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INTRODUCAO

Este documento descreve o funcionamento da Unidade Curricular (UC) «A
Interacdo Humano-Computador» que sera proposta a integrar o mestrado em
Negadcio Eletronico, na area de Sistemas de Informacgédo do ISCAP, aquando da
sua reestruturacao.

A razao de ser desta proposta vai ao encontro da necessidade da ligagao entre os
objetivos do mestrado, nomeadamente o desenvolvimento de portais de comércio
eletrénico onde a interacdo do homem com a interface é crucial, podendo mesmo
afirmar-se ser critica na area do negdcio digital.

A Interacdo Humano-Computador (IHC) é uma area que estuda a forma como as
pessoas desenham, implantam e usam sistemas de computadores interativos e de
que modo os computadores afetam os individuos, as organizacdes e a sociedade
(Meyers, et al., 1996).

Nas proximas secc¢les serdo descritas as particularidades da UC, sobretudo no
que se refere ao enquadramento no referido mestrado: Objetivos globais e
Especificos, Contetdo programatico, Plano de execucao pedagdgica, Estratégias
de ensino-aprendizagem, Sistema de avaliacdo e Recursos necessarios ao pleno
funcionamento da UC.

ENQUADRAMENTO DA UNIDADE CURRICULAR

O mestrado em Negdcio Eletrénico € transdisciplinar com enfoque nas areas dos
Sistemas de Informacao e da Gestao.

Um dos objetivos principais deste curso é «conceber solucdes, desenvolver e
promover o Negdécio Eletronico numa organizacdo, incluindo processos,
tecnologias e pessoas», e é neste ponto que se torna fundamental a intervencao
da IHC, no sentido de promover uma interacdo efetiva ente as aplicacdes e o
utilizador.

Observando o plano curricular do mestrado, a UC seria incluida,
preferencialmente, no 1° semestre do 1° ano, a par da UC «Introdu¢éo ao Negdcio
Eletrénico” onde sdo desenvolvidos portais de e-commerce.

Esta UC tera uma tipologia letiva de 3 horas semanais com 24 horas de contacto,
totalizando 6 ECTS e de carater obrigatorio, pelos motivos ja apontados.
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1° Ano - 1° Semestre

Unidade Curricular ¢ ECTS T TPPL S E OTTC O Sumario

CRIACAO DE CONTEUDOS PARAA . . B
WEB

INOVAGAO EM COMERCIO € -3 oo s 8
ELETRONICO E LEAN STARTUP

INTRODUCAO A PROGRAMACAO B 5 S 55 Sl & 8
WEB

INTRODUCAO AO COMERCIO B B e o s b e 8
ELETRONICO

SISTEMAS DE INFORMACAO PARA . . _ _ _ _ _ _ B
0 NEGOCIO ELETRONICO

2° Ano - 1° Semestre

Unidade Curricular

GESTAO DE PROJETOS DE B o B mew e 8
NEGOCIO ELETRONICO

PUBLICIDADE ONLINE 6 -3 - - - - - -

1° Ano - 2° Semestre

Unidade Curricular $ ECTS T TPPL S E OTTC O Sumaric
DIREITO DO NEGOCIO 6 -3------ [
ELETRONICO

LOGISTICA DO NEGOCIO iy e
ELETRONICO

METODOLOGIAS DE

INVESTIGACAOE 6 -3------ 08
COMUNICACAO CIENTIFICA

SEMINARIOS 6 -3------ 0@
SISTEMAS DE GESTAO DE

CONTEUDO WEBE O 6 -3------ 0@
COMERCIO ELETRONICO

2° Ano - Anual

DISSERTACAO/PROJETO/ESTAGIO -

Minimo de 1 Unidade(s) Curricular(es)

DISSERTAGAO 48 - = = == S
DISSERTACAO 48 |2 2 = 2w 15 - - [
ESTAGIO 48 - - - - - 15-- @
ESTAGIO 48 - - - - - - -1
PROJECTO 48 - - - - - - -1
PROJETO 48 - - - - - 15 == .8

OBJECTIVOS GERAIS E ESPECIFICOS

A unidade curricular «Interagdo Humano-Computador» tem como objetivo principal
sensibilizar o Estudante relativamente a importancia da experiéncia do utilizador

com a interface (UX?Y).

