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Resumo

A cultura € uma referéncia bdsica para a compreensao social e politica e define a matriz e o

suporte da identidade, tradicdo e memoria de qualquer povo e sociedade.

A tradicao oral de um povo faz parte da sua identidade cultural e € como que um testemunho
transmitido oralmente de geracdo em geracdo. Por muitos séculos, a oralidade foi o principal
meio de comunicag@o dos homens, assumindo um importante papel na socializagdo e educacao
das comunidades, quando a memdria auditiva e visual era o tnico recurso de que dispunham,

mas que, devido a diversos fatores, tem vindo a extinguir-se.

O design de comunicagdo tem um papel importante no acesso a esta tradi¢ao, divulgando-a e
estimulando atitudes participativas, por parte dos cidaddos, para que a mantenham viva. O facto
de os designers também trabalharem com a dimensao intangivel contribui para integrar muitos
dos aspetos envolvidos na tradi¢do oral, nomeadamente, ideias, sensagdes, emogdes € memarias,

que sdo materializadas em diversos suportes com a finalidade de se tornarem acessiveis a todos.

Esta investigacdo teve como objetivo contribuir para preservacio e divulgacdo do patriménio
cultural imaterial, mais concretamente a literatura oral do Algarve, com a criagao do protétipo de
uma plataforma digital que ird funcionar como um repositdrio de memoria coletiva. Através de
testes de usabilidade, foram identificadas as caracteristicas demograficas do publico-alvo, assim
como foi avaliado o design de interface e a experi€ncia do utilizador, através da perspetiva dos
utilizadores. Os dados obtidos, através de questiondrios, ajudaram a identificar quais os problemas
e melhorias necessdrias, sendo que a maioria dos participantes valorizou a iniciativa e manifestou
que a plataforma € um recurso Util para os interessados nas questdes da oralidade. Desta forma, foi
possivel responder a questdo de investigacao e provar a hipétese, concluindo-se que um produto

digital pode, de facto, contribuir para a divulgacdo e preservacdo da literatura oral algarvia.

Palavras-chave: design de comunicagdo; design de interagcdo; tradicdo oral do Algarve;

identidade cultural; literatura oral do Algarve; patrimoénio cultural imaterial.



Abstract

Culture is a basic reference for social and political understanding and it defines the matrix and

support of the identity, tradition and memory of any people and society.

The popular oral tradition tradition is part of people’s cultural identity and a testimony transmitted
orally from generation to generation. For many centuries, orality was the primary means of
communication of individuals, assuming an important role in the socialization and education of
communities, when the auditory and visual memory was the only means available, but due to

several factors, the oral tradition may perish.

Communication design can play an important role to the access of this tradition, promoting it
and encouraging the participation of citizens to help in its preservation. The fact that designers
also work with the intangible dimension contributes to integrate many of the aspects involved
in oral tradition, such as ideas, feelings, emotions and memories, which are materialized in

diverse supports in order to become accessible to all.

This research aimed to contribute for the preservation and dissemination of intangible cultural
heritage, more specifically the oral literature of the Algarve, with the creation of a prototype for
a digital platform that will work as a repository of collective memory. Through usability tests
the demographic characteristics of the target audience were identified, as well as the interface
design and user experience were evaluated from a user perspective. The data obtained through
survey helped identify the problems and improvements needed, and most of the participants
appreciated the initiative and pointed that it can be a useful resource for those interested in
issues of orality. In this way, it was possible to answer the research question and prove the
hypothesis, concluding that a digital product can, in fact, contribute to the dissemination and

preservation of the Algarve oral literature.

Keywords: communication design; interaction design; oral tradi¢do of the Algarve; cultural

identity; oral literature of the Algarve; intangible cultural heritage.
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I. Introdugao

1.1. Ambito, oportunidade e objeto de estudo

O patriménio cultural imaterial, neste caso a literatura oral, € um elemento importante da
identidade de um pais, de uma regido, e a sua conservacao e divulgacao sao fundamentais para
a diversidade cultural global. Um dos problemas atuais na preservacao da literatura oral deve-se

ao envelhecimento dos detentores destas memorias e conhecimento.

A tradicao oral popular, ou literatura oral, ¢ uma das formas mais puras e genuinas da identidade
cultural de um povo, sendo um testemunho transmitido oralmente de geracdo em geragdo.
Foi por muitos séculos o principal meio de comunicac¢do dos individuos, quando a memoria
auditiva e visual era o tnico recurso de que dispunham para o armazenamento e transmissao
do conhecimento as geragdes futuras (Guerreiro & Mesquita, 2011). Mas devido a mudancga
do paradigma familiar, da deslocag@o de pessoas do campo para as cidades, desde a década de
60, e da emigracdo que tem vindo a acentuar-se na ultima década, a tradicdo oral tem vindo a

extinguir-se.

Contudo, tem havido uma consciencializag¢do crescente em relacdo a importancia da conservagao
do patriménio cultural imaterial, nomeadamente da oralidade, e a prova disso € a valorizacao
do Fado e do Cante Alentejano, que ja se encontram na Lista Representativa do Patriménio

Cultural Imaterial da Humanidade da Unesco (UNESCO, 2017).

Neste sentido, a sinergia entre o design de comunicagdo € o patriménio cultural imaterial
possibilita a criacdo de diversas abordagens culturais, criativas e dinamicas, que vao ao
encontro das motivacdes das comunidades, consolidando desta forma sentimentos de pertencga,

reforcando a sua identidade cultural e as suas memorias coletivas (Krucken, 2009).

O design, como fator importante no intercimbio econdémico e cultural, deve utilizar essa
tendéncia de valorizacdo de identidades locais e culturais para criar solu¢des integradas na
sociedade contemporanea (Rijo, 2013). Sendo assim, hd evidéncias que sugerem que ha
necessidade da articulacdo do design de comunicagdo com o patriménio cultural imaterial, para

o salvaguardar, criando formas de preservacao e divulgacao.

14



Esta € uma investigac¢do que se insere no ambito do design de comunicagdo e que visa explorar
a importancia da sua vertente digital, enquanto dimensdo fundamental para a divulgacdo e
preservacao de conteudos, € no ambito do patriménio cultural imaterial, da identidade cultural
de um povo. Tem, pois, como finalidade a criacdo de uma plataforma digital que ird servir
de arquivo para a literatura oral do Algarve, de forma a contribuir para a divulgacdo e na

preservacao da mesma.

1.2. Relevancia do problema e questao da investigacao

A cultura e a identidade de uma regido sdo marcadas pelo conjunto de elementos culturais e
populares assentes na tradicdo e passados de geracdo em geragdo. A tradi¢do oral popular, ou
literatura oral, € uma das formas mais puras e genuinas da identidade cultural de um povo, que,
devido ao facto da sua transmissao ser feita essencialmente pela oralidade e também pela idade

dos detentores destas memorias, tem vindo a perder-se.

Comecam a existir alguns estudos cientificos sobre a literatura oral e preocupacdo na sua
preservacdo, mas € fulcral o empenho das comunidades, no respetivo registo em diversos
suportes, sejam em audio e/ou em video, uma vez que, das geracOes mais antigas as mais

recentes, a forma de transmissao de informacao foi mudando.

De forma a promover a divulgacio e na preservagao da literatura oral do Algarve, este projeto
de investigagdo propde o desenvolvimento de uma plataforma digital que se apresenta como
um espaco de arquivo deste Patriménio Cultural Imaterial (PCI). Para o desenvolvimento desta

investigagdo procurou-se, assim, dar resposta a seguinte questao:

Pode um produto digital contribuir para a preservacao e

divulgacgdo da literatura oral do Algarve?

15



1.3. Objetivos

O objetivo geral, desta investigacdo, € contribuir para a preservacdo e divulgacdo da literatura

oral do Algarve, através de um produto digital, em que o design de comunicacdo, mais

propriamente o design de interacdo, € uma ferramenta essencial em todo o processo.

Decorrentes do objetivo geral, determina-se outros objetivos:

Tomar conhecimento do material existente na literatura oral do Algarve;

Promover o reconhecimento da importancia do design de comunicagdo, nos processos de
salvaguarda do PCI;

Contribuir na divulgagao e preservacao da literatura oral do Algarve para que a comunidade
tenha acesso e conhecimento desses registos;

Identificar e analisar estudos de caso de plataformas semelhantes;

Contribuir para a consciencializacdo da importancia da preservacdo da literatura oral
algarvia;

Entender de que modo o design de comunicacdo pode definir uma estrutura que possa
servir de repositorio digital;

Identificar de que forma se pode organizar a plataforma digital, para se maximizar a
transmissao de informacao;

Aferir como disponibilizar registos orais numa plataforma digital, numa forma adequada.
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1.4. Metodologias

Na presente investigacdo seguiu-se uma metodologia mista ndo intervencionista que inclui a

dimensao qualitativa e quantitativa.

Deste modo, procedeu-se a recolha e critica da literatura sobre o tema, onde foram abrangidas
as areas pertinentes para o desenvolvimento do projeto de investigacdo: no ambito do design de
comunicagdo, o design de interacdo e o design para web; no do patrimonio cultural imaterial, a
memoria, identidade cultural e a literatura oral do Algarve. Foi aplicado o método de estudo de
caso, definindo e analisando dois casos de estudo: websites que se enquadram dentro das areas

de investigacdo.

No ambito do design de interagdo recorreu-se ao modelo de personas para representacdo e

compreensado de potenciais utilizadores do projeto.

Sistematizados os dados provenientes da metodologia qualitativa ndo intervencionista,
procedeu-se ao desenvolvimento do prototipo. Sendo que, € com o objetivo de obter retorno
da parte dos utilizadores para a sua melhoria ou validagdo, foram realizados questionérios no
ambito do teste de usabilidade. Para ajudar na avaliacdo dos resultados destes questionarios, foi

utilizada a metodologia quantitativa no tratamento dos dados numéricos.

1.5. Estrutura do relatério cientifico

Este relatdrio encontra-se organizado em cinco capitulos principais, em que os trés primeiros
se referem ao enquadramento tedrico e metodologia utilizada, o quarto capitulo apresenta as
caracteristicas inerentes ao desenvolvimento da plataforma, e o iltimo, as conclusdes e reflexdes

da investigacdo. Sendo assim:

Capitulo I — “Introducdo”: apresenta o ambito, oportunidade e objeto de estudo. Apds
contextualiza¢do da oportunidade, € feita referéncia a relevancia do trabalho, da questdo de
investigacao e dos objetivos do projeto. Neste capitulo também sdo mencionadas as metodologias

utilizadas.
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Capitulo I — “Literatura oral algarvia”: € dividido em duas dreas, Patriménio Cultural Imaterial
(PCI) e Literatura Oral. Na primeira, € abordada importancia do PCI como parte significativa
da identidade cultural de um povo e a importancia da sua preservagao, a questao das expressoes
orais nas comunidades rurais e a memoria coletiva como parte da identidade. Na segunda, sao
apresentadas as caracteristicas da literatura oral, o seu papel na sociedade e algumas recolhas e

planos de atuacdo que t€m sido feitos para o seu registo € a sua preservacdo no Algarve.

Capitulo III — “Design de Comunica¢do”: descreve conceitos de design de comunicagio, design
de interagdo, design da experiéncia do utilizador, design de interface do utilizador e design para
web. Faz ainda referéncia a plataformas digitais existentes nas dreas de investigacao e apresenta

os dois estudo de casos selecionados: “Memoriamedia” e “Balkan Heritage Field School”.

Capitulo IV — “Proposta: Pla. Oralidade - Plataforma Literatura Oral do Algarve”: apresenta o
publico-alvo ao ser utilizado o modelo de personas, que tem em conta os objetivos e contextos
dos utilizadores. Descreve as caracteristicas conceptuais, semanticas e técnicas relativas ao
desenvolvimento da plataforma, assim como o seu funcionamento, e inclui também a avaliacdo

por parte dos utilizadores, com resultados e discussdo dos mesmos.

Capitulo V — “Conclusdes”: aqui s@o apresentadas as conclusdes (gerais e especificas), assim

como a identificagc@o das limitacdes e recomendagdes para trabalho futuro.

A dltima parte do relatdrio integra a bibliografia e nove anexos que complementam a informagao
contida nos cinco capitulos, sendo estes: Anexo A, Imagens da pagina inicial dos websites do
mapa de identificacdo sumadria; Anexo B, Tabelas de andlise dos websites; Anexo C, Estudo
de casos (imagens dos websites em estudo); Anexo D, Perfil detalhado das personas; Anexo E,
Imagens do protétipo; Anexo F, Imagens de como o protétipo aparece na plataforma uxpin.
com; Anexo G, Documento enviado com as intrucdes para os testes com utilizadores; Anexo H,

Questiondrio pds-teste e Anexo I, Resultados do questionério.
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II. Literatura oral algarvia

2.1. Patriménio Cultural Imaterial (PCI)

Desde 1972, que a UNESCO consciencializa para a importancia da preservacio de patriménio
imaterial, tendo sido percorrido, até ao presente, um longo caminho no sentido da protecao das
tradicoes, memorias, expressdes, que sao parte significativa da cultura de um povo (Botelho,
2013). Dentro deste contexto, foi divulgada em 1989, a Recomendacgdo sobre a Salvaguarda
da Cultura Tradicional e Popular, durante a Conferéncia Geral da UNESCO, em Paris, a qual
reconhece a cultura tradicional e popular como parte do patriménio cultural e a importancia da

sua salvaguarda (UNESCO, 2016).

Segundo a UNESCO (2003), o patriménio cultural imaterial define-se pelas préticas,
representacdes, expressdes, conhecimento e competéncias que as comunidades, grupos
e individuos reconhecem como fazendo parte do seu patriménio cultural, assim como o0s
instrumentos, objetos, artefactos e espagos culturais que lhes estdo associados. Este patriménio
cultural imaterial, que € transmitido de geracdo em geracdo, é constantemente recriado pelas
comunidades e grupos em fungdo do seu meio envolvente, da sua interagdo com a natureza e da
sua histdria, conferindo-lhes um sentido de identidade e continuidade, contribuindo desta forma
para a promocao do respeito pela diversidade cultural e da criatividade humana. Ainda segundo
a mesma entidade, um dos dominios em que este patrimonio se manifesta € no das tradi¢cdes e

expressoes orais, que inclui a lingua como vetor do PCI.

Nas comunidades rurais, a oralidade € a forma privilegiada de formacao e reproducdo da vida
coletiva, sendo desta forma criado e vivido o quotidiano (Rodrigues, 2012). Por essa razdo, o
patrimoénio cultural “serd, portanto, a manifestacdo exterior de uma memoria e de uma identidade
socialmente construidas” (Martins, 2011, p.9) em que salvaguardar, difundir e conservar sao
processos necessarios para preservar histérias e identidades de modo a impedir a sua destrui¢ao

ou descaracterizacao.

Em Portugal existem diversos planos de atuacdo sobre o PCI, pelo que o Fado, o Cante
Alentejano, a Dieta Mediterranica, a Falcoaria ji se encontram na Lista Representativa do
Patrimoénio Cultural Imaterial da Humanidade da Unesco, a manufatura do Chocalho e o

processo de manufatura da olaria preta de Bisalhdes na Lista do Patriménio Cultural Imaterial
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da Humanidade que necessita de Salvaguarda Urgente, e a renda de bilros tem o seu processo

de candidatura em analise (UNESCO, 2017).

2.2. Memoria e identidade cultural

A memodria corresponde a capacidade de armazenamento no cérebro, de factos ou experiéncias
do passado, podendo ser transmitida com ou sem auxilio de diferentes suportes, sejam estes
orais ou em forma de textos e imagens (Jorente, Silva & Pimenta, 2015). Para Rodrigues
(2012), o oral e o escrito sd@o dois dominios culturais que desempenham um papel marcante
na transmissao do saber e na forma como € construida a memoria coletiva em sociedade. Esta
memoria coletiva é uma viagem através do passado, que é modelada ao passar do tempo, mas
revisitada e materializada no presente, reforcando o sentimento coletivo de identidade (Peralta

da Silva, 2000).

Os historiadores Philippe Aries e Pierre Nora defendem que a construg¢do social da memoria,
tem como elementos importantes a historia da vida familiar, a religiosidade e cultura popular
(Rodrigues, 2012). Para a mesma autora, no que diz respeito a sociologia, a influéncia veio
principalmente através do filésofo e socidlogo Maurice Halbwachs, ex-aluno e discipulo de E.

Durkheim, sendo este considerado o expoente maximo da sociologia da memoria coletiva.

Ja segundo Halbwachs, a memoria € coletivamente construida e reproduzida ao longo do
tempo, sendo esta dindmica, mutavel e seletiva, ficando registada para as geracdes futuras e
estando na base da constru¢@o da identidade (citado em Rodrigues, 2012). Mas, uma vez que
os suportes € mediacdes da memoria crescem, e se diversificam, com o passar dos anos e com
o desenvolvimento da tecnologia, este registo € um trabalho cada vez mais complexo (Jorente,
Silva & Pimenta, 2015). Ainda para os mesmos autores, a popularizacdo do formato digital
influenciou a forma com que nos relacionamos no contexto politico, social e econdémico, assim
como a dinamica sociocultural, produzindo uma mudanca paradigmatica do entendimento da

sociedade, processos de construcio e transmissao de uma memoria social.
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A sociedade atual €, no seu todo, uma teia acelerada de processos, em que a velocidade € a
linguagem quotidiana, dai que o préprio estado de mudanca social seja, por natureza acelerado,
o que faz com haja influéncia no relacionamento com o passado. Desta forma, hd uma quebra
na continuidade dos simbolos ou modelos de identificacdo que foram estabelecidos no passado,
sob a forma de tradi¢do (Peralta da Silva, 2000). Ainda para a mesma autora, esta ameaca de
rutura faz com que e histdria e os seus objetos ganhem um valor e um interesse nunca antes visto,

sendo que a sociedade acaba por reclamar a recuperacdo do passado, da identidade cultural.

Para Rijo (2003), existe uma preocupagdo na preservacdo das memorias devido a diversos
fatores, em que “a globalizacdo e o desenvolvimento tecnoldgico impulsionam tanto o
esquecimento como a consciéncia da necessidade de lembrar” (p.48). Esta preocupagdo pela
recuperagao do passado faz com que tenha sido decretada a Lei de bases da politica e do
regime de protecgdo e valorizagdo do Patrimonio Cultural - Lei 107/2001, de 8 de setembro,
que estabelece os principios basilares para a protecdo e valorizagdo do patriménio cultural,
sendo este um aspeto de extrema importancia na constru¢ido da identidade social. Segundo
este diploma, € do interesse a salvaguarda e valorizacdo do patriménio cultural, assegurando
“a transmissdo de uma heranga nacional cuja continuidade e enriquecimento unird as geracdes
num percurso civilizacional singular” (Lei de Bases da Politica e do regime de Proteccdo e
Valorizacao do Patriménio Cultural, Lei n.° 107/2001, Art. 3°,n.° 1), visto ser uma “realidade da
maior relevancia para a compreensao, permanéncia e construcdo da identidade nacional e para

a democratizagdo da cultura” (idem, Art. 1°,n.° 1).

Segundo Café (2007), a identidade cultural relaciona-se “com o sentimento de pertenca de
um grupo social ou cultural, ou de um sujeito/individuo” que “influencia (...) o individuo no
seu grupo ou cultura” (p.36). Sendo assim, para 0 mesmo autor, o individuo estabelece uma
ligacdo com a sua propria histdria e a sua memdria, ao estar em contacto com as caracteristicas
e patrimonio do local onde vive, desenvolvendo desta forma um processo de identidade social

e cultural.

21



2.3. Literatura oral

A literatura oral € uma expressao inventada em 1881 pelo folclorista francés Paul Sébillot,
segundo Paul Zumthor, para representar a arte verbal do povo (Guerreiro, 1987), devido a

oralidade que a caracteriza, mas sao diversas as designacOes encontradas.

Para Alexandre Parafita, a literatura popular € designada de tradicao oral, para se referir a grande
variedade de textos produzidos pelo povo e que sdo por ele transmitidos oralmente. O autor
inclui neste género: os contos, as lendas, os mitos, as quadras, os romances, os provérbios, as
lengalengas, as oracoes, as féormulas magicas, etc. (citado por Guerreiro & Mesquita, 2011). Ja
segundo Correia (1993), a literatura oral € a que se produz continuadamente como composi¢ao
coletiva, beneficiando da sua transmissdo, tornando-se presente nos diversos momentos da
experiéncia histérica do seu verdadeiro detentor que é o povo, mas de forma anénima, por
nao se conhecer os seus autores. Portanto, uma das caracteristicas especificas da literatura oral
¢ “apresentar-se como préatica de extracontexto complexo”(p.65), o que quer dizer que estd
sempre relacionada com diversos momentos da vida comunitdria, sejam momentos de trabalho

ou sejam de lazer.

A questdo da classificacdo genoldgica ndo é consensual entre os autores que publicam textos
da literatura oral tradicional e os estudiosos da mesma. Para Reis (2012), Jodo David Pinto
Correia foi o primeiro, em Portugal, a elaborar um esquema com todos os géneros da literatura
oral, agrupando-os por modos que ele préprio criou. No entanto, a mesma autora, € por esta
classificacdo parecer-lhe complexa e ndo ter sido adotada por outros autores, optou por uma
classificacdo estrutural que, entendemos, se enquadra melhor no projeto desta investigacao,

dividindo o corpus' em duas partes: modo narrativo (Figura 2.1) e modo lirico (Figura 2.2).

