notas que foram submetidas.

Na andlise visual aparece a cor e a sua intensidade (Figura 101).
Na andlise olfativa, os varios aromas selecionados e as suas
intensidades respetivas sdo visualizadas através de um grafico
"aranha" (Figura 102).

Na andlise gustativa, também através de um grafico

do tipo "aranha", aparecem todos os pardmetros e a respetiva

intensidade (Figura 103).

Também pode ver o registo de notas na Figura 104.

Figura 101 Ecra

Visual Alta
Fidelidade. 084232076 jranco
@ Herdade Do Esporao Branc...
Herdade do Esporac
palido
Visual Olfativa Gustativa Notas
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< resultado

resultado
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Figura 104 Ecra
Resultado Notas Alta
Fidelidade.

< resultado  resultado
@ Herdade Do Esporao Branc...

lerdade do FspomEn

Sabor perdura cercade 5s

Visual Olfativa Gustativa Motas

Foi colocado online (em https://vimeo.com/172887780)
um video de apresentacio da aplicacio. Este video demonstra
o funcionamento e a interagio do utitlizador com a aplicagao.

Através da leitura do cddigo QR, é possivel ser redirecionado
para a pagina do video.

7=
|

[=]
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8. Conclusao

Neste documento, pretende-se transmitir com clareza o estudo
realizado nas diferentes areas de interesse para aplica¢io, tais
como o conhecimento aprofundado sobre o vinho e a andlise
sensorial, as diferentes abordagens dos temas de usabilidade,
interagdo e interface, para além da contextualizacdo histérica

e situacdo atual dos smartphones.

A criagdo de uma aplicagdo ludica e didatica de andlise sensorial
é uma forma interessante de tirar proveito do crescente uso

de dispositivos méveis e do seu facil acesso, para cativar

os utilizadores para uma tarefa que exige pratica

e sensibilizac3o.

A presente dissertagdo levou a um grande esforgo do mestrando,
tanto na obtencdo de conhecimento na drea da enologia, como
do dominio da tecnologia para a concepgdo desta aplicagio.

A apresentacio da ideia aos endlogos, endfilos e consumidores
finais de vinho, demonstrou o claro interesse deste publico por
este trabalho, perspetivando-se como tal, que esta ferramenta
seja um sucesso junto deste publico-alvo.
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9. Perspetivas Futuras

A degustagdo um vinho envolve a familiarizagdo com

o vocabulario e a sua aplicagdo no contexto da prova e muita
pratica, para aperfeicoar as técnicas e melhorar a acuidade
dos sentidos envolvidos. Sendo, portanto, uma tarefa cujo
aperfeicoamento sé se obtém a longo prazo, poderia ser
aperfeicoada por meio de uma componente que cativasse

o utilizador a praticar e a melhorar a seu desempenho.

Como a prova de um vinho é um processo que envolve
aprendizagem e treino, esta aplicagdo precisard numa segunda
fase de incentivar o utilizador. Para tal, devera ser atribuida
uma classificagdo apds cada degustacio, e assim encorajar a sua
evolugdo. Para poder atribuir uma classificagio, serd necessario
comparar a prova do utilizador com a de outros profissionais.

A avaliagdo serd dada em relagdo as varias etapas da prova,
sendo desta forma possivel determinar em que parte

da degustacdo o utilizador tem mais dificuldade, incentivando
os utilizadores para esta prética e a encorajar a sua evolugio.

Futuramente, seria muito importante terminar a aplicagdo
Appotheca e posteriormente adapta-la para os restantes
utilizadores. Desde o inicio deste trabalho que se pretendeu que
a aplicagdo tivesse um objetivo educativo para o utilizador final,
que tem muito pouca informagdo, mas por motivos de limite
tempo imposto para este trabalho, tal ndo foi ainda atingido.

O ato de jogar é mais antigo que a cultura, o que facilmente
entendemos quando vemos dois animais a brincarem, como
refere Johan Huizinga, que associa a primeira caracteristica
fundamental do jogo o facto de este ser livre ou voluntario
(Huizinga, 1955). Nas ultimas duas décadas, com o surgimento
de novas tecnologias, tém aparecido cada vez mais aplicagGes
com diferentes técnicas estratégicas para de uma melhor forma
envolver os utilizadores. A chave do sucesso de um modelo

de design de jogo é alcancar o equilibrio entre a diversido

e a aprendizagem (Prensky, 2001). O grande objetivo dos jogos
educativos é envolver e motivar os jogadores, através

de experiéncias diretas com o mundo do jogo (Kiili, 2005).
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Numa perspetiva futura de expansio para

os restantes utilizadores, a gamificagdo serd de
grande valor, tendo como finalidade melhorar

o envolvimento dos utilizadores com a mesma. Sendo
que o objetivo serd estimular a aprendizagem

da anélise sensorial, levando desta forma

os utilizadores a estarem, para além dos fatores
intrinsecos, também motivados por fatores
extrinsecos, respeitando a autonomia dos mesmos
sem influenciar o seu comportamento (Bohyun Kim,
2015). A gamificagdo serd leve, aplicando apenas
pequenos estimulos para o contexto

de aprendizagem.