Definimos como objetivos globais os seguintes:

OG 1. Compreender os conceitos de Interacdo Humano-Computador (IHC);
Usabilidade e Acessibilidade na Web

OG 2. Compreender os métodos de avaliacdo da Usabilidade

OG 3. Distinguir métodos e técnicas de avaliacdo da usabilidade na Web

OG 4. Compreender o conceito de avaliagdo da usabilidade para a Web

OG 5. Conceber um plano de avaliagdo de usabilidade para a Web

! Da lingua inglesa “User Experience”.
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OG 6. Analisar e descrever em forma de relatério os resultados obtidos.

Definimos como objetivos especificos os seguintes:

OE 1. Conhecer os objetivos da UC, contelddo, bibliografia e sistema de
avaliacao;

OE 2. Conhecer a importancia dos fatores humanos em sistemas interativos

OE 3. Abordagens teéricas em IHC

OE 4. Compreender os principios e diretrizes em IHC

OE 5. Processos de desenho em conformidade com as regras da IHC

OE 6. Integragéo das atividades em IHC no desenvolvimento de interfaces
Web

OE 7. ldentificagcdo das necessidades dos utilizadores e dos requisitos do
sistema

OE 8. Definir Perfil de utilizador e de Personas

OE 9. Desenho da Interface

OE 10.Planear atividades de avaliacdo da usabilidade para a Web

OE 11.Selecionar o método ou conjunto de métodos mais adequado a cada
situacao

OE 12.Descrever os resultados encontrados

OE 13.Apresentar propostas de alternativas de correcao das falhas detetadas.

OE 14.Apresentar o relatorio Final de usabilidade

CONTEUDO PROGRAMATICO

O Conteudo baseou-se no pressuposto de que os Estudantes ndo possuem
informacao basica sobre os temas a serem explorados, pois ndo € uma tematica
abordada na generalidade do ensino em Portugal.

Assim sendo o programa € iniciado com conceitos basicos de IHC e vai evoluindo
ao longo do semestre.

PROGRAMA
I. A Interagdo Humano-Computador
1.1 A importancia da tecnologia no quotidiano
1.2 Breve historia da IHC
1.3 Fundamentos
1.3.1 Interface, Interacao e Affordance

1.3.2 Qualidade em IHC
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1.3.3. Usabilidade & Acessibilidade
1.3.4 Experiéncia do Utilizador (UX)
1.4 A Importancia da IHC no Desenvolvimento de Interfaces
1.5 As Interfaces do Século XXI
Il. Fatores Humanos em Sistemas Computacionais
2.1 Percecéo visual
2.2 Cognicéo
2.2.1 O que é Cognicao
2.2.2 Sistemas Cognitivos
2.2.3 Vieses Cognitivos
2.2.4 Implicacdes no desenho de Interfaces
2.3 Afeto e Emocgéo
2.3.1 Conceitos Béasicos
2.3.1 Processamento Emocional Basico
2.3.2 Abordagens de Emocao e Afeto em IHC
[ll. Processos de desenho de Interfaces em IHC
3.1 Engenharia de Usabilidade
3.3 Desenho Contextual
3.4 Desenho Baseado em Cenarios

3.5 Desenho Dirigido por Objetivos

IV. Identificagcéo de Necessidades dos Utilizadores
4.1 Aspetos Eticos
4.2 Perfil de utilizador & Personas
4.3 Cenarios
4.4 Andlise de Tarefas
4.5 Recolha de Dados
4.5.1 Entrevistas / questionarios
4.5.2 Grupos de Foco
4.5.3 Classificagao de Cartbes