! Corpus — conjunto de textos escritos e/ou registos orais de uma determinada lingua com determinadas caracteristicas.
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Figura 2.1 — Classificag@o genoldgica para o0 modo narrativo

Modo Narrativo

Lendas
etiologicas

Lendas do
sobrenatural

Lendas
sagradas

Lendas
“urbanas”

Contos de
animais

Contos
maravilhosos

Contos
jOCosos

Contos
~ formulisticos

Fonte: adaptado de Reis (2012)

Anedotas

Romances

Romances
religiosos

Cantigas

narrativas

23



Figura 2.2 — Classificag@o genoldgica para o modo lirico
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A literatura oral assume um importante papel na socializacdo e educacido das populacdes, ao
partilhar, numa comunidade, um conjunto essencial de crencgas religiosas, conhecimentos,
valores morais e €ticos, supersticOes entre os seus membros. Na maioria das vezes, “os autores
da literatura oral tradicional sdo anénimos (letrados ou iletrados)” (Guerreiro & Mesquita, 2011,
p.162), provenientes do povo, sendo que as suas obras se encontram dispersas, uma vez que
estas se encontram nos seus transmissores € nao em suportes fisicos. Ainda para os mesmos
autores, estas obras de arte verbal sdo, hoje em dia, alvo de intensas recolhas de forma a serem
contextualizadas, pois sdo, sem duvida, um dos grandes tesouros da memoria coletiva das

comunidades.

Segundo Cid (2013), em Portugal existiram diferentes planos de atuacdo sobre o patriménio
cultural imaterial, um deles, e dentro da tradicdo oral popular, foi o de Michel Giacometti,
que fez uma recolha da musica popular portuguesa e do cante do nosso pais para os Arquivos
Sonoros Portugueses em 1959 e para a série Povo que Canta em 1971. Michel Giacometti
via a cultura popular como um todo identificativo de um povo e, como tal, sempre que lhe
era possivel recolhia todo o tipo de elementos que enquadrassem e contextualizassem o seu
principal trabalho. Estes materiais recolhidos assumem uma dimensao de grande importancia
devido a sua diversidade (Gavela, 2011) e, ainda hoje, sdo uma referéncia em termos de recolha

da tradicdo oral popular.

2 4. Literatura oral algarvia

Desde o século XIX que se verifica o interesse por parte de entidades, investigadores e

associacdes na recolha, registo e preservagao da literatura oral algarvia.

Reis (2012) elaborou uma cronologia da recolha da literatura oral no Algarve, na qual se verifica
que se iniciou com Almeida Garrett, em 1851, e estende-se até aos nossos dias, apesar de ser
a partir dos finais dos anos 80 do século XX, que a publicagado de literatura oral tradicional se
torna mais intensa. Ainda para a mesma autora, “a tradi¢do oral € algo intimamente ligado a
nossa terra, a nossa provincia, de que (como vdrias vezes se diz) exprime bem a esséncia, e dai
o apelo muito frequente nestas obras a salvaguarda dessa literatura, que nos pertence e que nos

identifica” (2012, p. 65).
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O contributo de Ataide Oliveira, no dominio da etnografia portuguesa no final do século XIX,
centrou-se nos estudos pioneiros da literatura oral e tradicdes populares algarvias. Dentro
da sua produgdo etnografica destacam-se as Mouras Encantadas e os Encantos do Algarve
(1898), considerado o seu primeiro ensaio sobre tradi¢des populares, lendas e supersticdes.
Publicou Contos infantis (1897) e Contos tradicionais do Algarve (2 vols., 1900 e 1905),
Romanceiro e Cancioneiro do Algarve — Ligcdo de Loulé (1905), estudos que resultaram da
compilacdo da tradi¢do oral regional, compreendendo contos, lendas, oracdes, supersticdes e

ladainhas populares, entre outras formas de narrativas populares (CEAO, 2015).

O CEAO —Centro de Estudos Ataide Oliveira, localizado na Universidade do Algarve, consolida
o trabalho efetuado por Ataide Oliveira no ambito do Patriménio Cultural Imaterial, através de
recolhas (bibliograficas e no terreno), transcrigdes, classificagdes e arquivos de contos € outros
géneros de literatura oral (Ilendas, romances, provérbios, oragdes) e também integra um espdlio

sonoro de recolhas feitas neste ambito, desde os anos 80 até a atualidade.

Apesar de Michel Giacometti ter feito algumas recolhas no Algarve, sendo que data de 1960 o
primeiro caso de valorizacao e registo do som de textos orais algarvio (Reis, 2012), este ndo era
extensivo e, na década de 90, Raimundo & Vieira (1993) consideravam de extrema importincia
a elaboracdo de um inventério etnomusical do Algarve. Sendo que, desta forma, se contribuia
para a constituicdo de um arquivo Sonoro de Misica Tradicional Algarvia e para a organizagao
do espdlio de instrumentos musicais populares da regido. Caso contrario, os fragmentos da

nossa memoria e identidade culturais poderiam perder-se.
Na década de 60, alguns registos em imagens da tradi¢do algarvia, representativas do patriménio

imaterial da regido, foram também efetuados por Hélder de Azevedo, fotégrafo farense, cuja

recolha fotografica retrata o modo de vida de comunidades rurais (Figura 2.3).
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Figura 2.3 — Registos da vida rural na década de 60 do séc. XX

Fonte: Camara Municipal de Faro/Museu Regional do Algarve / Fotégrafo: Hélder de Azevedo

O projeto “A musica portuguesa a gostar dela prépria”, percorre o pais desde 2011, recolhendo
em video (com a realizacdo de Tiago Pereira), cantigas, rezas, trava-linguas, paisagens sonoras,
entre outros, de forma a registar este “patriménio vivo” (MPAGDP, 2017), tendo como referéncia

o trabalho de Michel Giacometti.
Existem também no Algarve, associacoes com fortes ligacdes a tradi¢do oral da regido, a

APEOralidade - Associacdo de Pesquisa e Estudo da Oralidade e a Teia de Impulsos - Associag@o

Social, Cultural e Desportiva.
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A APEOralidade, com sede em Albufeira, centra a sua atividade na investigagc@o e publicacdo
bibliogréfica e fonografica da Literatura Oral Popular Tradicional, promovendo também a
sensibilizacdo e a divulgacdo da mesma junto das institui¢des € da comunidade. Foi fundada
por José Ruivinho Brazdo, como resultado de um projeto de investigagdo iniciado em 1994, e
na qual € presidente desde 2003 como também autor de diversas obras publicadas relacionadas
com a oralidade. Nesta associacdo, encontra-se também integrado o grupo poesia e cantares
populares tradicionais “Mocas Nagragadas”, do qual fazem parte informantes da oralidade

acompanhadas de instrumentos musicais (APEOralidade, 2017).

A segunda associacdo, Teia de Impulsos, organiza o FOrA - Festival da Oralidade do Algarve,
desde 2014, que tem os seguintes objetivos: a preservacao e divulgacdo de saberes e tradi¢des,
a sensibilizacdo da populagdo para a necessidade da valoriza¢do do patrimonio oral e identidade
e a partilha de conhecimentos e experiéncias dos mais velhos, encorajando o didlogo entre

geracoes (Teia de Impulsos, 2017).

Desta forma, torna-se evidente a preocupagdo que comega a existir na salvaguarda das tradi¢des

orais, nomeadamente, da literatura oral.
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III. Design de Comunicagao

3.1. Design de Comunica¢ao

Ap6s o inicio do século XX, a percecao do designer de comunicacdo como sendo distinto do
artista grafico comecgou a desenvolver-se, principalmente nos meados da década de 50, quando
dreas como psicologia, sociologia, linguistica e marketing progrediram como disciplinas de
referéncia. Desta forma, os designers alteram o seu objetivo de ter criagdes artisticas para terem

produtos de comunicagao eficiente (Frascara, 2004).

Segundo este autor, o designer de comunicacdo trabalha na interpretacdo, organizacdo e
apresentacdo visual das mensagens nas quais deve haver uma sensibilidade tanto para a forma
como para o contetido. Para Frascara (2004), “Design € inventar, projetar, programar, coordenar

uma longa lista de fatores humanos e técnicos, traduzir o invisivel em visivel, e comunicar” (p.2).

Para Rijo (2013), o designer é um agente ativo na construcdo cultural devido as escolhas que
faz e as mensagens que transmite, pois estas sdo elementos essenciais de uma realidade cultural
publica. O design desempenha um papel importante enquanto dinamizador e divulgador do
patriménio cultural, contribuindo para a sua preservagao e valorizacao. O seu principal desafio,
segundo Krucken (2009), “é desenvolver e/ou suportar o desenvolvimento de solucdes a
questoes de alta complexidade, que exigem uma visao alargada do projeto, envolvendo produtos,

servigos e comunicacdo, de forma conjunta e sustentavel” (2009, p.1).

O designer deverd ter a capacidade de transmitir e destacar o sentimento de pertenca da
comunidade, comunicando-a para o exterior essa mais valia (Rijo, 2013). De forma a atingir
esse objetivo, ele deverd analisar as caracteristicas distintivas, de modo a conseguir representar
visualmente a identidade do local e desenvolver uma relacdo emocional com o recetor. Neste
sentido, o designer ndo deve esquecer a sua principal fun¢do: criar informacao visual que se

relaciona com o objeto a comunicar.

29



De forma a atingir o sucesso na elaboracdo destes produtos, Frascara (2004), estabeleceu quatros
principios de design de comunicacio:

1) Percecdo e conteudo — Todos os projetos que competem com outros estimulos visuais
devem atrair e reter a atencdo do observador. A imagem deve ser forte o suficiente para
se destacar do contexto em que estd inserida através de elementos de forma e contetdo,
sendo este ultimo relevante para captar interesse da parte de quem visualiza. O essencial
é tornar a informacdo compreensivel, interessante e, se possivel, agradével;

2) Linguagem e significado — Devido a disposicao da grande colecd@o de recursos visuais que
tem sido gerada por uma longa tradicdo de arte e design, o designer tem de evitar escolhas
caprichosas e desenvolver uma linguagem que atenda as necessidades do projeto;

3) Comunicag¢do — A comunicacdo € o motivo da existéncia de design de comunicagdo e
representa a origem e o objetivo de todo o trabalho no campo. O designer de comunicagdo
tem de ter a capacidade de responder a uma variedade de niveis de diversos problemas,
mas que estdo inter-relacionados. Estes niveis podem estar relacionados com a forma,
economia, tecnologia, gestdo ou mesmo a propria comunicagdo. Toda a comunicagdo
¢é afetada pelos diferentes contextos que a rodeiam, o que engloba também processos
percetivos, emocionais e cognitivos. Sendo assim, envolve uma fonte, um designer, um
meio, um cddigo, uma forma, um conteido, um contexto e um publico;

4) Estética — Nao se relaciona com a no¢do de bom gosto mas sim a importancia em entender
o publico a que a comunicacdo se destine, havendo para isso um ajuste entre publico,
produto e mensagem. Ha vdrias razdes para a estética ser uma grande preocupa¢do no
design, pois cria atra¢do ou rejei¢do a primeira vista; comunica; afeta a memorizacio da
mensagem e a vida ativa do design; afeta o tempo percetual que um observador dedica ao

design e afeta num sentido amplo a qualidade do ambiente.

Com a evolucdo da tecnologia, o design de comunicacao sofre duas influéncias, nomeadamente,
dos diferentes modos de produg@o e das formas de acesso e interagdo com o publico-alvo. Apesar
de estar cada vez mais direcionado para as no¢des de interacio entre o publico e a informacdo, o
design de comunicagdo continua a ter o mesmo objetivo, que € transformar mensagens visuais

complexas em solugdes de facil compreensao e interpretagao (Frascara, 2004).
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3.2. Design de Interacdo

O conceito de interagdo, para Norman (2013), estd presente nos diversos objetos que nos rodeiam
diariamente. Para Moreira (2015), a interacdo pode ser encontrada em diversos suportes de
comunicagdo, em que “o formato, material ou técnica utilizada para comunicar, implicam que

o utilizador interaja com o artefacto, de modo a perceber a mensagem na sua totalidade” (p.23).

Apesar de existir também interacdo em situacOes analdgicas, esta € uma investigacdo inserida
na drea de atuacdo do design de interacdo digital. Sendo assim focar-nos-emos no design de
interacdo no ambito digital e interativo procurando solugdes uteis, desejdveis e acessiveis.
A visdo ampla da vertente digital inclui profissionais de interacdo humano-computador
(HCI), cientistas de informética, engenheiros de software, psicélogos cognitivos, socidlogos,
antropdlogos culturais e designers, os quais possuem o conhecimento, as ferramentas e sao

parte de uma equipa interdisciplinar (Moggridge, 2007).

Por sua vez, para Saffer (2010), o design de interacdo € ainda uma disciplina jovem que se
estd a definir e a descobrir o seu lugar entre disciplinas semelhantes tais como arquitetura de
informacao, design industrial, design visual (ou grafico), design da experiéncia de utilizador e
fatores humanos (Figura 3.1). A maior parte das disciplinas estd incluida na zona do design da
experiéncia de utilizador, o qual esta focado nas necessidades do utilizador e no seu encontro
com um produto, garantido harmonia entre os dois, “Os melhores produtos envolvem multiplas

disciplinas que trabalham em harmonia” (Saffer, 2010, p.22).
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Figura 3.1. — As disciplinas circundantes do design de interacio
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Fonte: Saffer (2010, p.21)

No design de interacao existem quatro abordagens principais para encontrar solugdes de sucesso,
e depende do designer escolher a que melhor se enquadra a sua forma de trabalhar e aos seus
objetivos, sendo estas: Design Centrado no Utilizador, Design Centrado em Atividades, Design

de Sistemas e Design de Génio (centrada na perspetiva do autor-designer) (Saffer, 2010).

Este projeto focar-se-4 na do Design Centrado no Utilizador e na do Design Centrado em
Atividades com a finalidade de criar uma solucdo que responda as necessidades do utilizador,

tendo também como foco a criacdo de ferramentas para a realizagdo das tarefas e atividades

(Figura 3.2).
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Figura 3.2 — As quatro abordagens do design de interagao

Abordagem Descricao Utilizadores Designer
Design Centrado Foco nas necessidades e . . Traduz'na solugao.as'

1 . - Guias do design necessidades e objetivos do
no Utilizador objetivos do utilizador Utilizador

Foco nas tarefas e
atividades que precisam Realiza as atividades
de ser completadas

Cria as ferramentas para que os
utilizadores realizem as acoes

Design Centrado
em Atividades

Foca nos componentes Determina os Assegura que todas as partes

Design de Sistemas do sistema objetivos do sistema do sistema estao no lugar

Confia nas habilidades
Design de Génio e sabedoria do design Fonte de validacado Fonte de inspiracdo
para fazer produtos

Fonte: adaptado de Saffer (2010)

Para o processo de design de interagdo € importante ter em consideracdo valores, principios
e padroes que sdo diretrizes ou regras que abordam questdes de comportamento, forma e
contetdo. Tipicamente baseadas num conjunto de valores que os designers tém, bem como
na sua experiéncia em tentar corresponder a esses valores, estas sdo aplicadas ao longo de
todo o processo de design, ajudando a traduzir tarefas e requisitos de forma a que o produto
final responda as necessidades e aos objetivos dos utilizadores (Cooper, Reimann, Cronin,
& Noessel, 2014). Estes autores consideram que os valores de design sdo diretrizes para a
pratica bem sucedida e ética do design; os principios de design sdo diretrizes para o design de
produtos, sistemas e servicos utéis e desejaveis e os padrdes de design sdo solucdes exemplares

e generalizadas para problemas especificos de design.

Para Cooper et al. (2014), os valores de design devem ser aplicados ao produto com a finalidade
de atender as necessidades das pessoas e, como tal, os designers devem criar solu¢des que
sejam:
- Eticas (ponderadas, tteis), que ndo prejudiquem e que melhorem as situagdes humanas;
- Intencionais (uteis, usaveis), que ajudem o utilizador a alcancar os seus objetivos e que
acomodem o seu contexto e capacidades;
- Pragmaticas (vidveis, concretizdveis), que ajudem as empresas a alcancar os seus

objetivos e que acomodem os requisitos técnicos € empresariais;
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- Elegantes (eficientes, hdbeis e afetivas), que representem a solu¢do completa mais simples,
possuam coeréncia interna e que sejam capazes de acomodar e estimular a cogni¢do e a

€mocgao.

Ainda para os mesmos autores, os principios de design mencionados anteriormente sao os
seguintes:
- Principios conceptuais — ajudam na defini¢do do produto digital e como ele se encaixa,
estruturalmente, no contexto geral de uso por parte dos utilizadores;
- Principios comportamentais — descrevem como um produto se deve comportar num modo
geral e em contextos especificos.
- Principios ao nivel da interface — descrevem estratégias eficazes para a organizacdo,

navegacdo e comunica¢ao do comportamento e da informacao.

Estes dois dltimos principios reduzem a quantidade de trabalho a ser realizada pelo utilizador,

uma vez que otimizam a experiéncia de uso do produto (Cooper et al., 2014).

Para Norman (2013) e Preece, Sharp & Rogers (2002), os principios de design a serem aplicados
sdo seis:

1) Visibilidade — As fun¢des importantes devem estar visiveis, ao alcance do utilizador, caso
contrdrio tornam-se mais dificeis de encontrar e, como consequéncia, o saber usa-las;

2) Feedback — Fornece ao utilizador informacdes sobre a acdo realizada, permitindo que
a pessoa continue com a tarefa. Vdrios tipos de feedback estdo disponiveis no design de
interacao: dudio, tétil, visual, ou a combinagdes destes;

3) Restricdes — Restringir as opc¢des do utilizador, de acordo com o contexto, reduz a
possibilidade de erro;

4) Mapeamento — E um termo técnico que significa o relacionamento entre duas coisas,
neste caso, entre 0s controles e seus movimentos, e os resultados dessa relacdo no mundo.
Quase todos os produtos precisam de algum tipo de mapeamento entre os seus controles
e as acdes que eles executam, como, por exemplo, as setas para cima e para baixo,
usadas para representar o movimento ascendente e descendente do cursor num teclado de

computador;
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5) Consisténcia—refere-se a projetar interfaces de modo a que tenham operacdes semelhantes
com elementos semelhantes para a realizacdo de tarefas similares. Em particular, uma
interface consistente é aquela que segue essa regra, como, por exemplo, o uso de um
botdo sempre na mesma cor, formato e posi¢do para submeter um formulério;

6) Affordance — Refere-se ao atributo de um objeto que permite que as pessoas saibam como

usa-lo, por tdo 6bvio que €, ou pelo seu visual sugerir que € fisicamente possivel.

Os padroes de design s@o solucgdes tteis e generalizadas para responder a problemas especificos
relacionados com o design. S@o especificos a um contexto e, desta forma, sdo definidos para
serem considerados e aplicados apenas a situa¢des de design comuns que partilhem contextos,
limitacdes, tensdes e forcas similares, dividindo-se da seguinte forma (Cooper et al., 2014):
- Padrdes de postura — podem ser aplicados a nivel conceptual e ajudar a determinar a
posicdo geral do produto em relagdo ao utilizador;
- Padrdes estruturais — resolvem problemas relacionados com a disposi¢c@o da informacao
e elementos funcionais no monitor. Estes padroes estdo cada vez mais documentados
devido ao aumento da popularidade de utilizadores de interfaces e plataformas moveis;
- Padrdes de comportamento — resolvem problemas relacionados com interagdes especificas

e elementos funcionais ou de dados.

Sendo assim, é importante assegurar que um produto final de design de interacdo atinja as
seguintes metas: capacidade de ser utilizado com sucesso (utilidade, eficacia); facilidade em
ser utilizado (objetividade, eficiéncia); capacidade de o utilizador aprender a usar o dispositivo
de forma simples e rdpida (facil compreensio e de memorizagdo) e capacidade para provocar

satisfacdo visual ao utilizador (experi€ncia) (Preece, Sharp & Rogers, 2002).
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3.2.1. Personas

ApOs se ter passado algum tempo com pesquisa e investigacdo sobre a vida, motivacdes e
ambiente dos utilizadores, uma forma de utilizar esses dados é na utilizacdo da técnica de

construgdo de personas (Cooper et al., 2014).

Personas sao modelos descritivos de utilizadores, que fornecem uma forma de entender como o
seu comportamento, a sua forma de pensar, os seus desejos e as suas razdes. Estes modelos sdao
ficticios, mas sdo baseados em comportamentos e motivagdes de pessoas reais e sao ferramentas
simples e poderosas para melhorar a visibilidade, compreensao e a comunicagdo de informacdes

(Cooper et al., 2014; Saffer, 2010).

Desta forma, fornecem identidade a um conjunto de dados, ajudam a tornar a informacao mais
humana, criam empatia, reduzem as hipéteses sobre como os utilizadores irdo interagir com o

produto e, a longo prazo, mantém o design centrado no utilizador (idem).