Conseguiu-se, no entanto, uma aplicagido muito util
para o outro publico-alvo, os endlogos, pois podem
conciliar esta ferramenta de apoio a anélise sensorial
com o modo intuitivo de analisar um vinho.
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12. Anexos



A- Ficha de

Prova

Neste anexo é apresentada a ficha de prova.
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B - Protétipos

Neste anexo sdo apresentados os protétipos de baixa resolugio.
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Password Email
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You've Already An Account? Login In
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< Andlise Visual
Cristilino

Limpido Limpido

ligeiramente opalino ligeiramente opalino

opalinho opalinho

ligeiramente Turvo ligeiramente Turvo
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Aromas Intensidade

Péra x  Damasco x Péra x
pera O Frutado O
Fruto De Arvore O

9 O

g =
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= < 7 §
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Intensidade
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Frutado

Vegetal

Outros

Especiarias

Floral
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Analise Gustativa

Frutado @—w—z—z—a—s

Dogura @—|—2—3—4—5

‘ Anédlise Gustativa > ‘

Nula Mt Fraca Fraca Média Forte MtForte Nula Mt Fraca Fraca Média Forte Mt Forte
Apimentado®_‘_2_3_4_5 Acidez ®_|_2_3_4_5
Nula. Mt Fraca Fraca Média Forte MtForte Nula Mt Fraca Fraca Meédia Forte MtForte
Cereja @_‘_2_3_4_5 Amargor @_._2_3_4_5
Nula Mt Fraca Fraca Média Forte MtForte Nula Mt Fraca Fraca Meédia Forte Mt Forte
1 — 2 — 3 — 4 — 5 |l — 2 — 3 — 4 — 5
Geral @_ Geral @_
Nula Mt Fraca Fraca Média Forte MtForte Nula Mt Fraca Fraca Meédia orte. Mt Forte

‘ Nota Final >

Aromas Intensidade

Gosto

< Final

20  Excelente

Muito Bom

Suficiente

Mediocre

O Mau
Termin

< Final

Notas

Nota Final Notas

Nota Final Notas




< Resultado < Resultado
Alentejano Escolha Terra Tinto Alentejano Escolha Terra Tinto
Grande Grande

Resultado Andlise Resultado Andlise
Andlise Pontuacdo Andlise
Partilha Partilha

< Editar Perfil < Adicionar Vinho

Adicionar Imagem Adicionar Rétulo
Sobrenome Nome: Nome no rétulo
Email Castas:  Contra-rotulo [ separar por virgulas)
Password Adega: Adega
Ano: Todos 0s anos
Editar




Informagdes Informagdes

® o

Andlise Gustativa Andlise Visual

Acidez - bordos da lingua;

Dogura — na ponta da lingua; COR

Amargor - regido posterior da lingua; Para consequir escolher a cor especifica do seu vinho,

Adstringéncia — sensagdo de secura e rugosidade; ha um conjunto de passos que o ajudardo.

Calor - sensagoes provocadas pelo alcool.

Equilibrio — Se ndo se nota nenhum gosto elementar

OU $ensagdo em excesso; 1°

Persisténcia - Sensacdes finais duradouras. Segurando pela haste do copo, deve-se comegar
com a elevagao do copo ao nivel dos olhos, com uma
ligeira inclinagdo.

o

Colocar uma pequena porgao de vinho na boca, 2

levando-o ao contato de toda a superficie da mesma. Enquandrar o copo com uma parede clara.

20 30
Expelir o vinho — continuar a observagao das sensagoes Clicar na cor correspondente no ecra.
finais e da persisténcia.

Informagdes

0

Andlise Olfativa

Aromas

Um dos mais importantes e dificeis neste processo,
pois depende muito da aptidao e do vocabuldrio
de cada um.

o
Prim levar o copo ao nariz e efetuar pequenas
inspiragoes;

20

Depois rodar ligeiramente o copo e efetuar novas
inspiracdes;

30
Anotar as impressoes.
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Neste anexo sdo apresentados os ecrds de alta fidelidade.
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