6.5.4 Estudos de casos
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V. Desenho da Interface
5.1 Principios e Diretrizes em HCI
5.2 Estilos de Interacao
5.3 Representacdes da Interface com o utilizador
5.3.1 Corresponder as expectativas dos utilizadores
5.3.2 Simplicidade nas Estruturas das Tarefas
5.3.3 Equilibrio entre Controle e Liberdade do utilizador
5.3.4 Consisténcia e normalizagao
5.3.5 Promocao da Eficiéncia do utilizador
5.3.6 Antecipacdo do comportamento do utilizador
5.3.7 Visibilidade e Reconhecimento
5.3.8 Conteudo Relevante e Adequado
5.4 Normas de desenho em IHC
5.5 O Sistema de Ajuda
VI. A Avaliacao da Usabilidade (AU) de Interfaces
6.1 O Processo Geral na Avaliacdo da Usabilidade
6.2 Métodos de Avaliacdo de AU
6.2.1 Inspecédo & Avaliacdo Heuristica
6.2.2 Teste de Usabilidade

6.2.3 Questionarios

6.2.4 prototipagem em papel
6.2.5 Resumo Comparativo dos Métodos de Avaliacdo
6.3 Planear a Fase Experimental
6.3.2 Capturar Dados de Usabilidade
6.3.3 Analisar e Interpretar Dados de Usabilidade

6.3.4 Resumo Descritivo do Processo Geral na Avaliagéo da Usabilidade
6.4 Avaliacdo da Usabilidade Manual vs. Avaliagéo da Usabilidade
Automética

6.4.1A Avaliagdo Automatica da Acessibilidade de Sitios Web

6.4.2 Concluséo sobre a Avaliacdo da Usabilidade de Interfaces
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6.4.3 A Avaliacdo da Usabilidade na Web

VII. Tendéncias Futuras e Perspetivas de Evolucéo
VIII. Bibliografia

PLANO DE EXECUCAO PEDAGOGICA

Nesta seccao, cada uma das 8 sessdes de 3 horas previstas para a Unidade Curricular
(UC) Interacdo Humano-Computador € identificada, descrita e referenciada a
bibliografia de suporte a cada sessdo. A lista completa da bibliografia € apresentada
no fim deste relatorio.

As sessfes que constituem o plano sequencial das aulas da UC séo apresentadas na
tabela abaixo.

Sessdao Sumario Tipo Objetivos Bibliografia
s1 I. Apresentacao da UC T OE1,0EZ2, [1],][6],[17]
Il. A Interagdo Humano-Computador. OE 3

S2 lll. Fatores Humanos em Sistemas T 04,05 [6], [17]
Computacionais

S3 IV. Processos de desenho de T/P |05, 06 [6], [7], [24]
Interfaces

sS4 V. Identificacdo de Necessidades dos | /P |07, O8 [6], [7], [17], [19]
Utilizadores

S5 VI. Desenho da Interface T/IP 109 [71, [12], [19],

[13]

S6 VII. A Avaliacdo da Usabilidade (AU) T 010,011 [2], [3], [4], [17],
de Interfaces [11], [14], [15],

S7 VIII. A Avaliacéo da Usabilidade (AU) T/P 012, 013 [5], [6], [9], [17],
de Interfaces

S8 IX. Apresentagéo dos projetos finais P 014 Nao Aplicavel

ESTRATEGIAS DE ENSINO- APRENDIZAGEM

As sessdes da UC

sdo essencialmente de carater tedrico-pratico. Ao longo do

semestre serd realizado um projeto de grupo com aplicacdo dos conhecimentos
adquiridos. Na primeira sessdo sao criados grupos de trabalho de quatro alunos,
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registando-se cada grupo na plataforma Moodle e numa outra plataforma, exclusiva
para posterior autoavaliacdo e avaliagcéo pelo docente.

Dois dias antes da sessdo decorrer, 0 sumario, material de apoio e eventualmente
alguma atividade (se aplicavel) sdo disponibilizados na plataforma Moodle. Os
estudantes devem vir pré-preparados para a aula com os materiais lidos e a atividade
realizada (se aplicavel).

No inicio de cada sessdo o docente faz uma abordagem resumida da aula,
esclarecesse as dividas e resolve a atividade com o auxilio de um estudante,
voluntario, que se sinta a vontade para apresentar a solu¢cao encontrada.