Para Saffer (2010), um designer, para criar personas, tem de encontrar um grupo comum de
comportamentos ou motivagdes entre as pessoas pesquisadas, sendo que essas personas devem,
segundo Usability.gov (2017),
- representar o grupo maioritdrio de utilizadores para o produto de interacdo;
- expressar-se € concentrar-se nas principais necessidades e expectativas dos grupos
principais de utilizadores;
- dar uma imagem clara das expectativas dos utilizadores e como eles, provavelmente,
gostariam de utilizar o produto de interacao;
- ajudar na descoberta de recursos e funcionalidades universais;

- e por fim, descrever pessoas reais com origens, objetivos e valores.

Personas podem também resolver trés questdes de design que podem surgir durante o
desenvolvimento do produto: o utilizador eldstico — satisfazer os utilizadores dos produtos
¢ a meta do designer, porém a imprecisdo do termo “utilizador” pode ser prejudicial, quando
aplicado a problemas e contextos especificos de design, isto porque cada pessoa na equipa
de desenvolvimento tem os seus proprios conceitos de quem € o utilizador e quais as suas
necessidades; o design auto-referenciado — este tipo de projetos ocorre quando os designers e

programadores projetam as suas proprias metas, motivacoes, habilidades e modelos mentais no
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desenvolvimento de um produto; e os casos extremos — quando o designer se foca em situagdes
que raramente acontecem com a maioria dos utilizadores. Esses casos devem ser concebidos e

programados, mas contudo ndo devem ser o foco do projeto (Cooper et al., 2014).

Para os mesmos autores e para Saffer (2010), ao serem utilizadas personas, pode-se desenvolver
uma compreensao dos objetivos e motivagdes dos utilizadores em contextos especificos, sendo

assim uma ferramenta critica para criar e validar conceitos de design.

3.2.2. Design da Experiéncia do Utilizador (UX)

“A experiéncia do utilizador abrange todos os aspetos da interacdo do utilizador final com a

empresa, seus servicos e seus produtos” (Norman & Nielsen, 2017).

A experiéncia do utilizador pode muitas vezes fazer a diferenca entre um produto bem-
-sucedido e uma falha, sendo assim vital para todo o tipo de produtos e servigos. Ao ser utilizada
a abordagem Design Centrado para o Utilizador, vdo ser criadas experiéncias de utilizador
envolventes e eficientes, nas quais se tem de ter em consideragdo o utilizador em cada passo que

se da para o desenvolvimento do produto (Garrett, 2010).

Para o mesmo autor, o processo de design da experiéncia do utilizador é garantir que nenhum
aspeto da experiéncia do utilizador com o seu produto aconteca sem sua inten¢do consciente
e explicita. Isto implica ter em conta todas as possibilidades de cada acdo que o utilizador,
provavelmente, ird optar por desenvolver e entender as expectativas deste em cada etapa do

Pprocesso.

Sendo assim, o design da experiéncia do utilizador tem trés dreas de interesse que se sobrepdem,

sdo estas a forma, o comportamento e o conteido (Figura 3.3) (Cooper et al., 2014).
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Figura 3.3 — As trés dreas do design da experiéncia do utilizador

Content
Form Information architects
Industrial designers Copywriters
Graphic designers Animators
Sound designers

Fonte: Cooper et al. (2014)

Para Morville (2014), o design da experiéncia do utilizador concentra-se em ter um profundo

conhecimento dos utilizadores, das suas necessidades, dos seus valores, das suas competéncias,

e também das suas limitacdes.

Segundo o mesmo autor, de forma a garantir que haja uma experiéncia de utilizador significativa

e valiosa, a informacdo deve ser (Figura 3.4):

Util — o seu contetido deve ser original e atender a necessidade;

Utilizavel — o website deve ser facil de usar;

Desejavel — imagem, identidade, marca e outros elementos de design sdo usados para
evocar emog¢ao e apreciacao;

Féicil de encontrar — o contetido precisa de ser navegdvel e localizavel interna e
externamente;

Acessivel — o contetddo precisa ser acessivel para pessoas com deficiéncia;

Credivel — os utilizadores devem confiar e acreditar no conteudo;

Valioso — os produtos de design devem fornecer valor aos patrocinadores. Para
organizacdes sem fins lucrativos, a experiéncia do utilizador deve fazé-lo avangar
na missdo. Com fins lucrativos, deve contribuir para o resultado final e melhorar a

satisfagdo do cliente.
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Figura 3.4 — Favo de mel da experiéncia do utilizador

desejavel

facil de
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Fonte: adaptado de Morville (2014)

“O favo de mel atinge o ponto doce servindo varios propdsitos ao mesmo tempo” (Morville,
2014), sendo desta forma uma 6tima ferramenta para ajudar as pessoas a entender a necessidade
de definir prioridades, as quais irdo depender do seu equilibrio tnico de contexto, conteudo e
utilizadores (idem). Os produtos, com todas estas caracteristicas, si0 muito mais propensos a

ter sucesso no mercado.

3.2.3. Design da Interface do Utilizador (UI)

O design da interface visual esta relacionado com o tratamento e disposi¢do de elementos visuais
para comunicar comportamentos e informacdes. Cada elemento numa composi¢do visual tem
uma série de propriedades, tais como a forma e a cor, as quais funcionam juntas para criar
significado. O modo como essas propriedades sdo aplicadas a cada elemento (e a forma como
eles mudam ao longo do tempo e interagindo entre si) permite que o conteudo e a interface

visual faca sentido aos utilizadores (Cooper et al., 2014).
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O design da interface, basicamente, depende do tratamento e organizacdo de elementos visuais

de modo a comunicar comportamentos e informacdo e, por isso, sé podemos desenvolver

produtos digitais através de algum tipo de interface (Saffer, 2010).

Para Cooper et al. (2014) e Tidwell (2010), ao ser criada uma interface tem de se ter em

consideracdo os seguintes elementos: contexto, forma, dimensdo, cor (valor/matiz/saturacao),

orientacdo, textura, posicao, texto e tipografia.

Ainda para Cooper et al. (2014), existem alguns principios importantes que podem ajudar a

tornar a interface visual mais convincente € mais facil de usar, tais como:

Transmitir um tom / comunicar a marca — Cada vez mais, sistemas interativos sio a
principal forma através da qual os clientes experimentam marcas, desde que estas nao se
sobreponham aos objetivos dos utilizadores;

Conduzir os utilizadores através da hierarquia visual — sdo determinados quais controles
e dados os utilizadores precisam de entender instantaneamente, quais os secundarios € 0s
que s@o necessdrios apenas por excecdo, o que ird definir e informar a hierarquia visual;
Fornecer estrutura visual e de fluxo em cada nivel de organizag¢do — € fundamental haver
uma estrutura visual clara para que o utilizador possa navegar de uma parte para a outra
dentro da interface, conforme necessario;

Assinalar o que os utilizadores podem fazer num determinado ecra — um utilizador, ao
encontrar um ecrd ou uma fungdo pela primeira vez, olha para o layour’ para o ajudar a
determinar o que ele pode fazer. Por vezes o uso de icones, desde que consistentes, podem
ajudar nessa func¢do;

Responder a comandos — depois de executar um comando, seja um toque ou um clique, o
utilizador precisa ver alguma resposta, para saber que o sistema os “ouviu”.

Em alguns casos, a saida € instantanea e imediata e, como tal, ndo precisa de uma
informacao visual extra;

Chamar a atencdo para eventos importantes — as ferramentas para chamar a atengdo
envolvem os fundamentos da percecdo humana e sdo todos baseados em contraste: o

contraste do tamanho, da cor, do movimento, entre outros;

2 Layout é o modo de distribui¢do e arranjo dos elementos gréficos num determinado espago ou superficie.
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* Minimizar a quantidade de trabalho visual — o ruido visual numa interface é causada
pelos elementos visuais supérfluos que prejudicam os objetivos primérios de comunicar
affordances e informagdes, como por exemplo adornos ornamentados, uso de muitas
cores, aglomeragﬁo de elementos, entre outros;

* Mantenha-o simples — num modo geral, as interfaces devem ser minimalistas, com
formas geométricas simples ou uma paleta de cores restrita, composta essencialmente
por cores menos saturadas ou neutras balanceadas com algumas cores de maior contraste
para destacar a informagdo importante. A tipografia nao deve variar muito numa interface,
sendo utilizado normalmente um ou dois tipos, usados em apenas alguns tamanhos. Cada
elemento visual e cada diferenca de cor, tamanho ou outra propriedade visual deve existir

por alguma razdo.

3.2.4. Design para a web

Em muitos aspetos, € dificil generalizar sobre design para a web, porque esta se tornou um lugar
enorme, mas, mesmo que as pessoas claramente tenham expectativas diferentes para diferentes
tipos de experi€ncias na web, eles devem contar com uma convencao para se orientar para
cada website ou cada aplicativo que abrem, principalmente se for pela primeira vez. Embora
essas convengoes estejam em constante evolugdo, € importante para o designer de interagao té-
-las em consideracdo, enquanto cria uma experiéncia para a web (Cooper et al., 2014). Essas
convengdes serao brevemente descritas nos pontos seguintes, segundo estes autores que as

identificam como: Interagdes com base na pagina e Web movel.

As primeiras identificam que o cardter fundamental para a web, é o facto de ser construida de
uma forma ampla pelo conceito de pagina. Desde a sua criagdo, todo um conjunto de tecnologias
foi criado ao redor das paginas:
a) Navegacao e wayfinding®

- Navegacao principal — forma como se chega a principais areas ou sec¢oes de um website

ou aplicativo.

3 Wayfinding refere-se ao processo cognitivo de resolugdo de problemas espaciais que as pessoas usam para navegar em
todo o monitor do computador.
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- Navegacdo secunddria e restantes — muitas vezes, todo o espaco de informacdo de uma
aplicacdo (ou conjunto de aplicativos), ndo pode ser significativamente navegado a partir
de um conjunto de ligacGes de nivel superior. H4 que ter a atencdo para tentar manter o
espaco de navegagdo tdo plano e compacto quanto possivel, de modo a tornar mais facil
aos utilizadores a criagdo de um modelo mental ttil de como o website ou aplicativo esté
organizado.

- Navegacdo de contetido — engloba fotos, artigos e, por vezes, sdo bastante numerosos
e sujeitos a mudancas. As relacdes entre eles sdo geralmente associativas, em vez de
estritamente lineares ou hierarquicas, o que cria uma série de desafios e padrdes a nivel
da navegacao.

- Pesquisa — um dos métodos de navegacdo mais importantes na web estd na pesquisa, o
que significa que um padrdao de busca eficaz para o website ou aplicativo deve ajudar
os utilizadores a ir de uma palavra, na pesquisa inicial, para uma pdgina que contém o

resultado da pesquisa.

b) Scrolling* — uma das caracteristicas mais 6bvias, ainda que significativa, da experiéncia
na interacdo com base na pégina € a prevaléncia do scrolling. Embora esteja sempre presente
na op¢do em que o conteddo necessita de scrolling, é quase sempre um bom design se
numa aplicacdo nativa tiver fungdes importantes sempre disponiveis. Um dos aspetos mais
importantes num webdesign de sucesso € conseguir envolver o utilizador para que este progrida
através do conteudo ou funcionalidade enquanto faz o scroll down, sendo isto também aplicavel
nos recursos com mais capacidade interativa. “Faca do scrolling uma experiéncia envolvente”
(Cooper et al., 2014, p. 581)

- Cabecalho e rodapé — a parte superior e inferior da pagina sdao lugares especiais com
oportunidades dnicas para melhorar o fluxo dos utilizadores. O topo, muitas vezes
chamado de cabecalho (header), pode ser a primeira coisa que o utilizador vé quando
abre uma pdgina e, por essa razao, quase sempre inclui um elemento de marca como um

log6tipo e alguns itens de navegacdo persistentes, incluindo a navegagao principal.

4 Scrolling refere-se a agdo de mover o texto ou os gréficos exibidos, para cima, para baixo ou em todo o monitor do
computador de forma a se poder visualizar diferentes partes deles.
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A segunda convencdo identificada como Web mével considera que se existe apenas uma versao
do website que seja responsivo (uma tnica versao que se adapta dinamicamente ao ecra na qual

0 website esta a ser visualizado — por exemplo em tablets ou smarthphones).

Para Cooper et al. (2014), a medida que as tecnologias da web se tornam mais robustas e
os navegadores de internet (browsers) continuam na sua trajetoria para fornecer padroes
de interagdo mais ricos, o navegador (browser) continuard a ser uma das mais importantes

plataformas de interfaces para utilizadores.

3.3. Andlise de plataformas digitais para o PCI

Com base na revisdo da literatura efetuada, foram selecionados alguns websites (nacionais e
internacionais) relevantes para esta investigacdo, por se enquadrarem dentro da tematica do
Patriménio Cultural Imaterial e do Design de Interacdo. Esta selecdo tem como finalidade a
andlise para, desta forma, compreender o que ja existe realizado e se poder retirar algumas

ilagoes.

Na tabela 3.1 encontra-se um quadro com identificacdo sumadria dos websites selecionados,
em que cada um foi numerado (ver Anexo A, para consulta das imagens de cada website em
questdo), com colunas para o nome, tema, conteido e observagdes (tendo em consideragdo o

contetdo do website e 0 contexto em que a investigagcdo se insere).
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Tabela 3.1 — Mapa de identificacdo sumadria dos websites

N° WEBSITE TEMA CONTEUDO OBSERVACOES
Casado Cante . Relacionado s6 coma Todoowe@s;ﬁeed|spon|bxl|zado .
01 Cante Alentejano numa sé pagina em que cada secgéo é
(www.casadocante.pt) Casado Cante em Serpa - . N
acedida através de ancoras
Arquivo Sonoro do um acervo de Registos sonoros dos Praticamente todo o website é
Museu do Fado referéncia de o .
02 ) fados gravados desde o | construido a volta de duas opc¢des de
(arquivosonoro. fonogramas de Fado o , o o
museudofado.pt) do pafs inicio do século XX pesquisa: interpretes e repertorio.
O website permite pesquisa de
Matriz PC| Portal paratodo o PCl | Inventario nacional égﬁ?ﬂﬁ'gﬂg&?:g;ﬂe processo.
03 o (Patrimonio Cultural do PCl existente em ’ e
(www.matrizpci.dgpc.pt) . . No entanto ndo existe até ao
Imaterial) existente Portugal )
momento contelido para as
expressoes orais.
Literatura oral O website baseia-se todo na pesquisa,
AD-LOT Arquivo digital tradicional com sendo esta dificil para quem nao
04 da literatura oral contetdo mais conhece termos cientificos. Até ao
(www.adlot.fl.ul.pt) S S . ,
tradicional direcionado para momento existe pouco contelido da
especialistas regido do Algarve.
Na pagina inicial a disposicao do
menu é diferente do normalmente
Caretos de Podence Relacionado s6 com os utl||.|zado. Na pagina dp_s trajes
05 Caretos de Podence ha interacdo com o utilizador (o
(www.caretosdepodence.pt) Caretos de Podence o
utilizador tem de passar como
rato nas bolas verdes para ver a
descricao).
Website com diferentes seccoes
Plataforma sobre S . dentro do tema. Tem a possibilidade
Roots . Patrimdnio material e L
06 (www.roots.sg) patriménio e cultura imaterial de Singapura de se optar por dois tipos de
’ ’ de Singapura utilizadores: educadores (educators) e
exploradores (explorers).
Arquivo com Registo de historias,
. L memorias e testemunho orais Website com diferentes seccoes, com
Arquivo de memoria , RS
07 ) ) testemunhos de através de some estrutura e organizacao intuitiva e de
(arquivodememoria.pt) modos de vida de imagem, video e facil utilizacao
Vales do Coae Douro | gravacao
Portal com recolhas
AMsica Portuguesaa | € divulgacdo da Registo em video de Website oreani N
UES T ' D : ganizado avoltade
gostar dela propria tr_ad|ga'o oral (mais tradicdo oral, cantigas, pesquisa por regido com estrutura
08 ' direccionado para a romances, contos, 6 oroanizacio intuitiva e de facil
(amUS‘CaportUEL{eSaagOStar’ musica) portuguesa praticas sacro-profanas, utilifa 30 s
delapropria.org) pelo realizador Tiago | musicas, dancas 6ao.
Pereira
Videos, documentarios
e estudos sobre Website bastante completo a nivel de
MemoriaMedia manifestacoes quturals mforma(;ao sobre o PC~|, com |'|g_agoes
09 ) ) E-museu do PCI do PCI - expressoes diretas para cada seccdo na pagina
(www.memoriamedia.net) . S - R .
orais, saberes, inicial mas ndo tem informacao sobre
celebracgoes e praticas literatura oral daregido do Algarve.
performativas
) Website bastante completo a nivel
Website de escola Informacéo completa da informacao, com uso de padroes
. ) dos balcas com 1 p . 640, . p
Balkan Heritage Field ; de projetos e workshops | a nivel do design de interacdo (por
cursos relacionados . - .
10 School oM CONSErvacio dentroda dreado exemplo, pagina dos projetos com
(www.bhfieldschool.org) nservag patrimoénio materialna | divisao por card system), assim como
de patrimonio e - I . .
Araueolosia zona dos balcas a utilizacdo de icones na pagina com
q & detalhes de cada projeto.
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Ap6s esta selecdo e tendo em conta os autores Cooper et al. (2014), Saffer (2010), Tidwell
(2010), Nielsen (2013), Padovani, Spinillo & de Aratjo Gomes (2009) e Becker & Mottay
(2001) foram elaboradas trés tabelas com conceitos (ver Anexo B), em que, na primeira, se
apresentam os aspetos relacionados com a estrutura (conteiido, organizacdo de elementos
de acordo com objetivos dos utilizadores e da investigacdo), na segunda, com o design e na
ultima tabela estdo indicados aspetos relacionados com estratégias de navegacao. Desta forma,
¢ possivel estabelecer uma comparacio entre os websites, segundo os valores, principios e

padrdes do design de interacdo, de modo a se tirar algumas ilagGes para a investigacao.

Nesta selecdo, e apds andlise, identificou-se caracteristicas semelhantes que podem ser agrupadas

em categorias, sendo estas:

1) Contetdo

Os websites n° 04 (AD-LOT), n° 08 (A Musica Portuguesa a Gostar dela Prépria) e o n° 09
(MemoriaMedia) t€m no seu conteido alguma informacdo sobre literatura oral do Algarve,
sendo esta informacao relevante para a investigacdo. A forma como o contetddo do website n° 8 €

apresentado € interessante, no entanto, falta informacao especifica sobre a literatura oral em questao.

2) Arquivo/portal

Nesta categoria estdo englobados os websites n° 02 (Arquivo Sonoro do Museu do Fado), n°
03 (Matriz PCI), n° 04 (AD-LOT), n° 07 (Arquivo de memoria), n° 08 (A Musica Portuguesa
a Gostar dela Prépria) e n° 09 (MemoriaMedia). Cada um funciona como arquivo ou portal,
sendo possivel a procura de contetiido pela ferramenta de procura. A disposi¢do do contetido
em forma de indice alfabético, no website n°02, ¢ uma solucdo interessante, quando existe
uma grande quantidade de informagdo. No website n° 08, a possibilidade de filtrar por regido

utilizando o mapa € uma forma de organizar o conteido de uma forma mais grafica e interativa.

3) Layout e estratégias de navegacao

Nestes sdo aplicados principios de design de interacdo de forma a que os utilizadores tenham
uma boa experiéncia. Estdo incluidos nesta categoria os websites n° 01 (Casa do Cante), n° 02
(Arquivo Sonoro do Museu do Fado), n® 06 (Roots), n° 07 (Arquivo de memoria), n® 08 (A Musica
Portuguesa a Gostar dela Prépria) e o n°10 (Balkan Heritage Field School). O facto da navegacao
estar sempre visivel ajuda a que o utilizador tenha uma melhor experiéncia, tendo acesso aos

conteddos de forma eficaz e eficiente.
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4) Estrutura

Esta categoria estd relacionada com a organizacdo de conteido e elementos, e desta forma, os
websites n° 07 (Arquivo de memoria), n° 08 (A Musica Portuguesa a Gostar dela Prépria), n°
09 (MemoriaMedia) e o n°10 (Balkan Heritage Field School) sdo os que melhor se enquadram,

pois a forma como estdo estruturados tornam a sua utilizacdo mais intuitiva.

3.3.1. Estudo de casos

Para uma andlise segundo o conteudo, layout e interacdo, foram escolhidos para Estudo de
Caso, os seguintes casos de estudo: “Memoriamedia” como caso de estudo 1 e “Balkan Heritage
Field School” como o caso de estudo 2, por se diferenciarem dos restantes. Inicialmente,
tinha sido prevista a andlise como caso de estudo, do website “MatrizPCI”, mas durante o
desenvolvimento da investiga¢cdo achou-se mais adequado alterar este caso de estudo, uma vez

que a “Memoriamedia” e o “MatrizPCI” sdo bastante semelhantes em alguns pontos.

Aescolha do website “Memoriamedia” esta mais relacionado com o seu contetdo e organizagao:
este € bastante completo no que diz respeito ao PCI e estd estruturado de forma a tornar a sua
utiliza¢do mais intuitiva. O caso de estudo 2, “Balkan Heritage Field School”, estd relacionado
com o layout e estratégias de navegacdo, devido a forte presenga dos valores, principios e

padrdes de design mencionados anteriormente.

3.3.1.1. Memoriamedia

A Memoriamedia € um e-Museu onde sao expostos e partilhados videos, documentarios e estudos
sobre manifestacOes culturais do patrimonio cultural imaterial. E um projeto que teve inicio em
2006 e que valoriza, quer o genuino, quer a diversidade e didlogo intercultural, contribuindo,

assim, para a difusdo e transmissao dos saberes dos associados (Figura 3.5) (consultar Anexo C).
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Figura 3.5 — Pdgina inicial do Memoriamedia

Fonte: www.memoriamedia.net

3.3.1.1.1. Contetido

O projeto Memoriamedia adota as diretrizes da Conven¢do da UNESCO, e organiza os
contetidos em secg¢des, segundo os critérios deste organismo e os da legislacdo nacional para
a inventariacao do Patriménio Cultural Imaterial (PCI). Estas sec¢Oes sdo: Expressoes Orais;

Praticas Performativas; Celebracdes; Natureza e Universo; Saber Fazer.

Também se pode encontrar uma sec¢do para: Exposi¢des, onde sdo destacados alguns trabalhos
realizados; Eventos, onde podem ser consultados registos e informacdes sobre conferéncias,
coloquios e encontros dedicados ao PCI; Acervos, repositério de acervos de entidades e
particulares cedidos ao Memoriamedia por diversos autores; Inventario, bases de dados com
informacdo sobre os elementos das vdrias sec¢des, onde pode ser efetuada pesquisa por palavra,

concelho ou dominio do PCI.

No entanto, apesar de ser um website bastante completo ndo se encontra nenhuma manifestagdo
do PCI proveniente da zona do Algarve. Apenas algumas anedotas (que se enquadram na
literatura oral), sendo que, para se ter acesso a elas, € necessdrio solicitar-se autoriza¢ao por

e-mail, devido ao seu contetido poder ser considerado menos préprio para consulta publica.
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3.3.1.1.2. Anélise do design da experiéncia e do design de interface do utilizador

Em termos de principios de design, ndo existe uma aplicac@o correta dos mesmos, nomeadamente
da visibilidade e do feedback. A navegacdo principal encontra-se presente em todas as piginas,
no entanto, através desta, ndo se consegue perceber em qual padgina nos encontramos, pois nao
ha alteracdo de cor - esta s6 ocorre quando o rato passa por cima (Figura 3.6). A ferramenta

z

“pesquisa” € um elemento que também esta sempre presente.

Figura 3.6 — Navegacdo principal

MEMORIAMETDIA

s P
e-Museu S0 Patrimbnio Cultural Imaterial plitter-sfe Rviocivn o Liwiry & Tomicho - paivieinion, wrime v o

oo | Dipemsier(ran | Ssow Fase [ER ¢ Friticss Parioemutivas | Matuman s Unverss | Dvoos | Doposcles | Ao | bewitiro | Revists

Fonte: www.memoriamedia.net

A organiza¢ao do contetido de cada pagina encontra-se estruturado segundo a mesma grelha, o

que ajuda o utilizador em termos de funcionalidade e experiéncia.

Apesar de ser uma estrutura simples e minimalista, a falta de contraste visual para chamada de
atengdo para eventos importantes, pode, por vezes, dificultar a execucdo de determinada agao
por parte do utilizador. Como por exemplo, identificar quais as partes que tém ligacdes para

outras paginas (Figura 3.7).

Figura 3.7 — Pormenor da pagina principal com ligagGes para outras sec¢oes

Ecpreuden Orah Saber Fazer Crlrbractn

Cotin, cirfion, londin, icdivirkan, proviriies Conbecimenton & mados de fuber erviinides Atush @ feitins gus maroem | vavbeos
@ CARTEE CRprTasien o, i g o Gt R Cornadin colartive o trabalhe, da rebghadads, do
ramanic § outres peitcas da vids

Fonte: www.memoriamedia.net
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Devido ao facto de existir muita informacdo para cada recolha, estas pdginas costumam ser
bastante longas, obrigando o utilizador a fazer scroll para conseguir visualizar tudo ou para

voltar a navegacao (Figura 3.8) (consultar Anexo C).

Figura 3.8 — Pormenor da pagina de uma recolha

Fonte: www.memoriamedia.net

De um modo geral, a interface € simples mas estruturada, com bastante informacao e com a
utilizag¢do de uma tipografia apropriada, no entanto o uso de alguma cor complementar ao verde

existente, poderia ajudar nas intera¢des do utilizador.

3.3.1.2. Balkan Heritage Field School

A Balkan Heritage Field School (BHFS) é um programa da Balkan Heritage Foundation
(BHF) — organizagao publica ndo governamental estabelecida em 2008 - destinada a educagao
no campo da arqueologia, preservagao historica e histéria da arte, sendo direcionado para
estudantes, especialistas e pessoas interessadas no estudo e preservacdo da heranca cultural
desde 2013 (Figura 3.9) (consultar Anexo C). Estes incluem programas de campo, ensinados
em inglés, em quatro paises dos Balcas, sendo que estes programas se encontram afiliados a
projetos de pesquisa e/ou conservacdo em andamento: escavagdes arqueoldgicas, expedicoes
artisticas histdricas, conservacao de artefatos € monumentos, contribuindo assim para o estudo

e preservagao do patriménio cultural dos Balcas.

49



Figura 3.9 — Pdgina inicial da Balkan Heritage Field School

_ & BALKAN HERITAGE FIELD SCHOOL s

is not only dirt. Live well
while digging!

Wby te st of your Archassciogy of Cammenvation srpsrisnce whils on the Balkara! s o ook st te
B b e (i el ot el it by i P, P, el e il b R

Fonte: www.bhfieldschool.org

3.3.1.2.1. Conteudo

Como atrds foi mencionado, € destinado a educagdo e, como tal, o conteido apresentado €
referente aos programas que a organizacdo oferece. Cada projeto combina trés modulos
educacionais bésicos: tedrico (palestras, apresentacdes e treino de campo), pratico (participacio
em escavacoes, laboratério, oficinas de conservacao, viagens de campo) e excursdes a locais

arqueoldgicos e culturais.

Apesar de o conteido ndo estar relacionado com a literatura oral, este refere-se ao patrimoénio
cultural, seja ele material ou imaterial, sendo que a informacao estd dividida pelas seguintes
paginas: pdgina principal, sobre, projetos, galeria, informacdo, visitar os Balcds, noticias,

candidatar e contactos.
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3.3.1.2.2. Anélise do design da experiéncia e do design de interface do utilizador
Esta plataforma apresenta grande parte das convengdes que o designer de interacdo deve ter
em consideragdo, pois sdo importantes para a criacdo de uma experiéncia positiva para a web,

segundo Cooper et al. (2014) e Norman (2013).

A navegacdo principal estd presente em todas as pdginas, € o utilizador consegue sempre

identificar o local onde se encontra e escolher o caminho que quer seguir (Figura 3.10).

Figura 3.10 — Pormenor da navegacao principal

Explore Qur Projects & Fieldwork O)

DATES - PROUECT TYPE

Fonte: www.bhfieldschool.org

Todas as fung¢des principais estdo visiveis e fornecem feedback ao utilizador em relacdo a acao

realizada (Figura 3.11).

Figura 3.11 — Feedback de uma ac¢ao realizada

SORRY. NO PROJECTS FOUND WITH CURRENT FILTERS!

Fonte: www.bhfieldschool.org

Existe consisténcia na interface, as cores principais usadas tém contraste entre si (branco, preto

e amarelo) e existe uma estrutura visual clara que ajuda o utilizador na navegacao.

A utilizag@o de icones consistentes, na pagina que contém a informacdo de um determinado

projeto, ajuda na organizagdo desse conteido de forma a facilitar a tarefa ao utilizador.
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Figura 3.12 — Icones com fungio de navegacio

4 BACK Harra } Projocts } Warkshop for intorventivo & Proventive Corsorvation of Toxtilos, Paper & Motal 4 PREVIOUS HEXT *

e

Fonte: www.bhfieldschool.org

Esta navegacgao por icones, que funciona como uma navegacao fixa, direciona o utilizador para
o contetudo desejado, utilizando ancoras. Esta funcao, para além de ajudar na interatividade, faz

com que o utilizador seja conduzido até ao contetdo desejado.

De um modo geral, os principios, valores e padrdoes do design de interacdo encontram-se
presentes neste website, o que facilita a execugdo de tarefas por parte do utilizador, uma vez

que a nivel de contetdo é bastante completo.

A sua estrutura e organizacao por grelhas ajuda na hierarquia visual e assegura que o produto

final atinja as metas do design de interagao.

Os casos de estudo apresentados anteriormente, assim como, algumas caracteristicas presentes
nos websites da andlise prévia, juntamente com os principios, valores e padroes que fazem um
bom design de interacdo, serdo utilizados como guia para o desenvolvimento da plataforma

digital, com o objetivo de criar um produto de qualidade para os utilizadores.
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I'V. Proposta — “Pla. Oralidade — Plataforma Literatura

Oral do Algarve”

4.1. O projeto Pla. Oralidade
4.1.1. Nome

O objetivo principal desta investigacdo € a criagdo de um produto digital para o registo da
literatura oral algarvia, mas para tal também € necessdria a criacdo de um nome e logétipo a

identificar o projeto.

O nome remete diretamente para o tema da oralidade, ja que o termo “Pla.”, associado a palavra
“oralidade”, no contexto desta investigacao, tem duplo sentido. Isto porque, as trés primeiras
letras sdo abreviatura da palavra “Plataforma”, mas também s@o a forma reduzida da palavra
“pela” que € a “contragdo da preposicdo antiga per e da forma arcaica la do artigo definido: per
+ la” (Ciberduvidas, 2012). Por outro, a contragao das silabas em “p’la” € uma marca distintiva

do discurso oral.

Desta forma existe dupla leitura: “Pla. Oralidade” — plataforma de oralidade e “Pla. Oralidade”
— serd “pela oralidade”, a qual nos remete para um apelo, como a necessidade da preservacao

da literatura oral algarvia.

Outro fator positivo € a leitura de “Pla. Oralidade” por produzir uma sonoriza¢do que sugere
“Pluralidade”, aspeto este que faz sentido no projeto, uma vez, que se pretende ajudar a angariar

e reunir a pluralidade de artefactos e vivéncias.

O nome, para melhor identificacio do tema a que se refere, deve ser acompanhado por

“Plataforma Literatura Oral do Algarve”.

4.1.2. Log6tipo

Para o log6tipo a preocupagdo foi em criar algo que identificasse o projeto mas que nao retirasse

o destaque ao contetido e a plataforma em si.
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Sendo assim, optou-se pelas aspas ““, como simbolo, pois estas normalmente sdo utilizadas para
isolar, num texto, uma citacdo ou uma expressao que se quer destacar, assim como identifica o

discurso direto, pelo que cria uma ligagdo direta com o dominio da oralidade.

Em termos de tipografia, a escolha foi para uma que estivesse enquadrada na classificacao
humanista. Desta forma, e mesmo sem serifas, tem caracteristicas que nos remetem para a
caligrafia e a0 movimento da mao (pena no papel) (Saad, 2017; Lupton, 2014), o que faz com
que tenha uma atitude mais inclusiva e comunique conforto.

(Figura 4.1).

Figura 4.1 — Logétipo Pla. Oralidade — Plataforma Literatura Oral do Algarve

(44
Pla.
¢¢ Oralidade

Plataforma Literatura Oral do Algarve

“Pla.

Oralidade

Plataforma Literatura Oral do Algarve

Plataforma Literatura Oral do Algarve

As cores utilizadas foram o azul turquesa e o castanho, pois, segundo Heller (2014), existe um
conceito sobre a teoria das cores: as cores psicologicamente opostas. Segundo esta autora, “as
cores psicoldgicas opostas sdo constituidas por pares de cores que, de acordo com as nossas
sensagdes e com o nosso entendimento, ddo a impressao de se oporem com méaxima intensidade”
(idem, p.35 ). Para o par azul — castanho, o contraste simbodlico tem as seguintes combinacdes:

mental — terreno / nobre — plebeu / ideal — real
Com esta combinacdo de cores (Figura 4.2) pretende-se fazer ligagdo entre a modernidade

(tecnologia, jovens) e a tradicdo (literatura oral com diversas décadas, o envelhecimento dos

detentores dessas memorias).
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Figura 4.2 — Cores

C58 M0Y18 KO C50M60Y67 K37
R43 G226 B229 R99 G78 B66
#2BE2E5 #634E42

Sendo assim, o azul turquesa € escolhido pelas caracteristicas que herda do azul — cor predileta,
cor da simpatia, da harmonia e da felicidade, mas também do verde — da esperanca, da natureza,

da vida. E o castanho, por ser a cor associada ao aconchego, ao rustico, a terra. (Heller, 2014).

4.2. Caracterizacao de publico-alvo

A proposta desta investigacao foca-se num publico-alvo diversificado, o qual tem como comum
e principal o interesse em encontrar mais informacdo, num sé local, sobre a literatura oral
algarvia. Para ajudar na tarefa de perceber melhor os objetivos destes utilizadores e o contexto
em que se inserem, foi utilizada a metodologia das personas, para a criacdo de um produto

digital.

As personas sdo uma ferramenta vélida, pois sdo baseadas na investigacdo e focadas nos
comportamentos, motivacoes e expectativas dos utilizadores (Saffer, 2010). Sendo esta a base
para criagdo das mesmas, devem ter um nome, fotografia, informacdes demograficas relevantes,
trabalho ou atividade, objetivos, contexto de utilizacdo e dominio técnico (Barnum, 2011;
Cooper et al., 2014; Saffer, 2010). O nimero de personas criadas devera ser reduzido, ser mais

de duas, mas menos de doze (Barnum, 2011).

Para esta investigacdo foram criadas cinco personas distintas, que representam o publico-alvo
da plataforma, em que foram consideradas pessoas com 50/60 anos, criangas do ensino basico,
jovens adultos (30/40 anos), pai/méde jovem com gosto pela cultura e professora do ensino
basico. As personas que as caracterizam podem ser visualizadas nas figuras 43,44 e4.5¢e o0

perfil detalhado de cada uma pode ser consultado no Anexo D.
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Figura 4.3 — Persona n°l e n°2
@ José Oliveira

Perfil

55anos
Casado, 2 filhos adolescentes
12°ano

Funciondrio publico

@ Inés Santos

|- Perfil

9 anos
Estudante do 4° ano
Tem um irmao mais novo

Necessidades e objetivos

e Procurar informacgdes mais completas sobre provérbios
e contos

o Partilhar com a familia memarias da infancia
« Conhecer textos e frases semelhantes aos que ja conhece

Figura 4.4 — Persona n°3 e n°4
® Sofia Matias

Perfil

33 anos

Solteira

Licenciatura
Jornalistano Algarve

Necessidades e objetivos

« Procurar mais sobre literatura oral, pois a professora deu
alguns exemplos que despertou a sua curiosidade

e Procurar trava-linguas, linquitinas e contos para ensinar
ao irmao e mostrar aos pais o que sabe

o Pesquisar mais sobre contos e lendas (principalmente
estas por causa das mouras)

@ Paulo Costa

Perfil

42 anos

Casado

Tem um filho com 8 anos
Licenciatura

Arquitecto

Necessidades e objetivos

e Procurar informagoes sobre a oralidade no algarve e em
que consiste

« Procurar as memorias que tem dos dizeres da avé para
guardar e poder partilhar mais tarde com a familia

Figura 4.5 — Persona n°5

® AnaMestre

1 Perfil

L 29 anos
\ r/ Solteira
Licenciatura

Professora de Portugués
do Ensino Basico

Necessidades e objetivos

o Procurar informacoes sobre a oralidade no algarve e em
que consiste

o Procurar exemplos de advinhas e trava-linguas para
mostrar aos seusalunos

Procurar atividades/ recursos sobre literatura oral algarvia

Procurar histérias curiosas sobre literatura oral para
partilhar com os seus alunos

Necessidades e objetivos
e Procurar mais informacoes sobre as histérias e musicas
que os avoés lhe transmitiam

» Procurar informagdes sobre a oralidade no algarve e em
que consiste para poder transmitir ao seu filho e partilhar
nas redes sociais

» Procurar informagdes sobre museus, ou outros, onde pode
encontrar informacéo sobre a tradigao oral mouras)
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4.3. Objetivos da plataforma

O Algarve € bastante rico em literatura oral e toda a informacdo encontra-se bastante dispersa.
Assim sendo, o objetivo principal deste protétipo, para além do contributo na preservacdo e

divulgacgdo, € tornar possivel o acesso a essa informac¢ao num so suporte.

Essa informacao serd estruturada de acordo com os principios, valores e padroes do design de

interagdo para criar experiéncias que irdo ajudar os utilizadores a atingirem os seus objetivos.

Pretende-se, assim, que a plataforma funcione como repositério digital e os seus objetivos
especificos sdo:
- Facultar informacdo geral sobre a literatura oral algarvia, no que consiste e quais os seus
géneros;
- Permitir acesso a conteudo a partir do mapa do Algarve e filtros;
- Permitir acesso a contetido a partir da selec@o de filtros para géneros;
- Disponibilizar ferramenta de pesquisa com op¢ao de preenchimento automatico;
- Disponibilizar informagdo completa dos exemplos, com texto, video e/ou dudio;
- Permitir a partilha do exemplo de literatura oral através das redes sociais, e-mail, pdf;
- Disponibilizar formulario de contacto para envio de sugestdes e recolhas;
- Disponibilizar ligacdes para outros websites com informac¢do mais detalhada sobre o
género em questao;
- Providenciar recursos para educadores (pais e professores);

- Fornecer informacao sobre locais de interesse para visitar.

4 4. Caracteristicas conceptuais e semanticas

Como foi mencionado anteriormente, esta plataforma pretende concentrar toda a informacao
da literatura oral algarvia num s6 local, de modo a que o conteddo seja de facil compreensao, e

consiga proporcionar uma boa experiéncia, utilizando o design de interagao.
A escolha das cores, da tipografia e de alguns elementos graficos pretendem transmitir

sobriedade, tradicdo, mas também modernidade e dinamismo de forma a trazer a tradi¢do de

séculos para os dias de hoje e manter a memoria viva.
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Com as funcionalidades disponiveis na plataforma pretende-se que os objetivos do utilizador

sejam alcangados. Paraisso,as personas foram fundamentais para, através das suas caracteristicas

e objetivos, se conseguir entender quais as tarefas que os utilizadores pretendiam alcancgar

(Tabela 4.1).

Tabela 4.1 — Lista de tarefas por persona

José Oliveira [P#1]

Inés Santos [P#2]

Sofia Matias [P#3]

Paulo Costa [P#4]

Ana Mestre [P#5]

Disponibilizar
informacao detalhada
sobre provérbios e
contos

Possibilitar impressao
dos resultados

Disponibilizar motor de
pesquisa

Possibilitar area
de pesquisa com
determinadas palavras

Permitir partilha nas
redes sociais

Permitir envio dos
resultados para email

Disponibilizar a
informacao em pdf

Disponibilizar exemplos
de LOT em video

Disponibilizar exemplos
de LOT em audio

Disponibilizar links
com informacao mais
detalhada

Disponibilizar
informacao geral sobre
LOT

Disponibilizar
informacao por géneros

Disponibilizar
informacao por
concelhos

Permitir pesquisa por
por linquitinas, contos e
trava-linguas

Possibilitar area
de pesquisa com
determinadas palavras

Permitir envio dos
resultados para email

Possibilitar impressao
dos resultados

Disponibilizar exemplos
de LOT em video

Disponibilizar exemplos
de LOT em audio

Disponibilizar motor de
pesquisa

Disponibilizar
informacao geral sobre
LOT

Disponibilizar
informacao por
categorias

Disponibilizar
informacao por géneros

Disponibilizar
informacao detalhada
sobre linquitinas, contos
e trava-linguas

Disponibilizar
informacao geral sobre
LOT

Disponibilizar exemplos
de LOT em video

Disponibilizar exemplos
de LOT em audio

Possibilitar impressao
dos resultados

Permitir envio dos
resultados para email

Permitir partilha nas
redes sociais

Disponibilizar a
informacao em pdf

Disponibilizar links
com informagdo mais
detalhada

Possibilitar drea
de pesquisa com
determinadas palavras

Disponibilizar
informacao por géneros

Disponibilizar
informacao por
concelhos

Permitir pesquisa por
contos

Disponibilizar exemplos
de LOT em video

Disponibilizar exemplos
de LOT em audio

Permitir partilha nas
redes sociais

Possibilitar impressao
dos resultados

Disponibilizar
informacao geral sobre
LOT

Disponibilizar
informacao sobre
espacos fisicos (algarve)
que tenham espolio
sobre oralidade e que
pode visitar

Disponibilizar atividades/
jogos para criancas

Possibilitar area
de pesquisa com
determinadas palavras

Disponibilizar
informacao por géneros

Disponibilizar
informacao por
concelhos

Disponibilizar
informacao geral sobre
LOT

Disponibilizar
informacao por
concelhos

Disponibilizar atividades/
jogos/recursos para usar
nas aulas

Disponibilizar exemplos
de LOT em audio

Possibilitar impressao
dos resultados

Disponibilizar a
informacao em pdf

Disponibilizar exemplos
de LOT em video

Disponibilizar links
com informacao mais
detalhada

Permitir pesquisa por por
adivinhas e trava-linguas

Possibilitar area
de pesquisa com
determinadas palavras

Disponibilizar
informacao por géneros
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Com esta defini¢cdo de tarefas conseguiu-se estabelecer uma organiza¢do do conteddo, em
que se estabeleceu duas dreas principais: consulta por concelhos e consulta por géneros. Estas
tém acesso direto na pagina inicial, através de dois botdes que se encontram centrados, por se
considerar serem as dreas de interesse mais imediato para os utilizadores. De qualquer forma,

existe acesso através do menu (icone do lado direito) para o restante conteiido (Figura 4.6).