As propostas de correcéo sao disponibilizadas aos estudantes no fim de cada aula via
Moodle.

Em seguida apresentamos as estratégias de ensino-aprendizagem para cada uma
das oito sessdes da disciplina.

— Apresentacéo da UC

Si — AInteracdo Humano-Computador (IHC)

1.1 A importancia da tecnologia no quotidiano
1.2 Breve historia da IHC
1.3 Fundamentos
1.3.1 Interface, Interacéo e Affordance
1.3.2 Qualidade em IHC
1.3.3. Usabilidade & Acessibilidade
1.3.4 Experiéncia do Utilizador (UX)
1.4 A Importancia da IHC no Desenvolvimento de Interfaces
1.5 As Interfaces do Século XXI

Esta 12 sessdo é essencialmente introdutéria, quer do ponto de vista do funcionamento
da UC e dos métodos de avaliacao, como também do contetido em si. Estando muitos
dos conceitos presentes no dia-a-dia ndo deixam de ser novos na sua designacédo. E
uma sessdo onde imperam os exemplos, pois a IHC é transversal a todos os dominios.

Como atividade extra-aula é solicitado que respondam a um conjunto de questdes
sobre fatores de Usabilidade, acessibilidade, comunicabilidade e critérios de qualidade
de uso.
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— Correcgao da atividade extra-aula.

S2 — Fatores Humanos em Sistemas Computacionais.

2.1 Percecdo visual
2.2 Cognigéo
2.3 Afeto e Emocgéo

Nesta sessédo sao introduzidos os fatores principais relacionados com o nosso sistema
sensorial, que € o principal meio pelo qual conhecemos o0 mundo. Em IHC, os principais
sentidos considerados mais relevantes sdo: visdo, audigdo, toque e cinestesia. A
difusdo do paladar e olfato é ainda muito restrita.

Aula essencialmente tedrica, mas onde € solicitada a participacéo dos estudantes

— Processos de desenho de Interfaces

3.1 Engenharia de Usabilidade

3.3 Desenho Contextual

3.4 Desenho Baseado em Cenarios
3.5 Desenho Dirigido por Objetivos

Um sistema interativo deve ter como objetivo primario apoiar os utilizadores a atingirem
0s seus objetivos. Nesta sessao é discutida a atividade de desenho e séo apresentados
alguns dos processos mais usados no desenho de IHC propostos na literatura.

Como atividade extra-aula é solicitado aos estudantes que resolvam um conjunto de
guestbes sobre o desenho de interfaces em IHC, o que distingue os processos de
desenho apresentados na aula (com exemplos), entre outras.
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Correcéao da atividade extra-aula.

Identificacdo de Necessidades dos Utilizadores

4.1 Aspetos Eticos

4.2 Perfil de utilizador & Personas
4.3 Cenarios

4.4 Andlise de Tarefas

4 5 Recolha de Dados

S&o descritos os tipos de dados recolhidos durante a andlise da situacéo atual, as
fontes de informacé&o que fornecem esses dados e 0s aspetos éticos envolvidos na
captura dos dados e em pesquisas que envolvem pessoas.

Como atividade extra-aula é solicitado aos estudantes que resolvam um conjunto de
guestbes sobre como identificar as necessidades dos utilizadores num dado contexto:

1) Como definir o perfil de utilizador? Que dados serao recolhidos; 2) A quem
solicitar essa informacao? 3) Definir questbes para uma entrevista; 4) que tipo
de questionario sera mais apropriado?

— Correcao da atividade extra-aula
— Desenho da Interface

S5

5.1 Principios e Diretrizes em HCI

5.2 Estilos de Interagao

5.3 Representacdes da Interface com o utilizador
5.4 Normas de desenho em IHC

5.5 O Sistema de Ajuda

Como atividade extra-aula é solicitado aos estudantes que resolvam um conjunto de
guestdes sobre exemplos de protétipos de interfaces:

1) Quais principios e diretrizes foram aplicados em cada proté6tipo?