Figura 4.6 — Pagina inicial da plataforma

“Pla. *
Oralidade
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L cean
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Através do menu, os utilizadores sdo reencaminhados para todo o conteido que se encontra
dividido nas seguintes dreas:

- Sobre — drea onde o utilizador pode encontrar uma breve descri¢dao sobre literatura oral
algarvia, assim como os géneros em que ela se encontra classificada;

- Explorar — nesta seccdo, os utilizadores t€ém a possibilidade de fazer uma consulta por
concelho ou por género através de filtros, que irdo mostrar os resultados das escolhas
selecionadas;

- Locais de interesse — aqui sdo disponibilizados nomes, websites e localizagdao de espacgos
fisicos de interesse, dentro do contexto da oralidade ou patriménio cultural imaterial;

- Educadores — nesta sec¢do podem ser encontrados recursos relacionados com a literatura
oral para os educadores, desde fichas de atividades/ jogos para criangas a outro tipo de

recursos (por exemplo, um kit de recolha de PCI);
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- Contactos — aqui encontra-se um formuldrio de contacto para os utilizadores poderem

deixar o seu feedback ou sugestoes.

Na pédgina “Explorar”, quando sdo selecionadas diversas opcdes, que se encontram nos filtros
disponiveis, e se chega a um resultado de um exemplo da literatura oral, este € apresentado
como uma ficha em que se pode encontrar, mediante disponibilidade da informagao, o seguinte:
titulo; dados do informante; transcri¢do; icones para partilhar, imprimir e descarregar como
pdf; classificacdo (em qual género estd inserido) e fontes da informacao (toda a informacao da

plataforma tem como base recolhas identificadas ou fontes com base cientifica).

Pretende-se que esta plataforma seja uma ferramenta util e de interesse para diversas faixas
etarias, estimulando a curiosidade do querer saber mais e criando uma maior consciencializa¢ao
sobre o tema, constituindo-se, de igual modo, como um utensilio para a divulgacdo e preservacao

da literatura oral algarvia.

4 5. Estrutura

A Figura 4.7 representa a estrutura da plataforma, que esta construida na forma de one-page
website (uma s6 pagina com todo o contetido), em que é possivel a navegacdo através de
scrolling, ou através de navegacdo que se encontra fixa durante este movimento. Este tipo
de navegacdo diminui a carga cognitiva do utilizador para uma melhor experiéncia, pois esta

sempre visivel (consultar Anexo E).

Para além do scrolling, o utilizador tem acesso aos diferentes contetudos, através de ancoras,
quando clica numa liga¢do na navegagao que se encontra sempre no topo. Na seccdo do explorar
por concelhos e explorar por géneros, o contetido dos resultados € visivel apds selecido de

opg¢des que se encontram nos filtros (consultar Anexo F).
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Figura 4.7 — Estrutura da plataforma
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4 .6. Caracteristicas técnicas

A integracdo de principios, processos e padroes de design € a chave para o design eficaz de
produtos interativos, sendo necessaria a compreensao dos desejos, necessidades, motivagdes e

contextos dos utilizadores (Cooper et al., 2014).

O design da interface, ao trabalhar o aspeto e disposi¢cdo de elementos visuais, comunica
comportamentos e informacdes. Cada elemento numa composi¢do visual tem uma série de
propriedades, como forma e cor, que funcionam juntas para criar significado. Sendo assim,
elementos de design (tipografia, forma, grelha, tamanho, cor, posicdo e imagem) irdo criar
hierarquia visual, os layouts, componentes e padrdes irdo definir a organizacdo da interface

(Cooper et al., 2014).
A nivel de organizagao e estrutura, a plataforma estd construida na forma de one-page website
(uma s6 pagina com todo o contetido), em que o contetido se adapta ao tamanho do monitor do

utilizador.

Em relagdo aos elementos visuais, foram criados icones (Figura 4.8) que utilizam a mesma

linguagem grafica para ajudar na identificacio das dreas.

Figura 4.8 — {cones

EXRROO®YE®E ® ©
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A paleta de cores consiste em trés cores principais: o azul turquesa, o castanho e o laranja, assim

como em duas cores secundarias: o cinza claro e o cinza escuro, consideradas cores neutras e
que sao utilizadas em blocos de texto e caixas de cor (Figura 4.9). A justificag@o para a escolha
do azul e do castanho encontra-se no ponto 4.1.2 desta investigacdo. A escolha do laranja deve-
-se ao facto de ser uma cor contrastante e complementar do azul (Heller, 2014) e, por essa razao,

¢ utilizada quando se pretende chamar a atencao para eventos importantes (Cooper et al., 2014).
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Figura 4.9 — Paleta de cores principais e secunddrias

C58 MO Y18 KO C50M60Y67 K37 COM64 Y100 KO C64 M56 Y55 K37 C3M2Y2KO
R43 G226 B229 R99 G78 B66 R255 G124 BO R85 G85 B85 R243 G243 B243
#2BE2E5 #634E42 #FF7CO00 #555555 #F3F3F3

Por ser uma plataforma com bastante informacao interativa (como por exemplo botdes, filtros
de selecdo e ligacdes), e de forma a obter uma solu¢do de design mais efetiva, optou-se por
uma divisdo por categorias no que se refere a aplicacdo das cores. Desta forma, o utilizador
€ ajudado na capacidade de memorizacdo, uma vez que operagdes similares com elementos

semelhantes terdo a mesma cor e/ou formato.

Sendo assim, a cor azul € utilizada em todas as ligacdes que t€m icones, a excecao de quando
o fundo € na sua maioria azul e ndo existe contraste suficiente, sendo que neste caso a cor a
utilizar € o branco (por exemplo, pagina de entrada). A aplicacdo do laranja encontra-se em
ligagdes que se encontrem no texto, assim como em botdes clear entry points’ (na pagina de
entrada) e nos call-to-action® (nos filtros de sele¢do e formuldrio de contacto), de forma se

destacarem no layout.

A tipografia utilizada € a Ronnia Italic para titulos e a Lato para restante texto (Figura 4.10).
Estas sdao consideradas humanistas e modernas, e conseguem ter uma atitude mais inclusiva,

popular e comunicar conforto.

5 Clear entry points sdo como “portas de entrada” orientadas para as tarefas de modo a ajudar o utilizador a atingir os objetivos
(Tidwell, 2010).

¢ Call-to-action ou, traduzido para o portugués, “chamada para a a¢do” pode ser um botdo, uma imagem ou um simbolo
destacado, com cor contrastante, em que o seu objetivo € chamar a atencio do utilizador de forma a realizar acdes.
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Figura 4.10 — Tipografia utilizada

RONNIA ITALIC LATO
ABCDEFGH1J ABCDEFGHUD
KLMNOPQRST KLMNOPQRST
UVWXYZ UVWXYZ
abcdefghijkRlm abcdefghijklmno
nopqrstuvwxyz pgrstuvwxyz
1234567890 1234567890

Para complementar o aspeto grafico e tornar a plataforma mais apelativa, foi utilizado a técnica
duotone nas fotografias que est@o a ser utilizadas como fundo nalgumas sec¢des. Desta forma,
ao usar as duas cores (azul e castanho), as imagens tornam-se mais graficas, o que cria uma
conexao entre elas. Algumas destas imagens sdo complementadas com ilustracdes s6 com linha,
para fazerem, de certa forma, ligacdo com o passado e para serem coerentes com o aspeto dos

icones.

Para melhor compreensdo do funcionamento da plataforma, os aspetos de design de experiéncia
serdo descritos por seccdes, sendo estas: pagina inicial; sobre literatura oral algarvia; explorar
por concelhos; explorar por géneros; locais de interesse; educadores; ligagdes uteis e contactos

(consulte Anexo G, para ver uma imagem em tamanho maior de cada sec¢do).

4.6.1. Pagina inicial

A pégina inicial € composta por uma imagem de fundo que ocupa todo o espago visivel, tendo
como destaque, dois botdes centrais a laranja (clear entry points) que irdo reencaminhar para
as dareas de maior interesse: explorar por concelhos e explorar por géneros (Figura 4.11 — para
ver maior consulte o Anexo G). Caso o utilizador pretenda ver outro conteido, pode optar por
seguir o icone do scroll (Figura 4.12), ou aceder ao menu através do icone hamburger no topo

do lado direito.
Todas as ligagdes com icones encontram-se a branco, para maior contraste com a imagem de

fundo e, seguindo os principios do design de interface de Cooper et al. (2014), minimizou-se a

quantidade de trabalho visual, mantendo-a simples e s6 com a informac¢ao necessdria.
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Figura 4.11 — Pédgina inicial Figura 4.12 — Icone scroll
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Ao clicar no icone menu (Figura 4.13), ird aparecer do lado direito um slide content — conteido
que aparece apds haver interacdo, neste caso ao clicar no icone, o contetido do menu ird aparecer

com uma animagdo da direita para a esquerda (Figura 4.14).

Figura 4.13 — fcone menu  Figura 4.14 — P4gina inicial quando se clica no icone menu
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Ap6s a abertura do menu, o utilizador tem como op¢ao um icone para o fechar.
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4.6.2. Secgao “Sobre literatura oral algarvia”

Nesta seccao encontra-se uma breve descric@o sobre a literatura oral algarvia, informagdo sobre

a sua classificacao e dois exemplos (Figura 4.15) (consultar Anexo G para ver maior).

Figura 4.15 — Seccdo “Sobre literatura oral algarvia”

Classificacio do géneroe da literatura ora

Em relacdo a navegacdo principal, esta encontra-se sempre visivel, a partir do momento em que
se deixa a pédgina inicial, sendo composta por uma barra castanha com o logétipo e as ligacdes
(texto e icones) a azul (Figura 4.15). De forma a haver visualmente coeréncia entre as ligagoes,
foi efetuado o seguinte: o texto encontra-se numa s6 linha; o texto e icones estdo alinhados ao
centro verticalmente; a distancia entre cada ligacdo € igual para todas; e as ligacdes (texto e
icone) encontram-se alinhadas ao centro em relacdo a barra (o espaco no topo e parte de baixo é

o mesmo) (Figura 4.16).

Figura 4.16 — Pormenor da navegacao principal com linhas de guia
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Na ligagdo “explorar” existe um submenu para optar entre “explorar por concelhos” e “explorar

por géneros” (Figura 4.17).

Figura 4.17 — Submenu da ligacdo “Explorar”

4.6.3. Seccao “Explorar por Concelhos”

Nesta seccdo (Figura 4.18), o utilizador tem alguns filtros a partir dos quais pode selecionar o
que pretende ver (consultar Anexo G para ver maior). Estes encontram-se a laranja uma vez que

tém a funcdo de orientar o utilizador nas tarefas.

Figura 4.18 — Sec¢ao “Explorar por Concelhos”

EXPLORAR

por Concelhos
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A selecdo de contetido nesta sec¢do pode ser efetuada através dos filtros (Figura 4.19) ou através
do mapa (Figura 4.20), onde o utilizador pode selecionar o concelho que pretende pesquisar. Ao
serem utilizados os filtros, os dois do lado direito s6 se encontram disponiveis a medida que se

for escolhendo uma opg¢do da esquerda para a direita.

Devido a quantidade e variedade de informagao, a utilizacdo de filtros foi o modo encontrado
para a melhor organiza¢do de conteudo, de forma a que o utilizador consiga atingir os seus
objetivos. O utilizador pode também consultar nesta pdgina, a classificacdo dos géneros da

literatura oral para ajudar nessa selecdo.

Figura 4.19 — Selecao por filtros Figura 4.20 — Pormenor da

selecdo por mapa

EXPLORAR

Ap6s escolher as opgdes que pretende pesquisar através de selecdo nos filtros, o utilizador é
direcionado para os resultados que irdo aparecer logo abaixo desse contetido (Figura4.21). Nesta
sec¢do, que € dinamica consoante as escolhas feitas pelo utilizador, podemos encontrar, no lado
esquerdo, trés blocos que direcionam para trés exemplos; ao lado um texto com breve descri¢do
do género ou subgénero escolhido; na figura 4.21 estd o trava-linguas; e por baixo deste, um
indice alfabético no qual pode ser selecionado, através de scroll e por ordem alfabética, o texto

a que pretendemos aceder.
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Figura 4.21 — Seccao dos resultados

Quando o utilizador clica no texto desejado, aparece em forma de slider (com animagdo da

direta para a esquerda, semelhante a0 menu na pagina inicial), o contetdo referente a esse texto

(Figura 4.22).

Figura 4.22 — Conteudo da literatura oral selecionada

cscoso secmuer
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O conteudo desse texto € apresentado como uma ficha na qual se pode encontrar: titulo; dados
do informante; transcricdo; classificacdo (qual o género em que estd inserido) e fontes da
informagdo. O utilizador ainda tem a op¢do de partilhar nas redes sociais e e-mail, imprimir e

descarregar como pdf.

4.6.4. Secgao “Explorar por Géneros”

Esta sec¢do funciona da mesma forma que a anterior, apenas nao tem o mapa, nem aparece a
primeira op¢ao nos filtros que € a escolha do concelho. Aqui, a selegdo € feita apenas com filtros
relacionados com a classificacdo da literatura oral (modos, géneros e subgéneros) (Figura 4.23).

Os resultados aparecem com a mesma estrutura que na sec¢ao anterior.

Figura 4.23 — Seccdo “Explorar por Géneros”

EXPLORAR
por Generos
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4.6.5. Secgao “Locais de interesse”

O utilizador pode encontrar nesta seccdo uma lista com locais de interesse (Figura 4.24) que
estejam ligados a oralidade ou ao PCI, com ligacGes diretas para os seus websites, assim como

a localizacdo GPS.

Figura 4.24 — Secc¢do “Locais de interesse”

Asds
Oralidade

4.6.6. Seccao “Educadores”

Esta sec¢ao pretende oferecer alguns recursos para educadores (pais e professores), de modo a

transmitir informacao, sobre literatura oral, de forma lidica aos mais novos (Figura 4.25).
Aqui podem ser encontradas fichas de atividades com diversas finalidades, seja para pintar, para

completar com palavras ou mesmo sé de leitura. Também esta disponivel o Kit de Recolha do

PCI, para os jovens, que se encontra no website MatrizPCI.
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Figura 4.25 — Seccdo “Educadores”
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4.6.7. Seccado “Ligacdes utéis”

Funciona da mesma forma que a sec¢do “Locais de interesse”. Neste caso, o utilizador encontra

uma lista de websites de interesse (Figura 4.26).

Figura 4.26 — Seccdo “Ligacdes tteis”

Ligacoes utéis
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4.6.8. Seccao “Contactos”

Nesta sec¢do o utilizador tem um formulério através do qual pode enviar a sua sugestao ou

colocar alguma questdo. Também pode optar fazer o contacto através de e-mail (Figura 4.27).

Figura 4.27 — Sec¢do “Contactos”

Contacte-nos

Sirta-5a & vontade pars Erocar umas palinTad
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4.7. Avaliacao

O teste de usabilidade, também conhecido como teste com utilizadores, € uma ferramenta de
pesquisa que tem como principal objetivo, a avaliacao de produtos ou sistemas, através do método
empirico. Esta avaliacdo € realizada através de testes, que sao efetuados por participantes com o
perfil do publico-alvo (sendo por isso importante, nesta investigacdo, a identificacdo de personas)
e, nos quais sdo executadas determinadas tarefas com a finalidade de valida¢do do protétipo, e

identificacdo de problemas que possam existir. (Rubin & Chisnell, 2008; Barnum, 2011).

Nesta investigacdo, seguiu-se a abordagem de Rubin & Chisnell (2008) ao se utilizar elementos
bésicos do teste de usabilidade, que identifica as suas deficiéncias especificas num produto ou
sistema. Sendo assim, foram usados os seguintes:
- Utilizagdo de uma amostra representativa de utilizadores finais que podem, ou ndo, ser
escolhidos de forma aleatéria;
- Representacdo do ambiente de trabalho realista;
- Recolha de desempenho qualitativo e quantitativo e medidas de preferéncia;

- Recomendac¢do de melhorias no design do produto.

Ainda, segundo os mesmos autores, hd que ter em consideragdo as limitacdes deste tipo de
testes, pois, mesmo 0s mais rigorosos nao garantem o sucesso, nem provam a 100% que o
produto serd utilizdvel. Mas, se for testado no momento apropriado do desenvolvimento do
produto, e como parte da abordagem de projeto centrado no utilizador, pode indicar potenciais

problemas e a forma de os resolver.

Dependendo da fase, em que o desenvolvimento do produto se encontra, existem diversos tipos
de teste, sendo que, 0 que mais se enquadra nesta investigacao, € o teste de avaliagdo. Neste, a
finalidade é examinar e avaliar a eficdcia do conceito, em que os utilizadores executam tarefas,
em vez de explorarem o produto em si. Desta forma, ndo existe a necessidade de um moderador
de teste, uma vez que o foco se concentra mais nos comportamentos realistas € menos nos
processos de pensamento e, a partir do qual, também se faz recolhas de medi¢des quantitativas

(Rubin & Chisnell, 2008).
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Segundo Barnum (2011), atualmente, o teste de usabilidade é mais facil e acessivel, pois pode
ser efetuado em qualquer lado, em que jd ndo € necessdrio um laboratério, nem ter um moderador
presente. Resumindo, pode ser efetuado em qualquer local desde que estejam presentes: o

produto a ser testado, o utilizador e, uma caneta e bloco ou outra forma de registo.

Assim sendo, e seguindo esta linha de pensamento, o teste de usabilidade foi efetuado de forma
remota, ndo moderado, de modo a: abranger utilizadores fora da regido do Algarve; existir
poupanga nos custos (nfo existe a necessidade de pagar por moderadores e/ou equipamento, ou
de gastos com deslocagdes); o utilizador se sentir mais a vontade (em ambiente familiar) e mais
préximo do contexto de uma utilizagdo realista; e, ser fornecido o feedback através de resposta

a um questiondrio (Barnum, 2001; Rubin & Chisnell, 2008).

Para o teste de usabilidade ser efetuado de forma remota, teve de se ter em consideragao dois
aspetos:

- O primeiro - o protdtipo ser, em termos visuais, muito préximo do final, e ter algumas
funcdes ativas, uma vez que, devido ao facto do tipo de contetido ser bastante extenso,
algumas funcionalidades da plataforma e a prépria estrutura sé assim seriam percetiveis.

- O segundo - as tarefas a serem realizadas pelos utilizadores serem diretas e fechadas.
As tarefas diretas sdo simplesmente instrucionais, pois baseiam-se em indica¢des dadas
aos utilizadores, para executarem determinadas tarefas de forma direta (Banks & Cao,
2005). Por exemplo, “Localize a pagina onde se encontra a informagao referente as fichas
de atividades do 1° ciclo”. Ainda para os mesmos autores, sendo uma tarefa fechada, ela

define, a partida, se foi efetuada com sucesso ou fracasso.

Para Schade (2013), existem alguns pontos a ter em consideracdo num teste realizado de forma
remota e sem moderador:

- Praticar a tecnologia — mesmo que a tecnologia ja tenha sido utilizada anteriormente, esta
deve ser testada com alguém que ndo tenha tido essa experiéncia;

- Reescrever tudo — escrever as tarefas com antecedéncia para poderem ser testadas, pois
sem moderador elas precisam de ser claras. Todas as instrucdes, tarefas e perguntas
precisam ser ajustadas para eliminar possiveis mal-entendidos;

- Estar disponivel — mesmo para testes nao moderados é importante haver disponibilidade,

por e-mail, da parte do investigador.
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A fim de se proceder a avaliacdo, foi construido um protétipo clicdvel (ou utilizavel), em que
segundo Rubin & Chisnell (2008) significa que estd mais proximo do final, mas € ainda descartavel
(no sentido em que consoante os resultados dos testes de utilizadores o protétipo serd reajustado,
ndo sendo por isso um produto final), tendo pelo menos algumas partes clicaveis ou interativas,

enquanto outras irdo parecer funcionais, mas em que nada acontece se forem clicadas.

De forma a que os utilizadores tivessem acesso ao prototipo, através da internet, foi utilizada a

plataforma uxpin.com, para a constru¢do do mesmo (consultar Anexo H).

Segundo Interaction Design Foundation (2018) e Nielsen (2003), existem diversas formas
de recrutar utilizadores para testes de usabilidade remotos ndo moderados, desde agéncias
de recrutamento online a grupos em redes sociais, estes ultimos por normalmente ja estarem

divididos por interesses em comum.

Sendo assim, foi enviado para um grupo de pessoas, através de grupos de redes sociais que
tinham interesses em comum com as personas criadas para esta investigacdo, um pedido de
participacao nos testes e um documento com as instrugdes para terem acesso ao prototipo, as

tarefas a serem executadas e ao questionario pds-teste para um feedback da experiéncia.

De modo a providenciar instrucdes precisas aos utilizadores, para a realizacdo do teste de
usabilidade, o documento (consultar Anexo 1) contemplava o seguinte:

- Identificacdo da investigadora, breve descricao do projeto e os objetivos do teste;

- Tempo médximo de execuc¢do do teste e do questiondrio pds-teste;

- Pontos a considerar pelo utilizador antes da realizagcdo do teste;

- Ligagdo para ter acesso ao protétipo online;

- Tarefas a realizar;

- Ligacgdo para ter acesso ao questionario online, de modo a ser providenciado feedback

sobre a experiéncia e recomendacdes de melhoramento;

- Agradecimento pelo tempo dispensado.

Uma vez que todo o processo para avaliacdo do prototipo consistia na realizagdo de diversos
passos, em que o utilizador teria de seguir determinadas instrucdes, obtou-se, numa primeira
fase, por ndo incluir menores de 18 anos no grupo de utilizadores. Segundo Rubin & Chisnell

(2008), existem diversos fatores a ter em consideracdo nos testes de usabilidade em que os
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utilizadores sdo criangas, desde leis de protecdo de dados (apesar dos questiondrios serem
anénimos), as leis de protecdo da privacidade das criancas e também a disponibilidade por

parte dos pais ou tutores legais.

4.7.1. Apresentacdo dos resultados

De forma a se obter dados para a avaliacdo da plataforma, em relacdo ao design da experiéncia
e ao design da interface, foi solicitado aos participantes a execucao de cinco tarefas (consultar
Anexo I), sendo estas as seguintes:
Tarefa 1 - Procure a informacao sobre a literatura oral algarvia e a sua classificagdo (modos,
géneros e sub-géneros).
Tarefa 2 - Utilizando a pagina principal (homepage) va até ao contetido da pagina “Explorar
por Concelhos”
Tarefa 3 - Encontra-se na pagina “Explorar por Concelhos”.

a) Selecione os trava-linguas do concelho de Albufeira utilizando os filtros.

b) Ja na pagina dos resultados encontre um trava-linguas que comece pela letra “A”,

e visualize a informacao correspondente.

Tarefa 4 - Localize a pagina onde se encontra a informacao referente as fichas de atividades do
1° ciclo.
Tarefa 5 - Por dltimo, pretende entrar em contacto com alguém responsdvel pela plataforma,

procure a pagina em questao.

Apo6s a realizacdo das mesmas, os participantes acediam ao questiondrio de avaliacdo da
plataforma (consultar Anexo J), sendo o objetivo deste, a obtencao de dados para anélise num

contexto de validacdo da questdo de investigagdo no ambito do projeto.

O questiondrio pds-teste consistia em 18 pequenas perguntas divididas em dois grupos:
identificacdo e avaliagdo da plataforma (consultar Anexo J). Com o intuito de simplificar, e
garantir o interesse dos participantes, o questiondrio continha, na sua maioria, perguntas com:
escala ordinal (1 a5), de forma a avaliar um sé item; escala nominal (por exemplo na escolha
do género masculino ou feminino); perguntas abertas (a resposta € dada pela propria pessoa
que responde) e perguntas fechadas (o participante escolhe entre as respostas alternativas
fornecidas) (Hill & Hill, 2012). Ainda para os mesmos autores, um questiondrio com que
contenha perguntas abertas e fechadas € util, quando se pretende obter informacao qualititativa

de forma a complementar e contextualizar a informagdo quantitativa.
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Foi solicitado a 45 utilizadores a sua participagdo na investigacdo através do envio do
documento, em pdf (consultar Anexo J), com as instrucdes para a execugdo das tarefas e
feedback da experiéncia, em que 31 utilizadores visualizaram o questionario online, mas apenas
24 concluiram as tarefas e responderam as questdes. A recolha dos 24 questiondrios foi efetuada
entre 16 e 28 de outubro de 2017, com um tempo médio de resposta de 15:52min e em que todos

os participantes tinham mais de 18 anos.

Segundo Nielsen (2006), a usabilidade pode ser definida em termos de métrica de qualidade,
como o tempo de aprendizagem, eficiéncia de uso, memorabilidade, erros do utilizador e
satisfacdo subjetiva, em que muitos utilizadores sdo necessarios devido as diferencas individuais
no desempenho. Para o mesmo autor, 20 utilizadores sdo o suficiente para a recolha das métricas
de usabilidade quantitativas, mas por vezes testar com apenas cinco pessoas € o suficiente para

encontrar a maior parte dos problemas.

Sendo assim, os resultados dos 24 utilizadores que concluiram as tarefas e responderam ao
questiondrio, de forma anénima, serdo o suficiente para a anédlise dos dados, embora estejamos
conscientes que o rigor da avaliacdo seria superior caso o nimero respostas fosse mais elevado

(como era nossa intencao).

No questiondrio pos-teste, as varidveis referentes aos aspetos demograficos foram estabelecidas,
tendo em consideragao, o puiblico-alvo desta investigacao. Desta forma, estes foram identificados
através da nacionalidade, género, idade, nivel de escolaridade, profissdo, experiéncia a nivel de
informdtica como: tempo de utilizacdo do computador, local em que € utilizado (para saber em
qual ambiente o computador € mais utilizado) e numero de horas de utiliza¢do da internet por

semana, assim como as principais razdes para entrar na plataforma.

Todos os respondentes residem em Portugal, em que 22 s3o de nacionalidade portuguesa

(91,7%),um € esloveno (4,15%) e outro é cataldo (4,15%) (consultar Anexo K).
O género dos participantes foi de 58,33% (14) para o sexo feminino, e 41,67% (10), para o sexo

masculino (Gréfico 4.1). A maioria dos respondentes (14) tinha entre 36 e 55 anos (70,83%) e

29,17% tinham entre 18 e 35 anos (7) (Grafico 4.2).
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Grafico 4.1 — Género

Masculino: 10x chaosen (41.67%)

Feminino: 14x chosen (58.33%)

Grafico 4.2 — Idade

Entre 18 e 35 anos: 7x chosen (28.17%)

Entre 36 e 55 anos: 17x chosen (70.83%) e

O nivel de escolaridade € mais variado, em que, 0s respondentes na sua maioria (13) t€m
Bacharelato e/ou Licenciatura, o que representa 54,17% do total, 8 tém Mestrado (33,32%),
1 tem Doutoramento (4,17%) e 8,34% corresponde a 2 participantes que t€ém 12° ano (Ensino

Secundario) (Grafico 4.3).

Grafico 4.3 — Nivel de escolaridade

Doutoramento: 1x chosen (4.17%) "'.I Ensino Secundério (12° ano): 2x chosen (8.33%)

Mestrado: 8x chosen (33.33%)

S Ensino Superior (Bacharelato efou Licenciatura): 13x chosen (54.17%)
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A questio seguinte, da profissao era aberta, o que significa que os participantes podiam escrever

a resposta, como tal, verificou-se uma diversidade neste campo (consultar Anexo K).

Sendo assim,20,79%(5) sdo professores; 16,66% (4) sao designers; 8,34% (2) sdo investigadores;
4,17% (1) gestor de empresas; 4,17% (1) engenheiro de software; 4,17% (1) eletricista; 4,17%
(1) técnico de ambiente; 4,17% (1) técnico de diagndstico e terapéutica; 4,17% (1) pertence
ao quadro intermédio; 4,17% (1) programador; 4,17% (1) engenheiro informético; 4,17% (1)
conservadora de museu; 4,17% (1) tradutora; 4,17% (1) arquiteta; 4,17% (1) é funciondrio

publico e 4,17% (1) esta desempregada;
Emrelacdo aexperiéncia anivel de informadtica, pode-se constatar que a maioria dos respondentes
(23), com 95,83%, utiliza o computador ha mais de 6 anos e em que apenas 1 (4,17%) o faz

entre 4 a 6 anos (Grafico 4.4).

Griéfico 4.4 — Tempo de utilizagdo do computador

 Entre 4 a 6 anos: 1x chosen (4.17%)
|
[

Mais de 6 anos: 23x chosen [95.83%)

Para a questdo “Em que local utiliza o computador?”, os participantes tinham a possibilidade
de escolher mais do que uma op¢do (Grafico 4.5 e Figura 4.26). Sendo assim, verificou-se que
a maioria, 17 respondentes (70,81%), utiliza o computador em casa e no trabalho; 12,51% (3)
em casa; 4,17% (1) utiliza o computador no trabalho; 4,17% (1) em casa, no trabalho e outro;

4,17% (1) em casa e outro; e 4,17% (1) nas quatro op¢des (casa, trabalho, escola e outro).
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Griéfico 4.5 — Em que local utiliza o computador?
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Figura 4.28 — Locais em que cada participante utiliza o computador
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Em média, a maioria dos participantes 20 (83,33%), utiliza, por semana, a internet por mais de
10 horas, enquanto 3 (12,50%) gastam entre 5 a 10 horas e apenas 1 (4,17%) navega entre 2 a
5 horas (Graéfico 4.6).

81



Griéfico 4.6 — Em média quantas horas por semana utiliza a internet?

~ Entre 2 a 5 horas: 1x chosen (4.17%)

~~ Entre 5 a 10 horas: 3x chosen (12.50%)

J

Mais de 10 horas: 20x chosen (83.33%)

Ao serem questionados sobre as principais razdes para entrarem no website (Grafico 4.7 e
Figura 4.27), e tendo em consideracdo que a resposta era de escolha multipla, 24,98% (6)
escolheram como principal razdo, a “Curiosidade”, assim como, também 24.,98% (6) optaram
por “Outra”. 12,51% (3) tém como principais razdes “Professional” e “Curiosidade”; 8,34%
(2), “Professional”; 8,34% (2), “Professional”, “Escolar” e “Curiosidade”; 8,34% (2),
“Curiosidade” e “Outra”; 4,17% (1) optaram por “Professional” “Familiar” e “Curiosidade’;
4,17% (1) por “Escolar”, “Curiosidade” e “Outra”; e 4,17% (1) escolheram como principais

razdes: “Professional” e “Outra”.
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Graéfico 4.7 — Quais as suas principais razdes para entrar no website?
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Figura 4.29 — Principais razdes para cada participante entrar no website

Utilizador no
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Em relagdo ao design da experiéncia e ao design da interface, os participantes responderam a

cinco questdes de escala ordinal (1-5), trés perguntas fechadas e uma pergunta aberta.

Na primeira questdo, de escala ordinal (1-5), solicitou-se aos participantes que respondessem
com que facilidade identificaram os principais contetidos: Sobre literatura oral algarvia (LOA);
Classificacdao do géneros da LOA; Explorar por concelhos; Explorar por géneros; Locais de

interesse; Recursos para educadores; Ligacoes tteis e Contactos (Grafico 4.8).
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Griéfico 4.8 — Identificagao dos contetidos

Com que facilidade identificou os seguintes contelidos:

Numero de respostas: 24

Sobre literatura oral algarvia (LOA)

Classificagdo dos géneros da LOA [
—_—

Explorar por concelhos

Explorar por géneros —

Locais de interesse

Recursos para educadores

Ligagbes lteis

Contactos

5 10 15 20 25

B ¢ witspoucoraciidede ] 2-Foucetucilidede [ 3-Media facitidece 2-Muita facilidade B s-cecmrefecionae ] Naosebe ) niorespondeu

Sendo assim, para o conteido “Sobre a literatura oral algarvia (LOA), 16 dos participantes
(66,68%) responderam “Bastante facilidade”; 6 (24,98%), “Muita facilidade™; 1 (4,17%), “Média
facilidade” e 1 (4,17%), “Nao sabe/ndo respondeu”. Na identificacdo da “Classificacdo dos
géneros da LOA”, 12 dos respondentes (50%) tiveram bastante facilidade; 7 (29,15%), “Muita
facilidade™; 3 (12,51%) “Nao sabe/ndo respondeu” e 2 participantes (8,34%), “Média facilidade”.

“Explorar por concelhos” foi identificado por 19 participantes (79,15%) com ‘“Bastante
facilidade”; 4 (16,68%), “Muita facilidade” e e 1 (4,17%) com “M¢édia facilidade”. Enquanto
que, no contetdo “ Explorar por géneros”, 15 (62,51%) responderam “Bastante facilidade™; 5
(20,81%) “Muita facilidade” e e 4 (16,68%) “Média facilidade”. Ja que se refere aos, “Locais de
interesse”, 16 (66,68%) com “Bastante facilidade”; 5 (20,81%), “Muita facilidade”; 1 (4,17%),
“Média facilidade” e 2 (8,34%), “Nao sabe/nao respondeu’.

Para “Recursos para educadores”, 16 (66,68%) identificaram com ‘“Bastante facilidade™; 6
(24,98%), “Muita facilidade” e 2 (8,34%) com “Média facilidade”. Nas “Ligacdes tteis”, 16
(66,68%) com “Bastante facilidade”; 5 (20,81%), “Muita facilidade” e 3 (12,51%), “Nao sabe/
ndo respondeu”. Para terminar, os “Contactos” foram o conteido com mais participantes (20) a
identificarem com “Bastante facilidade”, 83,32%; 3 (12,51%) com “Muita facilidade” e e 1

(4,17%), “Nao sabe/nao respondeu”.
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Na questdo seguinte, os respondentes tinham de identificar as funcionalidades presentes no

gréafico 4.9.

Grifico 4.9 — Identificacdo das funcionalidades

Com que facilidade identificou as seguintes funcionalidades:

Namero de respostas: 24

Ferramenta Pesquisa

b

Explorar por concelhos

Explorar por géneros

_
Ficha de atividade para 1° ciclo

Recursos para educadores |

—

: —

Visualizagao do video de e
um trava-linguas [ |

10 15 20 25

=
(5]

B i vuipoucefecitiade [ 2-Poucatocitidade [ 3-Midia tacitidece 4-Muitefacilidede ] 5-Bastante facilidede BB Meosebe /i respondeu

Na ferramenta “Pesquisa”, 18 (74,98 %) dos participantes identificaram com “Bastante facilidade™;
4 (16,68%), com “Muita facilidade™; 1 (4,17%) com “Média facilidade” e 1 (4,17%), “Nao sabe/
ndo respondeu”. A funcionalidade “Explorar por concelhos”, foi a que teve bastante facilidade
em ser identificada, com 22 (91,66%) e 2 (8,34%) com “Muita facilidade”. Em “Explorar por
géneros”, 20 (83,32%) identificaram com “Bastante facilidade™; 2 (8,34%) com “Muita facilidade”
e 2 (8,34%) com “Média facilidade”. Enquanto que, na funcionalidade “Ficha de atividade para
1° ciclo”, registou-se 10 (41,7%) “Bastante facilidade™; 9 (37,49%) com “Muita facilidade” e
5 (20,81%) com “Média facilidade”. Ja nos “Recursos para educadores”, 16 (66,68%) tiveram
“Bastante facilidade”, 7 (29,15%) “Muita facilidade” e 1 (4,17%) com “Média facilidade”.

Por fim, foi na funcionalidade “Visualizacdo do video de um trava-linguas”, que os participantes
demonstraram terem tido mais dificuldade na identificacdo. O facto do protétipo ndo estar
totalmente funcional, apesar de estar explicito no documento inicial fornecido aos participantes,

pode ter induzido em erro alguns dos respondentes. Mesmo assim, 6 (24,98%) identificaram
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com “Bastante facilidade™; 12 (50%) com %) “Muita facilidade”; 2 (8,34%) com “Média
facilidade™; 2 (8,34%) com “Pouca facilidade” e 2 (8,34%), %), “Nao sabe/ndo respondeu’.

Com a questdo seguinte, de escala ordinal (1-5), pretendeu-se reunir os resultados sobre a
experiéncia do utilizador (Grafico 4.10). Em que, em relacdo as respostas com maior marcagao
(5 - Bastante), 17 (70,85%) participantes acreditam que a plataforma € bastante util e tem valor;
16 (66,68%) consideram que € acessivel, agraddvel e visualmente clara; 15 (62,51%) que tem
bastante estética; para 13 (54,17%) o website € fécil de usar; 11 (45,83%) acham que € bastante

facil de navegar e por fim 9 (37,49%) consideram-na funcional.

Griéfico 4.10 — Experiéncia do utilizador

Para si a plataforma é/tem:

Namero de respostas: 24

Acessivel |—
Agradavel |—
Estética l—
Funcional l_
Facil de navegar |—
Facil de usar |—
Valor
=
Visualmente clarg |—
Util |
= ' ! !
0 5 10 15 20 25
B i i o B :rou B v 4- Muito B 5-cestorne | L ——

No entanto, todos os participantes avaliaram a experiéncia da utilizacdo da plataforma de forma
bastante positiva (Grafico 4.11),em que, 17 (70,85%), consideraram a experi€ncia bastante boa

e, para, 7 (29,15%) respondentes foi boa.
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Griéfico 4.11 — Avaliacdo da experiéncia de utilizacio da plataforma

Como avalia toda a experiéncia de utilizacao da plataforma?

Namero de respostas: 24

. 5-Muito boa

Na dltima questdo, de escala ordinal (1-5, em que 1 é muito pouco importante e 5 € bastante
importante), foi pedido aos participantes, para avaliarem a importancia das caracteristicas presentes

na plataforma, de forma a se poder tirar conclusdes sobre o que esta projetado (Grafico 4.12).

Griafico 4.12 — Avaliacdo da importancia das caracteristicas

Avalie a importincia das caracteristicas numa escalata5:

Niméra de respostas: 24

[Pagina inicial] Destagque din dois botbes cenlrais

e ——
Frriameeits pricuice [
S

(NEvegabo] Havapecho poincips] semeve prasente |
emtedad a5 phginaes

Pusaibilidade de vollar & pagina inicial

e ——
T e T s
[Explorar por concelhos & pinerns] Unilzagho de filiros
R L L]
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e L T L —
] 1 H 1 I
L] 5 i 15 20 5
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Sendo assim, o destaque dos botdes centrais, na pagina inicial, é bastante importante para 12
(50%); muito importante para 11 (45,83%) e 1 (4,17%), “Nao sabe/ndo respondeu”. Para a
ferramenta “Pesquisa”, 15 (62,51%) dos participantes consideram bastante importante; 7

(29,15%), “Muito importante” e 2 (8,34%), “Nem muito nem pouco importante”.

A navegagao principal estar sempre presente, em todas as paginas, € bastante importante para
12 (50%); para 11 (45,83%) é muito importante e para 1 (4,17%), “Nem muito nem pouco
importante”. A possibilidade de voltar a pagina inicial, sempre que quiser, € considerado para 15
(62,51%) bastante importante; 7 (29,15%), “Muito importante” e para 2 (8,34%), “Nem muito
nem pouco importante”. A utilizacdo de filtros, para restricdo de escolhas, é considerado por
12 (50%) bastante importante, enquanto os restantes 12 (50%), acham que € muito importante.
A utilizacdo de video/dudio € para 15 (62,51%), bastante importante e para 9 (37,47%) muito
importante, enquanto que para 12 respondentes (50%), o envio de sugestdo de contetdo é
bastante importante; para 11 (45,83%) € muio importante; para 1 (4,17%) “Nem muito nem

pouco importante” e 1 (4,17%) ndo sabe/respondeu esta questao.

As trés questdes seguintes pretendiam obter feedback, por parte do participante, sobre a
plataforma, se ele acredita que desta forma se pode ajudar na divulgacdo da literatura oral
algarvia (Gréafico 4.13), para saber se voltaria a usar este produto (Gréfico 4.14) e, por fim,
se a recomendava a um amigo (Grafico 4.15). Nos trés gréficos, 23 (95,83%) deram resposta

positiva e 1 (4,17%), ndo sabe/respondeu a questao.

Griéfico 4.13 — Contributo na divulgacdo da literatura oral algarvia

N3o sabe / Ndo respondeu: 1x chosen (4.17%)

|
|
\

Sim: 23x chosen (95,83%)
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Graéfico 4.14 — Voltaria a usar este produto?

Nao sabe / Nao respondeu: 1x chosen (4.17%) A
|

Sim: 23x chosen (95.83%)

Griéfico 4.15 — Recomendagdo a um amigo

Recomenda-lo-ia a um amigo?

Nimero de respostas: 24

Nio sabe / Nao respondeu: 1x chosen (4.17%) B
!

Sim: 23x chosen (95.83%)
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Na ultima questdo, foi proposto aos participantes que dessem sugestdes para a plataforma

(Gréafico 4.16).

Graéfico 4.16 — Sugestdes dos participantes

Tem outras sugestdes para a plataforma?