2) Foiinfringido algum principio ou diretriz? Se sim, como pode ser resolvido? E se
ndo puder ser ultrapassado, quais as possiveis consequéncias da infragdo?
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— Correcao da atividade extra-aula

S6

— A Avaliagéo da Usabilidade (AU) de Interfaces

6.1 O Processo Geral na Avaliacdo da Usabilidade
6.2 Métodos de Avaliacdo de AU

6.2.1 Inspecado & Avaliacdo Heuristica

6.2.2 Teste de Usabilidade

6.2.3 Questionéarios

6.2.4 prototipagem em papel

6.2.5 Resumo Comparativo dos Métodos de Avaliacao

Como atividade extra-aula é solicitado aos estudantes que se relinam com 0 Seu grupo
de trabalho e, com base no enunciado disponibilizado, construam um protétipo em
papel. Posteriormente devem solicitar a outro grupo que realize uma tarefa, com base
nos ecras do protétipo e avaliem a sua execucgao.

— Foi ou ndo possivel? A duracao foi razoavel? Sugestdes de melhoria?

— Correcéo da atividade extra-aula.

— A Avaliagcédo da Usabilidade (AU) de Interfaces

6.3 Planear a Fase Experimental
6.3.2 Capturar Dados de Usabilidade
6.3.3 Analisar e Interpretar Dados de Usabilidade

6.3.4 Resumo Descritivo do Processo Geral na Avaliacdo da
Usabilidade.

Como atividade extra-aula € solicitado aos estudantes que resolvam um conjunto de
guestdes sobre avaliacdo da usabilidade (AU) de prot6tipos de interfaces:

1) Planear uma AU para aplicar as duas paginas principais de dois sitios Web
distintos, mas com o mesmo fim. Por exemplo duas lojas virtuais de dimensao
semelhante. Considere a avaliagdo com utilizadores e através de heuristicas.

2) Apresente e compare os resultados. Complementam-se ou séo suficientes por
si s6?

Pagina 12122



S8 — Apresentacao dos projetos finais

Cada grupo de trabalho apresenta o projeto final do semestre.

SISTEMA DE AVALIACAO

A avaliacdo dos estudantes sera realizada pelo regime de avaliacdo continua ou por
avaliacéo final.

A) Avaliagcao continua

Aplicando-se o regime de avaliacdo continua, considera-se aprovado a UC o estudante que
satisfaca 0os seguintes requisitos:

1) frequentou 75% das aulas do semestre (estdo dispensados desta alinea os estudantes com
0 estatuto de trabalhador-estudante ou estudante com deficiéncia).

2) obteve uma classificagao final superior ou igual a 10 valores, resultante da aplicacdo dos
critérios de ponderacdo nas seguintes componentes da avaliacao:

Prova Assistida por Avaliagao de conhecimentos sobre a Parte I.
Computador Tedrica — Critério de Pond 50° 15%

PACT1 ritério de Ponderacéo: 0.

Prova Assistida por Avaliacdo de conhecimentos sobre Parte Il

Computador Teodrica — s ~
P Critério de Ponderagéo: 10%.

PACT2

Prova Assistida por Avaliagdo de conhecimentos sobre Parte Ill

Computador — PACT3 Critério de Ponderag&o: 10%.
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Projeto Grupo— PROJ1 Parte |: Implementacdo de uma proposta de um sitio Web
Parte | da area do comércio eletronico.

Projeto Grupo— PROJ2 Parte Il: Avaliacdo da usabilidade de cada sitio Web por

Parte Il um grupo sorteado.

Esta componente estard sujeita a um conjunto de regras
que serdo distribuidas juntamente com o enunciado do
Projeto.

Critério de Ponderacéo: 65% (35%+30%)

CLASSIFICACAO FINAL = PACT1*15%+ PACT2*10%+ PACT3*10%+ PROJ1* 45%+
PROJ2*25%

Se o Estudante n&o obteve aproveitamento através do regime de avaliagdo continua,
ficara sujeito ao regime de avaliacao final (Recurso).