Miumero de respostas: 24

. Versdo para criangas
. Separador agenda
. Aplicagdo movel (app)

B Acessibilidade

Problemas técnicos

. Feedback positive

. Sem supgesties

Em que 10 (41,7%) ndo tinha nada a sugerir; 7 (29,15%) aproveitaram o facto, de terem a
possibilidade de escrever, para darem feedback positivo sobre o projeto; 3 (12,51%) tiveram
pequenos problemas técnicos; 1 (4,17%) sugeriu um separador “Agenda” para divulgacdo de
eventos que estejam a decorrer; a criagdo de uma aplicacdo mével foi a sugestdo de 1 participante
(4,17%); 1 (4,17%) mencionou a criacdo de uma versao para criangas com contos € musicas
e, por fim, 1 respondente (4,17%), falou na possibilidade do aumento de letra e mais contraste
para garantir acessibillidade a pessoas com baixa visdo. Todas as respostas completas estdo

disponiveis no Anexo K.
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4.7.2. Analise dos resultados

Todos os respondentes residem em Portugal, e a sua maioria (91,7%), ¢ de nacionalidade
portuguesa, sendo 4,17% eslovena e 4,17% catala (consultar Anexo K). No género dos

participantes, 58,33% representam o sexo feminino, e 41,67% o sexo masculino (Grafico 4.1).

70,83% dos respondentes tinham entre 36 e 55 anos, enquanto que 29,17% encontravam-se
entre os 18 e 35 anos (Gréfico 4.2). No nivel de escolaridade, participantes com Bacharelato e/ou
Licenciatura representam 54,17% do total, 33,32% com Mestrado, 4,17% com Doutoramento e

8,34% com o equivalente ao 12° ano (Ensino Secunddrio) (Gréfico 4.3).

Em relagdo as profissoes, existe uma diversidade (consultar Anexo K), em que 20,79% sdo
professores; 16,66% sao designers; 12,51% sao da drea da informatica; 8,34% sao investigadores;
8,34% da drea do ambiente e satde; 4,17% gestor de empresas; 4,17% eletricista; 4,17% pertence
ao quadro intermédio; 4,17% conservadora de museu; 4,17% tradutora; 4,17% arquiteta; 4,17%

¢ funcionario publico e 4,17% estd desempregada.

Verifica-se que 95,83% participantes usam o computador ha mais de 6 anos, enquanto apenas
4,17% o faz entre 4 a 6 anos (Gréfico 4.4), sendo varios os locais em que € utilizado: em casa
e no trabalho, 70,81%; em casa, 12,51%; no trabalho, 4,17%; em casa no trabalho e outro,
4,17%; em casa e outro, 4,17%; e 4,17% em casa, no trabalho, na escola e outro (Grafico 4.5).
No entanto, a utilizacdo em média da internet, por semana, € de mais de 10 horas para 83,33%;

5 a 10 horas para 12,50% e 2 a 5 horas para 4,17% (Grafico 4.6).

De diversas razdes para entrarem num website com este tipo de contetido, as principais sao
a “Curiosidade” com 24.98%, a “Outra” com outros 24,98% e 12,51% escolheram duas, a

“Curiosidade” e “Professional” (Grafico 4.7).

Na seccao do questiondrio, referente design da experiéncia do utilizador e ao design da interface,
a questdo sobre a identificacdo de contetdos, foi, num modo geral, efetuada com sucesso pela
maioria dos participantes, em que, apenas se verifica, uma maior dificuldade na classificacdo
dos géneros da literatura oral, uma vez que apenas 50% dos respondentes a identificaram com
bastante facilidade (Gréfico 4.8). O facto de muitas das funcionalidades da plataforma nao

estarem ainda ativas, pode ter criado algumas dificuldades aos participantes.
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Em relacdo as funcionalidades da plataforma, 91,66% teve bastante facilidade em identificar
“Explorar por concelhos”, enquanto que para a “Visualiza¢do do video de um trava-linguas”,
apenas 24,98% teve bastante facilidade (Gréfico 4.9). O video ndo estava a funcionar, devido
a questdes técnicas, o que pode ter induzido em erro os participantes. Também para a “Ficha de

atividade para 1° ciclo”, apenas 41,7% teve bastante facilidade na sua identificacdo.

Apesar disso, em relacdo ao design de experiéncia do utilizador, 70,85% acham a plataforma
bastante ttil e com valor; 66,88% consideram que € acessivel, agraddvel e visualmente clara;
62.,51% acham que tem estética; para 54,17% ¢é facil de usar; 45,83% acham que € facil de
navegar e, para terminar, 37,49% consideram-na funcional. Este dltimo valor pode estar

relacionado com o facto do protétipo, n@o estar na sua totalidade a funcionar (Gréfico 4.10).

No entanto, todos os respondentes avaliaram a experiéncia de utilizacdo da plataforma de forma

positiva, sendo que 70,85% consideraram-na bastante boa e para 29,15% foi boa (Grafico 4.11).

Os participantes consideraram que as caracteristicas com maior importancia sdo: a ferramenta
“pesquisa”, a possibilidade de voltar a pagina inicial sempre que quiser e a utilizacao de video/
audio (62,51%); o destaque dos dois botdes centrais, navegacao principal presente em todas as
paginas, utilizacdo dos filtros para restricdo de escolhas e envio de sugestio de conteddo (50%).
Nenhum respondente considerou qualquer das caracteristicas presentes na questao, muito pouco

importante ou pouco importante (Grafico 4.12).
Para terminar, 95,83% dos respondentes acredita que esta plataforma contribui para a divulgacao

da literatura oral algarvia, em que consideram voltar a usi-la e recomenda-la aos amigos

(Gréaficos 4.13,4.14 e 4.15).
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V. Conclusao

5.1. Conclusdes especificas

Para os testes com utilizadores, seguiu-se a abordagem de Rubin & Chisnell (2008) e, uma
vez que, o publico-alvo era bastante abrangente, utilizou-se uma amostra representativa.
Desta forma, o questiondrio demonstrou que, em termos demograficos, o publico-alvo nao
é, exclusivamente, apesar da sua maioria, de nacionalidade portuguesa (91,66%), o que
demonstra haver interesse, na Patrimonio Cultural Imaterial do Algarve, por parte de pessoas

de outras nacionalidades.

Os principais motivos para acederem a plataforma sdo a curiosidade, razdes profissionais, assim

como outras ndo especificadas.

A criagdo de um prototipo, com alguma interatividade, foi importante para ajudar a
compreender os problemas que podem surgir durante o teste de usabilidade, de forma a se

chegar a uma solugdo para os resolver e melhorar a experiéncia dos utilizadores.

Uma vez que o protétipo iria ser testado de forma remota, houve particular atengao para que,
em termos visuais, estivesse muito préximo do resultado final, apesar de ndo estar a funcionar

a 100%.

Anivel de design de interface, os participantes identificaram com bastante sucesso os contetdos
da plataforma. Mas o facto de s6 algumas funcdes estarem ativas, pode ter induzido em erro
alguns participantes, que encontraram dificuldade na visualizagdo do video, na identificacdo
da ficha de atividade para o 1° ciclo, assim como na classificacdo dos géneros. Sendo que, esta
ultima, encontra-se presente em diversos pontos da plataforma, tais como na pagina “Sobre a
literatura oral algarvia”, na pagina “Explorar por concelhos” e na de “Explorar por géneros”. A
visualiza¢do do video apesar de estar presente nos resultados, nesta fase, ndo se encontrava em

funcionamento.
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Este questiondrio também indica que a plataforma € considerada, pela maioria dos participantes,
como: bastante til, acessivel, agradével, facil de navegar, visualmente clara e com valor, sendo
que menos de 50% consideram-na funcional, mas que em parte pode ser devido ao facto dela
ndo ser ainda um produto final. De qualquer das formas, e tendo em considera¢do a avaliacdo
por parte dos utilizadores, € necessario verificar onde podem ser feitas melhorias, e caso seja
possivel, fazer um novo teste de usabilidade com um produto mais perto do final. Apesar de
tudo, a maioria dos respondentes considera que a experiéncia de utilizacdo da plataforma foi

bastante positiva.

A participag¢do dos respondentes foi um contributo essencial para se perceber a importancia
das caracteristicas presentes na plataforma, de forma a reajustar o que for necessario. Sendo
estas, e por ordem de importancia: a ferramenta “pesquisa’’; a possibilidade de voltar a pagina
inicial sempre que se quiser; a utilizacido de video/dudio; o destaque dos dois botdes centrais;
a navegacao principal presente em todas as pdginas; a utilizacdo dos filtros para restricdo de

escolhas e o envio de sugestdo de conteudo.

Ap6s a plataforma estar funcional na sua totalidade, a ferramenta “pesquisa” ird resolver muitos
dos problemas identificados por estes participantes pois, através de palavras-chave, o conteudo

sera encontrado de uma forma mais direta.

Num modo geral, os respondentes acreditam que esta plataforma contribui para a divulgacdo
da literatura oral algarvia, consideram voltar a utiliz4-la, assim como recomenda-la aos amigos.
Os resultados da avaliacdo, por parte dos utilizadores, permitiram assim identificar quais os
problemas e melhorias necessdrias, de forma a se chegar a um produto final que contribua para
a divulgacdo e preservacdo da literatura oral algarvia. Verificou-se assim, que os problemas
na sua maioria deveram-se a problemas de ordem técnica, sendo de extrema importancia a
execucdo de novos testes com utilizadores ja com a plataforma a funcionar a 100%, mesmo que

o conteddo ndo esteja inserido na sua totalidade.
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Tendo em conta que os resultados baseiam-se nos testes a um protétipo, a ser testado
pela primeira vez com utilizadores, considera-se bastante positivo o facto da maioria dos
participantes ter expressado o seu contentamento por esta iniciativa, € por acreditarem ser um
recurso Util, para os interessados nas questdes da oralidade e uma forma de contribuir para a

preservagdo do patrimonio.
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5.2. Conclusdes gerais

O patriménio cultural imaterial € definido pelas préticas, representagcdes, expressoes,
conhecimento e competéncias que sdo reconhecidas por comunidades, em que a literatura oral

tem tido, ao longo dos tempos, um papel importante como forma de partilha.

Através damemdria, individual e coletiva, preservam-se um conjunto de saberes, conhecimentos
e tradi¢Oes que sdo parte da identidade cultural de um grupo. E necessério o registo destas

memorias como forma de preservagao.

O design de comunicacdo pode, desta forma, e devido ao seu papel interventivo, atuar em
diferentes direcoes que partilham o mesmo objetivo, que € a preservacdo e divulgacdo da

literatura oral algarvia, sendo esta parte da identidade de uma comunidade.

Esta investigacdo, teve como finalidade a criagdo de uma plataforma digital, de forma a servir
de repositdrio, para a literatura oral do Algarve, em que foram incluidos os aspetos mais
importantes para uma boa solucdo de design de interacao, na qual os utilizadores podem usufruir
de uma uma experiéncia funcional, adequada aos contetdos, cativante, recompensadora através
de uma interface. Nesta plataforma, os utilizadores podem ter acesso a algumas funcionalidades
tais como, pesquisar por palavras-chave, visualizacdo de videos, possibilidade de restringir

resultados através da selecao de filtros ou recursos para educadores.

Os testes de usabilidade sugerem que esta plataforma pode contribuir para a divulgacio da
literatura oral algarvia, validando deste modo o protétipo, respondendo positivamente a nossa
questdo de investigacdo e sustentando a nossa hipdtese: que um produto digital pode, de facto,

contribuir para a divulgacdo e preservacgao da literatura oral algarvia.
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5.3. Identificacdo das limitacdes

A principal limitagcdo no desenvolvimento desta investigacdo esteve relacionada com toda a
informagdo associada a literatura oral algarvia. Existe um grande espdlio de recolhas, mas
este encontra-se disperso por todo o Algarve o que torna o seu acesso mais dificil. O facto de
existirem poucos registos em fotografia, aidio e/ou video para colocacdo no plataforma, foi

também outra limitacdo encontrada durante o decorrer desta investigacao.
De salientar também algumas limitacdes no que diz respeito aos testes de utilizadores, uma vez

que, tendo sido estes remotos e sem modera¢do, o nimero de participantes foi mais reduzido

em relacdo as nossas expetativas.
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5.4. Recomendagdes para trabalho futuro

Para a implementacdo desta plataforma, é crucial a cooperacdo, entre diversos especialistas,
das diferentes dreas que este projeto engloba. Desde investigadores, institui¢cdes e especialistas
na drea da literatura oral algarvia, passando pelo trabalho do designer e o desenvolvimento do

website por parte de programadores.

Apesar de ter sido, inicialmente, considerada uma plataforma, em que as crian¢as também teriam
acesso, era interessante seguir a sugestdo de um utilizador e ser criada uma versao direcionada
sO para as criangas, com um design mais infantil, e com apenas algum material da literatura oral

algarvia, como por exemplo, contos, trava-linguas e musicas.

Com os resultados do teste com utilizadores, surgiram outras sugestdes também validas e que
merecem atengdo no desenvolver do projeto, tais como: um separador “agenda”, com eventos
dentro da tematica, que estejam a decorrer; e ter também em consideracdo a acessibilidade,
tanto a nivel visual como da programacao, com a possibilidade de aumento do tamanho de letra

€ maior contraste, principalmente na pagina de entrada.

E de extrema importancia fazer uma nova avaliacdo junto de utilizadores, apés o reajuste
do prototipo que intregrard sugestdes € colmatard as situacOes encontradas durante o teste
de usabilidade, ja que essas foram verificadas, em parte, devido a falta de funcionalidade de
algumas zonas da plataforma. E, num futuro pr6ximo, apés a implementaciao deste projeto,
o trabalho passar pelo desenvolvimento do website responsivo (ou seja, a versdo desktop €

adaptada aos dispositivos méveis).
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Anexo A

Imagens da pagina inicial dos websites do mapa de identificagdo sumdria

01 www.casadocante.pt 02 arquivosonoro.museudofado.pt
ARG EORORT DeiTAL
c =

CASA DO CANTE Ser

03 www.matrizpci.dgpc.pt 04 www.adlot.fl.ul.pt

“MatrizPCl

L1k 8 TR AT
Wrmbrn e Teliin. epadanns

Pt i o

LA 11

P | = DT - @,
05 www.caretosdepodence.pt 06 WWW.roots.sg

OUR SINGAPORE STORIES

4
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07 arquivodememoria.pt 08 amusicaportuguesaagostardelapropria.org

Arquivo de Memoria

CoOntames a His RECENTE de REALIDADES DIST!

09 www.memoriamedia.net 10 www.bhfieldschool.org

- £ BALKAN HERITAGE FIELD SCHOOL

Archasology s not only dirt. Live well
while digging!
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Anexo B

Tabelas de analise dos websites

Os websites estao numerados de 01 a 10, conforme Anexo A, e para cada pergunta a resposta

pode ser afirmativa (sim), negativa (ndo) ou N.A. (n2o se aplica).

WEBSITES

T
(01 0203 04 |05 | 06 |07 |08 09 | 10|

ESTRUTURA
(contelido, organizacio de elementos)

Apresenta informacao relevante para os objetivos da
investigacdo? ® 0 0 ® 06 o o

Todos os elementos de cada pagina sao Uteis, ndo
havendo informacao desnecesséria ou repetida?

Utiliza a linguagem do utilizador evitando termos
ambiguos e técnicos?

E rapido na quantidade de acdes e tempo para o
concluir as tarefas?

Ainformacao é atualizada?

O contelido estd organizado de forma logica e
coerente?

O contelido esta isento de erros factuais, de
ortografia e gramatica?

Ainformacao é encontrada facilmente?

Os textos sdo sucintos?
O conteldo providencia ligacdes Uteis? o O [ ) ()

DESIGN

Aidentidade visual € mantida em todas as paginas? o

E utilizada um sistema de grelha para a organizacao
dos elementos nas paginas?

Os icones oferecem simplicidade, clareza e
coeréncia? 10 0|0 O O

O alinhamento do texto é na sua maioria a esquerda?

A familia tipografica escolhida é comum, familiar?

Foram destacadas palavras importantes para chamar YK 3K ) CYE
a atencdo o utilizador?

Utilizam-se, sempre que possivel, imagens de suporte o
ainformacao apresentada?

A cor do texto tem contraste suficiente com ado
fundo?

A paleta de cores é limitada ao maximo de 3ou 4 o
cores, sem considerar as neutras?

As cores auxiliam nas dicas de interacio? [ )

No geral o layout é atrativo, coerente e claro? o

Sim ® Nio (O N.A. (n3o se aplica)
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WEBSITES

v
(01 0203 04 05 | 0s |07 |08 07| 10|

ESTRATEGIAS DE NAVEGACAO

A estrutura de navegacao € intuitiva e facil?

Existe a ferramenta de pesquisa?

Os contelidos mais importantes estdo nas areas
visiveis do ecra?

Todos os links funcionam?

O website apresenta o caminho feito pelo utilizador
até a pagina atual?

Apbs clicar no link a pagina é répida a carregar?

O website previne a ocorréncia de erros?

Os nomes dos links sdo concisos e explicam o
contéudo da pagina a que remetem?

O sistema de navegacao é constante em todas as
paginas?

E compativel com todos os navegadores (browsers)?

Foi desenhado de modo responsivo de forma a abrir
em outros dispositivos?

Existe feedback entre utilizador e website
(por exemplo email de contacto)?

Sim @® N:io (O N.A. (n3o se aplica)
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Anexo C

Estudo de casos

Memoriamedia - www.memoriamedia.net

Pé4gina inicial

MEMORIAMEDIA
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Pégina “expressoes orais” — informacdo detalhada de uma recolha

-
at
EETE SSELT FCT FSHEEEEG
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Balkan Heritage Field School - www.bhfieldschool.org

Pé4gina inicial
(O~ BALKAN HERITAGE FIELD SCHOOL

Archaeology is not only dirt. Live well
while digging!

Makg tha mest of your Archasclogy or Conservation exporienct whill on the Balkars! Have & lodk ot the
BHFS accommadation eptions and cheose bolween cory guest houles, hotels ond even villas & SPAY
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Pégina “Projetos”

BALKAN HERITAGE FIELD SCHOOL
PROJECT TYPE - PACJECT TOPIC - HISTORICAL PERIOD

Ancient Greeks in the Land of
- Excavation of
Pistiros, Thrace
+ Cirrmen ra Feferinre Tl imanns imagng

v B2 30 Arhatvitrenl 1
e TOOELNG OFf STFACE, FOLOW O By oY
four of Ikanted Marsoy]
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Juper Lary B foocsal sringieom a0 R
Lapp 3o

. sqpn.;_:.;dn F Jurw = | uly. 2047 =
Eariy slartirs Frore 130
e
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Fhiindi el Kirdila |Gt and st ks

Mum-i:hw 23 Al Esanom dales 1 May - 4 une 200
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T
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Pégina “Projetos” — informacdo de um projeto

“ BALKAN HERITAGE FIELD SCHOOL -

4 BACK Hm} Pmu}moumm:caammwm: 4 PREVIOUS HEXT »

N
1)

Bulgaria
Apollonia Pontica Excavation Project

1183 EUR appazag W50
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Anexo D

Perfil detalhado das personas

Persona n°1

@ José Oliveira

Perfil

e 55anos
e Casado, 2 filhos adolescentes
e 12°no

» Funcionario publico

Caracteristicas Necessidades e objetivos

» Tem curiosidade pelas novas e Procurar informacoes mais completas sobre provérbios e contos
tecnologias, o que faz com que « Partilhar com a familia memarias da infancia
navegue pela internet algumas vezes
por semana (ao final do dia / noite) » Conhecer textos e frases semelhantes aos que ja conhece

» Tem uma forte ligacdo com o passado,
pois vem de uma aldeia do interior
algarvio

» Desde novo que se recorda de ouvir,
da sua mae e das pessoas da aldeia,
provérbios e contos.

Persona n°2

@ Inés Santos

Perfil

e 9anos
e Estudante do 4°ano
e Tem um irmao mais novo

Caracteristicas Necessidades e objetivos

» Tem curiosidade pelas novas » Procurar mais sobre literatura oral, pois a professora deu alguns exemplos
tecnologias que despertou a sua curiosidade.