B) Avaliacao final

Considera-se aprovado na UC o estudante que obtiver uma classificagcdo final superior ou
igual a 10 valores, resultante da aplicagdo dos seguintes par&metros nas seguintes
componentes da avaliacao:

Prova Assistida por Avaliagédo dos conhecimentos sobre os pontos 1, 2 e 3.
Computador Teérica— PACT

Prova Assistida por Avaliagao dos conhecimentos ministrados sobre o
Computador — PAC desenvolvimento e avaliacdo do sitio Web.

CLASSIFICACAO FINAL = PACT* 35%+PAC*65%
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NOTA: Excec¢do a esta regra.

O estudante entregou e apresentou o0 projeto durante o periodo de avaliagdo continua. A
avaliacdo sera efetuada de acordo com os seguintes parametros se for vantajoso para o
estudante:

CLASSIFICACAO FINAL = PACT* 35%%+ PROJ*65%

Nota adicional: A avaliacdo do projeto sera realizada em pelo menos duas fases,
desenvolvimento e avaliacdo do sitio Web, nesses mesmos momentos sera realizada uma
auto e hétero avaliacdo por cada membro do grupo, com recurso a uma aplicacdo
desenvolvida para o efeito.

MATERIAL DE APOIO

— Afonso, Ana Paula. (2009).Human-Computer Interaction Design & Usability. DOI:
10.13140/RG.2.2.14993.30566

— Afonso, Ana Paula. (2007).Topicos sobre Web Design. DOIl:
10.13140/RG.2.2.25080.96006

— Interacdo humano-computador e experiéncia do usuario [livro
eletronico] / Simone Diniz Junqueira Barbosa ... [et al.]. -- 1. ed.

-- Rio de Janeiro : Simone Diniz Junqueira Barbosa, 2021. INTERAGAO
Humano-CompPUTADOR E
Experiencia po UsuArio

Outros autores : Bruno Santana da Silva, Milene
Selbach Silveira, Isabela Gasparini, Ticianne Darin,
Gabiriel D. J. Barbosa.

ISBN 978-65-00-19677-1

— Rocha, H., & Baranauskas, M. (2003). Design e avaliacdo de
Interfaces Humano Computador. Universidade Estadual de
Campinas, Instituto de Computagé&o (gratuito)
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CONSIDERACOES FINAIS

A unidade curricular Interacdo Humano-Computador visa, no essencial, sensibilizar os
estudantes acerca da importancia da usabilidade das interfaces de aplica¢des Informaticas,
em particular as aplicagbes Web, devido a natureza do mestrado que frequentam: Negécio
Eletrénico.

Com efeito, ja todos sentimos o desconforto quando o acesso a um sitio Web é demorado,
alids, a maioria das vezes desistimos e escolhemos outra op¢ao, em particular se for uma loja
virtual. A concorréncia é elevada (ha tantas lojas virtuais que vendem o produto que
procuramos...) € quem vende ndo se pode “dar ao luxo” de perder potenciais clientes.

Os principais aspetos que desmotivam o utilizador sdo a velocidade de acesso as paginas e
uma funcao de pesquisa ineficiente. Com certeza que ha muitas outras condicionantes, mas,
pelo que dita a experiéncia e os estudos mais recentes, ndo serdo cruciais.

Um dos grandes desafios no desenvolvimento de aplicacdes Informéticas uséveis por
pessoas € saber como fazer a transi¢do entre o que pode ser feito — funcionalidade — e
como deve ser feito — usabilidade — com o0 objetivo de satisfazer as necessidades do
utilizador.

Esta UC vai ao encontro das questdes que surgem ao fazer essa transicdo — ao desenhar a
interface — providenciando diretrizes, técnicas e métodos eficazes, amplamente estudados e
comprovados pela comunidade cientifica, como se pode verificar na bibliografia aconselhada
aos estudantes.

Pelo exposto consideramos que a UC sera uma mais valia ao integrar a estrutura do Mestrado
em Negocio Eletrénico, de reconhecida qualidade, mas que é sempre um processo em
construcdo, dada a volatiidade das necessidades em tempos de elevada transformacao
digital.
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ANEXOS

ANEXO 1. EXEMPLO DE UM ATIVIDADE SOBRE DESENHO E AVALIACAO DE
USABILIDADE

Enunciado

A sua cliente é a nova diretora-geral da quinta Silveirinha.

Silveirinha, uma propriedade no Alentejo, tem uma grande quinta que produz carne organica
de suinos de ragas tradicionais e raras, bovinos e aves. A carne é vendida na loja da Vida
Natural & Organicos dentro das terras da propriedade. Além da carne, a loja vende localmente
legumes organicos, lacticinios produzidos na regido e produtos organicos de mercearia (como
massas artesanais, azeite, compotas e mel).

A Vida Natural & Organicos tem um sitio Web onde constam os horarios de atendimento e as
linhas dos produtos, mas ainda ndo vende on-line. A empresa possui um pequeno servico de
correio, mas este é dirigido principalmente a clientes que ja visitaram a loja da quinta.

A nova diretora-geral foi contratada para fazer crescer o negécio e contactou a sua empresa
para desenvolver um sitio Web de comércio eletrénico facil de usar, de acordo com os
seguintes pressupostos:

®= A procura de alimentos orgdnicos no pais estd a aumentar fortemente, com um
aumento das vendas a retalho de alimentos e bebidas organicas de 22 por cento. S6
as vendas de produtos organicos através da caixa e do servico de correio aumentaram
mais de 50 por cento.

= Adiretora-geral acredita que as vendas on-line s3o a Unica maneira de fazer com que
o negdcio cresga. O crescimento da venda a retalho da loja local é dificultado pela sua
localizagdo relativamente distante assim como o acesso através ruas antigas e estreitas
e, embora o parque de estacionamento da loja tenha sido recentemente ampliado
ainda é insuficiente nos horarios de maior afluéncia, especialmente no periodo que
antecede o Natal.

= A Vida Natural & Organicos comegou recentemente a disponibilizar alguns pratos
prontos, ao alcance do publico, como “cog au vin”, strogonoff de carne e bifes.
Refei¢cdes prontas apreciadas pelos clientes, que as procuram por conveniéncia, ndo
guerendo sacrificar a qualidade. Assim, além da venda de produtos tradicionais, a
diretora-geral quer expandir a gama de produtos de forma a incluir também refeicdes
prontas.

A diretora-geral tem experiéncia prévia em comércio eletrénico e compreende a importancia
do enfoque nos clientes e nas suas necessidades. Foi entdo feito um estudo, que consistiu
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sobretudo em entrevistas a potenciais clientes, de modo a ser possivel responder a questdes
essenciais que conduzam ao sucesso do projeto, nomeadamente:

a) Que tipo de cliente é mais provavel comprar no nosso sitio Web?

b) Quais sdo os outros objetivos ou necessidades dos clientes que devemos conhecer
para encorajar as pessoas a comprar?

c) Qual é a marca distintiva que levara os clientes a escolher o sitio Web em vez da venda
na loja da quinta?

E uma vez que a usabilidade (ou funcionalidade) é uma questao critica para o sucesso do
projeto, também quer que o seu design seja facil de usar.

A diretora pede-lhe o seguinte:

1. CONCEPCAO DO PROTOTIPO. Numa primeira fase, proponha um protétipo, em papel, que

permita a execucdao de uma compra adequada ao perfil do utilizador cuja entrevista se
encontra em anexo.

Considere também as preferéncias, em termos de funcionalidades, que se encontram na
tabela em anexo.

2. TESTE AO UTILIZADOR. Numa segunda fase teste o protdtipo com um utilizador que ndo o

conheca e, com recurso a um moderador, registe as dificuldades ou facilidades encontradas
pelo utilizador.
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Ana

Para quem compra comida?

Eu compro para mim, para o meu marido e
para os nossos dois filhos.

Que tipo de comida compra
habitualmente?

Costumo comprar bastantes refeicOes
prontas e alimentos congelados, mas
escolho as refeicbes como nuggets de
frango organicos e refeicdbes  organicas
preparadas para as criangas. As criangas
comem antes de nés, por isso, muitas vezes,
acabamos por comer refeicGes diferentes
delas. O meu marido e eu comemos,
frequentemente, refeicOes prontas.
Mas no fim de semana, nds sentamo-nos e
comemos como uma tipica familia, pratos
tradicionais, como uma combinacdo de

carnes e legumes frescos.