« Nao tem telemével e tem limite de  Procurar trava-linguas, linquitinas e contos para ensinar ao irmao e mostrar
tempo de navegacao na internet por a0s pais 0 que sabe.
semana : . -
]  Pesquisar mais sobre contos e lendas (principalmente estas por causa das

» E boaalunae quer sempre aprender mouras).
mais

o Costuma passar férias na casa dos
avos, numa aldeia algarvia, e a avo
conta-lhe lendas e contos antes de
dormir
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Persona n°3

Caracteristicas

» Utiliza bastante a internet, seja no
telemovel seja no computador

* Tem recordacoes do tempo que
passava com os avos na aldeia e ouvia
as suas histoérias

e Tem curiosidade sobre as tradicoes
populares, sobretudo na oralidade

e Interesse profissional sobre literatura
oral

* Responsavel pela seccdo da cultura
num jornal do Algarve

Persona n°4

Caracteristicas

o Utiliza bastante a internet, seja no
telemdvel seja no computador

o Gosta de cultura (erudita e popular),
o que faz com que as idas aos museus
sejam uma constante

» Tem recordacbes das cantigas que a
avo cantava e das histérias que o avo
contava

® Sofia Matias

Perfil

e 33anos

« Solteira

e Licenciatura

e Jornalistano Algarve

Necessidades e objetivos

e Procurar informacées sobre a oralidade no algarve e em que consiste

» Procurar as memdrias que tem dos dizeres da avo para guardar e poder
partilhar mais tarde com a familia

® Paulo Costa

Perfil

e 42 anos

e Casado

e Tem um filho com 8 anos
e Licenciatura

e Arquitecto

Necessidades e objetivos

e Procurar mais informacoes sobre as histérias e musicas que os avos lhe
transmitiam

» Procurar informacoes sobre a oralidade no algarve e em que consiste para
poder transmitir ao seu filho e partilhar nas redes sociais

e Procurar informacées sobre museus, ou outros, onde pode encontrar
informacéo sobre a tradicdo oral
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Persona n°5

® Ana Mestre

Perfil

e 29 anos

» Solteira

e Licenciatura

» Professora de Portugués do Ensino Basico

Caracteristicas Necessidades e objetivos

« Utiliza bastante a internet, seja no » Procurar informacdes sobre a oralidade no algarve e em que consiste

telemovel seja no computador . .
* Procurar exemplos de advinhas e trava-linguas para mostrar aos seus

» Gosta bastante de literatura, alunos

especialmente a oral . . .
P * Procurar atividades/ recursos sobre literatura oral algarvia

« E professora com ligacao muito forte
aos seus alunos, sempre pronta para os
ajudar

e Procurar historias curiosas sobre literatura oral para partilhar com os seus
alunos

» O gosto pela literatura oral vem do
tempo da universidade
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Anexo E

Video “01-video_estruturaplataforma.mp4”
+
Anexo F

Video “02-video-explorarconcelho.mp4”
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Anexo G

Pé4gina inicial

“Pla.
Onahdade

Plataforma Liveratura Oral 4

oy BFLORAR

2/ PORCONCELHOS

Pégina inicial com menu ativo

Onahdade

Platafcs ma Liverstura Qral o

o EFLORAR

&) poR CONCELHOS

oy EXFLORAR

©) porceneros

oy EXFLORAR

©) porceneros
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Secgdo “Sobre”

SOBRI

Literatura oral algarvia

Classificacio do género da literatura oral

A Frerstura oral refere-se & prande variedade de textos produzices pe ko povo &
e s e e L = e almene. Fabio incluidons resle glrmio on conben, MAODOH [Becn
i, ol as, o Iomerns e, o [ o ion, i lengalengas, o

Iraa-binpus, 35 s0Annad, o g et $Tire sUIrDE

b poadem oo Class oo om dVersos RENCTCS & Sull JUENO6G O Jelat S “ H u n _

encaniram dvidides cmmoeds narmativa ¢ meda like (om dctalhe o ladel

Ho Algarve el le Lm grands espillo nesta matiria, dedion a reooilos gue e aam
wingo & a0 detas 1851 a1 S0t nobion & bt [15S PLALEGITS [rebends £eosar
003 553 IPOMRRCE0 B MO0 3 BTd-Lb JCethved Pard consu it & Desta forma
conirbuir pars o tou regiets & dvuigacie, ¢ Mudir natairaguerds Sodte
patrimério odbera imaterizl

Eseimpiics e bl inguas Eusinplo the lengabenga —
A AN { (I H o kaH -
Dhora Ay prcang coas, Maaninks, gess, s,
Diona Aena o o Dhwe crteu i bel a Liskosa
Diona Ao w Do Coma, Cormar i i dnhila
D T Mo Aves, Pramanie b hdailgins E

Seccdo “Explorar por Concelhos”

EXPLORAR

por Concelhos
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Secc¢do “Explorar por Concelhos” - filtros

EXPLORAR

&l FTE
ALBUFEIRS

AT R SRR

AR

LOARF

LAGDS

LAGT

MCHCHIGLE

CHHAT

PRI
SACHIIAS D ALPORTEL
qvs

TAEA

WILA D DO

WILA RRAL DR ST0 ANTORC

VIR CLASSF S
LA LI TERAT URA CNAL

Trava-linguas

TAPET T a8 Man INELAG 0L O

Al o & 1P ASCONE & LS TeabSl pandisimenls rimadol
a

U Aramd-lingudd o G
FEpOlGm SErh
efsiton da cro

1F e b €

G, Al T palaved

it vedet, 1o de constagbe arotics, provacendd o riss, mid nd stulodo o

Ericia urs divertimen o instente & purs joge

ram hab:imento util 2adee o terbet gu rourism crisngas, lovend ¢ sdulted & cordilucmum Gt

e et e dlicg B,

marling Coma B arvelh e o page, & b, 8 camiss

sruran, | [ POy re o e T o e g b ey Aeoragancs Peams s § i 61 O e ace

2 ]

A poldra papa aparra
Ay
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Exemplo com toda a informacao de um contetido selecionado

Aqui neste caso € um trava-linguas com o titulo “A poldra papa a parra”

Mer | Mmerisva Cosha
-I- - R Fuleh i
irava r." i e
1 Corgelse | Mbadeirs
i A [ g Tagem padt Distritze | Farn

Dl deseicia | Msilde 2011

{raren linpaas conatibecm. ;

Lram habiimont e util itades
HNos trirea oo ¢

A pokira papa s paars
E aparranis paca a poldra

cacoleriko, spipac o pint

st o a papa & paiTa
. Qe o papa & s b poldea?

Mk Lirken » Wi badantis » Thawal ingin
A poldra pags agarra :

¢ o

| CAPRC O, CAPRCHOHERA,
Ao ron sttt daintaoiel
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Seccao “Explorar por Géneros”

EXPLORAR
por.Generos

Secc¢do “Locais de interesse”

VISITAR

Locais de interesse

Gaambolat - Farg

MOT IG0S WT SRR

“wila N de Cacwlia, WITOA

MILLTROE T WL TS

Portimba

T PR WA ST

METASDELT. W BB

MITDIPFEN, W T RS0

Litra Vorde

MEF SAREAL WROLATS

Lith

I FOROOIC, WA 0

Cachapo - Tadrs

KNI LR W ARERE
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Sec¢do “Educadores”

ara Educadores

p

Kit de recolha de PCI

ez
G . =
Al vindas : Al |
Lengalengas : lrava- lmguaz
dhrdiwir Lewds

Seccdo “Ligacdes utéis”

Ligacoes utéis
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Secc¢do “Contactos”

Contacte-nos

Sinta-se 4 vonlade para rocar wimas palavras connosca!
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Anexo H

Dois exemplos do protétipo na plataforma uxpin.com

“Pla.
Oralidad

Platabocma Literatura Oral & Alg srve

o, ENPLOSAR sy ENFLORRR

=
(&) porconcenos &) porceneros

EXPLORAR

por Concelhos

i
| VER CLASSIFWCACAD
ok LITERATLERA DAL
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Anexo |

Documento enviado com as instrugdes para os testes com utilizadores

“Pla.

Or a l ’ da d Plataforma digital para divulgacao
Pla ma Li

stura Oral do & da literatura oral do Algarve

AVALIACAO DO PROTOTIPO

Antes de mais queria agradecer a sua participacao nesta investigacao.
O meu nome & Nélia do Olival e a plataforma é parte integrante do relatdrio cientifico final

O design digital na preservacao da cultura imaterial: Registo e divulgacao da literatura oral
algarvia” do Mestrado de Design de Comunicacao para Turismo e Cultura da Universidade do
Alparve.

O objetivo da plataforma “Pla, Oralidade” é tornar acessivel toda a informacio sobre a literatura
oral do Algarve, contribuindo assim para a preservagao e divulgagdo da mesma.

De forma a podermos avaliar o design e a estrutura do conteddo desta plataforma. gostariamos
fue executasse alpumas tarefas que se encontram na pagina seguinte, num processo que poderd
ter a duracao maxima de 20 minutos. incluindo o preenchimento de um questionario no final.

Antes de avancar existem alguns pontos a considerar:
1 - Mao estamos a testar a si portanto nao existem respostas erradas. O que esta a fazer ira ajudar
a compreender o gue funciona e nao funciona na plataforma,

2 - A plataforma apresentada é sé um protdtipo, como tal, existem funcionalidades que ndo
se encontram ainda ativas (como por exemplo algumas ligagdes. campo de pesquisa, icones
de impressan e de partilha nas redes sociais, entre outros), sendo assim importante que siga a

ordem da lista de tarefas apresentadas,

3 - Durante a execucao das tarefas nao podera utilizar o teclado uma vez que a opgan de escrita
nao esta ativo.

4 - Sendo urn prototipo, a plataforma podera demorar um pouco a carregar. Esta também nao se
encontra ajustada para dispositivos mowveis nem para os diferentes tamanhos de monitores,
por 1550 a avaliagao devera ser efetuada num computador de secretaria ou portatil,

Pedimos a sua compreensao em relacao a estes aspetos.

pagina 1de 2
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Pla.

Or a l ’ da d Plataforma digital para divulga

Platatarma Literatura Oral do Algarve da literatura oral do Algarve

TAREFAS

Para ter acesso ao prototipo da plataforma e poder executar as tarefas utilize esta lipacao:

hitps:.igoo.gl/NFgdPc

TAREFA 1
Procure ainformagao sobre a literatura oral algarvia e a sua classificagdo (modos, géneros e
sub-géneros),

TAREFA 2
Uitilizando a pagina principal (homepage) va até ao conteddo da pagina "EXPLORAR POR
CONCELHOS"

TAREFA 3

Encontra-se na pagina "EXPLORAR POR COMNCELHOS”,

a) Selecione os trava-linguas do concelho de Albufeira utilizando os filtros.

b) J& na pdgina dos resultados encontre um trava-linguas que comece pela letra “A)
evisualize a informagao correspondente,

TAREFA 4
Localize a pagina onde se encontra a informacgao referente as fichas de atividades do 1° ciclo.

TAREFA S

Por Gltimo, pretende entrar em contacto com alguém responsdvel pela plataforma, procure a
paging em questan,

Apds a execucao das tarefas pedimos-lhe que responda 2 um breve questionario que levara
apenas 5 minutos do seu tempo.

Link para o inguérito: https:fsurveyhero.com/c/80fGcce

Muito obrigada pelo seu tempo e disponibilidade!

Meélia do Olival

pagina 2de 2
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Anexo J

Questiondrio pds-teste

PLA. Oralidade - Plataforma digital para divulgacao da literatura oral do Algarve

Este inquérito é parte integrante do relatério cientifico final do Mestrado de Design de Comunicagdo para Turismo e Cultura da Universidade do
Algarve. £ importante perceber quais as necessidades dos utilizadores que irdo usufruir desta plataforma e a sua satisfagdo em relagdo &
estrutura dos contelidos apresentados.

Este inquérito levara apenas 5 minutos do seu termpo, sendo a sua opinido muito importante para nés. As suas respostas sdo confidenciais e
serdo utilizadas apenas para fins cientificos.

Obrigada pela sua atengdo e tempo dispensados!

Identificacdo

Por favor insira as seguintes informagdes: *

Nacionalidade @
Pais de residéncia

Distrito

Género *

Masculino Feminino

Idade *

Menos de 18 anos
Entre 18 e 35 anos
Entre 36 e 55 anos

Mais de 55 anos
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Nivel de escolaridade *

Por favor escolha... v

Profissdo *

Ha quanto tempo utiliza o computador? *

Entre 1 a3 anos

Entre 4 a 6 anos

Mais de 6 anos

Em que local utiliza o computador? *

Em casa

No trabalho

Ma escola

Qutro

Em média quantas horas por semana utiliza a internet? *

Menos de 2 horas

Entre 2 a 5 horas

Entre 5 a 10 horas

Mais de 10 horas

126



Quais as suas principais razdes para entrar neste site? *

Profissional

Familiar

Escolar

Curiosidade

Qutra

Avaliagao da plataforma

Com que facilidade identificou os seguintes contelidos: *

1 2
Muita pouca Pouca
facilidade facilidade

Sobre Literatura oral
algarvia (LOA)

Classificagdo dos
géneros da LOA

Explorar por
concelhos

Explorar por géneros

Locais de interesse

Recursos para
educadores

LigacBes utéis

Contactos

3
Média
facilidade

4
Muita
facilidade

5
Bastante
facilidade

N&o sabe / ndo
respondeu

127



Com que facilidade identificou as seguintes funcionalidades: *

1 2
Muita pouca Pouca
facilidade facilidade
Ferramenta
"Pesquisa”

Explorar por
concelhos

Explorar por géneros

Ficha de atividade
para 1° ciclo

Recursos para
educadores

Visualizagdo do
video de um
trava-linguas

Para si a plataforma é/tem: *

1 2
Muito pouco Pouco

Acessivel

Agradavel

Estética

Funcional

Fécil de navegar

Fécil de usar

Valor

Visualmente claro

til

3
Média
facilidade

Médio

4
Muita
facilidade

Muito

5
Bastante
facilidade

5
Bastante

Néo sabe / ndo
respondeu

Nao sabe / ndo
respondeu
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Como avalia toda a experiéncia de utilizagio da plataforma? *

1 2 3

Muito mé Ma Razoavel

Experiéncia

Avalie a importdncia das caracteristicas numa escala1a5: *

1 2
Muito pouco Pouco
importante importante

[Pagina inicial] Destaque dos dois botges
centrais

Ferramenta "pesquisa"

[Mavegagdo]
Navegagdo principal sempre presente em
todas as paginas

Possibilidade de voltar & pagina inicial
sempre que quiser

[Explorar por concelhos e géneros)
Utilizagdo de filtros para restringir escolhas

Utilizagdo de video/audio

[Contactos)
Envio de sugestdo de contelddo

3
Nem muito
nem pouco
importante

Boa

4
Muito
importante

5
Muito boa

5
Bastante
importante

N3o sabe / ndo
respondeu

Nao sabe / ndo
respondeu

129



Acredita que esta plataforma ajuda na divulgagdo da literatura oral algarvia? *

Sim Nao

Voltaria a usar este produto? *

Sim Nao

Recomenda-lo-ia a um amigo? *

Sim Néo

Tem outras sugestdes para a plataforma? *

N&o sabe / Ndo respondeu

Nao sabe / Ndo respondeu

N&o sabe / Nao respondeu
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Anexo K

Resultados do questiondrio

Por favor insira as seguintes informacdes:

Namero de respostas: 24

Nacionalidade
Portuguesa
Portuguesa
Portuguesa
Portuguesa
Portuguesa
Portuguesa
Portugesa
Portugues
Portuguesa
portuguesa
Portuguesa
Portuguesa
Catalana
Portuguesa
Portuguesa
portuguesa
portuguesa
Portuguesa
portuguesa
Portuguesa
Eslovena
Portuguesa
portuguesa

Portuguesa

Pals de residéncia

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

Portugal

portugal

Portugal

Distrito

Lisboa

Faro

Faro

Faro

Lisboa

Leiria

Faro

Leiria

Braga

Faro

Faro

Faro

Faro

Faro

Faro

Leiria

Leiria

Porto

Braga

Faro

Faro

Faro

faro

Faro
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Género

Namero de respostas: 24

Masculino: 10x chosen (41.67%)

Feminino: 14x chosen [58.33%)

Idade

Mumero de respostas: 24

Entre 18 e 35 anos: 7x chosen {25.17%)

Entre 36 & 55 anos: 17x chosen (70.83%) i

Nivel de escolaridade

Himera de respostas: M4

Deutoramente: |3 chasen [4,17%) Wi Seeandbris (13 anal Txchoen (R 119

Mestrada: Bx chouen [11.11%4)

Ensima Superior (Becharelats efow Licenclateral: 13 chosen (54175
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Profissio
Himero de respostas: 24

Respostas de texto:

Immestigadora

Gestor de empresas

Investigador na drea de histdriafAgente de actividade cultural e wristica

Engenheiro de Software

Prafessar

Eletricista

Téenica Ambilente

Artista Plistica / Professora

Professora

técnico de diagndstico e terapéutica

designer

Quadro Intermédio

Programadar

Designer

Eng. Infarmatice

conseradora de museu

Tradutora

Arquitecta

Professora

Desempregada

Design comunicacao e Belas Artes

Area do ensino e comunicagio

designer

Funcionario plblico
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Ha quanto tempo utiliza o computador?

Mamero de respostas: 24

Em que local utiliza o computador?

Mais de & anos: Z23x chosen [95.83%)

Namero de respostas: 24

Em casa

No trabalho

Na escola

QOutro

(=]

/
-

10 125

I Quantidade

15

Entre 4 a 6 anos: Tx chosen (4.17%)

25
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Em média quantas horas por semana utiliza a internet?

Mimero de respostas: 24

Mais de 10 horas: 20x chosen (83.33%)

Quais as suas principais razdes para entrar neste site?

Namero de respostas: 24

Profissional

Familiar

Escolar

Curiosidade

QOutra

[=]

I Quantidade

Entre 2 a 5 horas: 1x chosen (4.17%)

// Entre 5 a 10 horas: 3x chosen (12.50%)
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Com que facilidade identificou os seguintes contelidos:

Namero de respostas: 24

Sobre literatura oral algarvia (LOA)

Classificaggo dos géneros da LOA

Explorar por concelhos

Explorar por géneros

Locais de interesse

Recursos para educadores

Ligagbes Gteis

Contactos

B :-twite pouce faciideds B :-Fouce fuciidace B 3 vidie facitidece B 2-Muita facilidede

B 5-Bootnnie facibande

Com que facilidade identificou as seguintes funcionalidades:

Niamero de respostas: 24

Ferramenta Pesquisa

Explorar por concelhos

18

16
19
15
16
16
16
20
1 | |
15 20 25

I Nsocabe ) nio respondeu

22

Explorar por géneros

20

Ficha de atividade para 17 ciclo

Recursos para educadores

16

Visualizagdo do video de
um trava-linguas

B : vuepoucefeciivade [ 2-Poucateciidede [ 3-mediataciidede [ 4-buits fociidede

| [———

20

25

. MEo sabe | néo respondew
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Para si a plataforma é/tem:

Nuamero de respostas: 24

Acessivel
Agradével
Estética
Funcional

Facil de navegar
Facil de usar
Valor
Visualmente claro

Util

16

16

15

17

16

17

Como avalia toda a experiéncia de utilizacao da plataforma?

Numero de respostas: 24

B veitema
| BN
B = Razoivel
B 4-Boa
B - Muito boa
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Avalie a importiincia das caracteristicas numa escala1a5:

Himaera de respostas: 24

[Phgina inicial] Destague dos dois bolbes cenlran

Femamenta pesquish

[Haergar bi] Nacapeba principal vempe preenis
£ bodas a5 pApinas

Podaitelidade de voltar b phgina inical
SETpE QU quiser

[Frplarar pes conemlhon e gérsera Utilizsgho de flleo
MR PESITE L S

Uilizegbo de wides, dudin

[Contactod] Envia de tupeitho de contedds

I ¢ it s impertacie B : -Foscsimpornn

15

i

1%

-

o
;n
=

- Ham i B s importans
P pasins mpartante

s sanme imparanse

1 |
b E

. Mo wabe | ndo rmpondey

Acredita que esta plataforma ajuda na divulgacao da literatura oral algarvia?

Nimero de respostas: 24

Nao sabe / Ndo respondeu: 1x chosen (4.17%)

Sim: 23x chosen (95.83%)
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Voltaria a usar este produto?

Mamero de respostas: 24

MNao sabe / Nao respondeu: 1x chosen (4.17%) 3

Sim: 23x chosen (95.83%)

Recomenda-lo-ia a um amigo?

Mumero de respostas: 24

Nio sabe / Nio respondeu: 1x chosen (4.17%) 3

Sim: 23x chosen (95.83%)
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Tem outras sugestdes para a plataforma?

Niamero de respostas: 24
Respostas de texto:

Seria interessante acrescentar um separador de "Agenda" para divulgar eventos sobre o tema que se encontram a decorrer.

No geral estd muito boa. Em termos de usuabilidade e por se tratar de um protétipo, gostaria de ver a versao final. Acho que
acrescenta bastante valor. Bom trabalho

A plataforma parece bem conseguida e pode vir a ser um recurso Util para os interessados nas questdes da oralidade.

Excelente iniciativa para preservar o patriménio que habitualmente era transmitido de geracdo em geracao, e desta forma é
possivel preservar e divulgar esta riqueza cultural. Muitos parabéns pelo projecto.

Colocar tudo a funcionar direitinho e boa sorte!
Estd um pré projeto muito interessante e Gtil.

Boa sorte para o projecto

Nada a sugerir.

Ser um pouceo mais rapido a responder ao "click"

De momento ndo me ocorre nenhuma sugestao.
Obrigada.

N&o tenho sugestes.

Criagdo de uma App Mobile.
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nao

versdo para criangas para que eles possam procurar contos e musicas

N&o

Parabéns! Estd muito bem conseguida. Bom trabalho Nélia!

possibilidade de aumentar o tamanho de letra e mais contraste (para garantir acessibilidade a pessoas com baixa visdo)

Desconhego se o nivel de satisfacdo com a utilizacdo da pagina tem a ver com o facto de ser algo ainda em fase embrionéria...
Nao ficou claro para mim que os resultados estavam a ser apresentados logo abaixo (eu estava a espera que carregasse outra
pagina).

Ainda assim, enquanto tradutora, considero esta uma excelente iniciativa que, com certeza, partilharei pelos meus contactos
profissionais - nunca se sabe quando precisamos de traduzir algum regionalismo da zona do Algarve!

N3o me ocorre nenhuma, parece-me muito bem feita.

Talvez por falha minha, ou pergue no computador n3o se visualiza, depois de abrir o trava-linguas e ele aparecer, ndo o
soube fechar.

Néo.

gosto muito, bom projeto!

N&o e Parabéns!

N&o
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