Quanto gasta em alimentagao por
semana?

Cerca de €146,054.

Quais os sites que utiliza para
comprar comida na web?

Eu uso Continente ou Auchan, como é
chamado online. Eu gosto da
qualidade e do facto deeu poder

rapidamente aplicar uma regra (ou ordem)

para repetir as coisas que eu

compro regularmente.

Comprou comida na web
recentemente?

Eu faco sempre as minhas compras on-
line semanalmente  principalmente de
alimentos, porque eu tenho2 filhos
pequenos, e por isso teriade leva-losa
loja comigo. Isso ndo é uma experiéncia
prazerosa. Se euficar  sem alimentos
basicos, como leite e pdo, usoo meu s

supermercado local

O queé para si importante na
escolha e na compra de comida?

A minha principal preocupagao é a nutrigdo.
Preocupo-me realmente com o facto dos
meus filhos ndo consumirem excessivos
pesticidas e antibidticos na carne e
nos vegetais que comem.O prego
ndo é muito importante para mim mas o
tempo é. Temos uma agenda muito
ocupada com todas as actividades das
criangas e muitas vezes eu preciso de

preparar as refeicdes deles rapidamente.

Gosta de comprar comida ou encara
isso apenas como mais uma tarefa?

Se eutivesse mais tempo, gostaria de
desfrutar da compra de alimentos. Eu
aprecio escolher opgdes saudaveis paraa
minha familia. Mas como tenho tdo pouco
tempo, torna-se apenas mais uma tarefa
para fazer.

Quanto tempo gasta a
uma refeigao?

preparar

Meia hora mais ou menos, em média.
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Diario Alimentar (ou dieta) da Ana

Criangas

Adultos

Segunda-feira

Terga-feira

Quarta-feira

Quinta-feira

Sexta-feira

Sabado

Domingo

Almondegas organicas e massa p
ronta; sumo natural.

Humus com cenoura e aipo;
salada de frutas.

Nuggets

de frango organico com puré de
batatas e ervilhas.

Lasanha de legumes caseira.
Douradinhos com batatas fritas
no forno.

Comida (ou Refeicdo) de (num)
restaurante.

Carne assada
caseira com legumes e batatas
assadas.

Moussaka pronta com um saco
de salada.

Frango Tikka Masala com arroz
pronto.

Pizza.

Lasanha de legumes caseira.
Comida Indiana take away
(entregue ao domicilio).

Comida (ou Refeicdo) de (num)
restaurante.

Carne assada

caseira com legumes e batatas
assadas.
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ANEXO 2. EXEMPLO DE UMA PROVA DE AVALIACAO CONTINUA

Avaliacdo continua 1° MT | Peso =15%

Indique se as seguintes afirmagdes sdo verdadeiras ou falsas:

1) Existe alguma relacdo entre UX e Usabilidade?

2) Usabilidade e acessibilidade sédo sinébnimos?

3) Affordance de um objeto corresponde ao conjunto das caracteristicas de um objeto
usavel?

4) Uma interface permite a comunicacao entre dois meios diferentes?

5) Ciritérios de qualidade comumente considerados em IHC sédo:
usabilidade, experiéncia do usuério, acessibilidade e comunicabilidade

6) A Usabilidade pode ser medida através do n° de erros que se cometem ao usar um
sistema?

7) A Acessibilidade pode ser medida através do n° de erros que se cometem ao usar
um sistema?

8) A percecao visual, assim como a cogni¢cdo ndo tem qualquer implicagdo no desenho
de interfaces.

9) Os vieses cognitivos originam erros graves no desenho de interfaces.

10) Perfil de utilizador e Persona representam o mesmao conceito.

11) A recolha de dados pode ser feita sem recorrer obrigatoriamente a ferramentas e
métodos.

12) As entrevistas podem dar origem a questionarios.
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