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RESUMO

O presente relatorio de estagio versa sobre o tema "Desenvolvimento de UX/Ul em dispositivos
moveis", levado a cabo no ambito do estagio na empresa Waveform, Lda. O objetivo principal do referido
estagio consistiu em implementar estratégias de experiéncia do utilizador (UX) e design de interface do
utilizador (Ul) em ambientes mdveis. Para tal, almejou-se a criacdo de protdtipos de baixa e alta-
fidelidade, bem como o design interativo entre as paginas e a criacao do design visual. Além disto, houve
uma maior incidéncia na exploracéo da ferramenta de prototipagem Figma. A metodologia aplicada neste
estagio baseou-se no conceito de Design Centrado no Utilizador (DCU), que consiste em colocar as
necessidades e preferéncias dos utilizadores no centro do processo de design. Através deste foco, foi
possivel conceber interfaces que visam otimizar a experiéncia do utilizador, desde a sua fase de
prototipagem até a sua fase final.

O estagio na Waveform, Lda. representou mais do que uma simples aplicacdo de conhecimentos
técnicos. Ao focarmo-nos no desenvolvimento de UX/Ul em dispositivos moveis, foram produzidos
resultados tangiveis, incluindo dois protétipos completos (Zypho e Eurocidades), totalizando 24
wireframes e 112 ecras finais. Superando o desafio de aprender a ferramenta Figma com dedicacéo, a
aplicacéo pratica dos conceitos de UX/UI foi evidenciada nos testes de usabilidade, resultando em licdes
valiosas sobre simplicidade, clareza e intuitividade. Este processo continuo de testagem nao refinou
apenas o produto, mas também estabeleceu uma base solida para futuras interacoes.

Em suma, este estagio proporcionou uma oportunidade significativa para nao aplicar apenas teorias
e conceitos, mas também para moldar a cultura da empresa em direcédo a solucdes digitais impactantes

e centradas no utilizador.

PALAVRAS-CHAVE: Arquitetura da informacdo, Design de interacdo, Experiéncia de Utilizador, Interface

de Utilizador, Usabilidade



ABSTRACT

This internship report deals with the topic of "UX/Ul development on mobile devices", carried out as
part of an internship at the company Waveform, Lda. The main objective of this internship was to
implement user experience (UX) and user interface (Ul) design strategies in mobile environments. To this
end, the aim was to create low- and high-fidelity prototypes, as well as interactive design between pages
and the creation of visual design. In addition, there was a greater focus on exploring the Figma prototyping
tool. The methodology applied in this internship was based on the concept of User-Centered Design
(UCD), which consists of putting users' needs and preferences at the heart of the design process. Through
this focus, it was possible to design interfaces that aim to optimize the user experience, from the
prototyping stage to the final stage.

The internship at Waveform, Lda. represented more than a simple application of technical knowledge.
By focusing on UX/Ul development on mobile devices, tangible results were produced, including two
complete prototypes (Zypho and Eurocidades), totalling 24 wireframes and 112 final screens. Overcoming
the challenge of learning the Figma tool with dedication, the practical application of UX/Ul concepts was
evidenced in the usability tests, resulting in valuable lessons on simplicity, clarity and intuitiveness. This
continuous testing process not only refined the product, but also laid a solid foundation for future
interactions.

In short, this internship provided a significant opportunity to not only apply theories and concepts, but

also to shape the company's culture towards impactful, user-centered digital solutions.

KEYWORDS: Information architecture, Interaction Design, Usability, User Experience, User Interface
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1. INTRODUCAO

O presente capitulo introdutdrio oferece uma visdo abrangente do estagio curricular conduzido por
Sofia Paula de Carvalho, centrando-se na tematica "Desenvolvimento de UX/Ul em Dispositivos Moveis'.
Este estagio foi realizado em colaboracdo com a empresa Waveform, Lda., proporcionando um ambiente
enriquecedor para a aplicacdo pratica de conceitos fundamentais na area de experiéncia do utilizador
(UX) e design de interface do utilizador (Ul). Neste contexto, delineiam-se os objetivos primordiais que
orientaram o desenvolvimento das atividades, bem como uma visao geral da estrutura documental que

visa refletir, de forma sistematica e abrangente, as distintas fases e conquistas ao longo desta jornada.

1.1 Enquadramento

O estagio - que decorreu entre o més de fevereiro e o més de junho - teve como principal finalidade a
obtencao do grau de Mestre em Humanidades Digitais, com especializacao em UX Design, assim como
0 cumprimento com sucesso dos objetivos gerais que serdo descritos no capitulo “TRABALHO
REALIZADO". Apos a conclusao dos 3 semestres tedrico-praticos do Mestrado em Humanidades Digitais,
surgiu a opcao de realizar a Dissertacao, a criacdo de um Projeto em Humanidades Digitais, ou a
realizacdo de um estagio curricular numa empresa a escolha do discente. A escolha néo foi dificil, pois
0 objetivo com o Mestrado sempre foi algo mais pratico e com contexto real e, por conseguinte, optou-
se pelo estagio curricular em UX Design, area que motivou bastante o interesse da discente, apos a UC
de Interfaces Web, lecionada pelo professor Filipe Portela, obtendo assim um primeiro contacto com o
mundo profissional e um maior crescimento das aptiddes obtidas na mesma UC. O estagio curricular,
no qual a estudante tem o seu primeiro contacto com o mundo profissional, onde consegue aplicar em
contexto real as suas aptidoes, obtidas ao longo dos semestres do mestrado, e onde tem a possibilidade
de expandir o seu conhecimento da area especifica em que se quer especializar, decorreu na empresa
Waveform, situada em Braga, no Escritdrio Innovation XXI.

A empresa mencionada trabalha com o desenvolvimento aplicacional para smartphones e tablets,
aplicacoes e portais WEB, concecao de experiéncias UX/UI e consultoria em estratégias de mobilidade,
sendo o seu lema: “Usamos a tecnologia para simplificar a vida das pessoas, para que desfrutem do que
realmente importa”. Trata-se entdao de uma empresa virada para as empresas, mas com maior atencao
nas pessoas, uma das razdes que me levou a escolhé-la. A empresa ja realizou projetos para o Super

Bock Group, Turismo do Porto e Norte de Portugal, Hospital Privado Trofa Saude, TEDx O’Porto e outras



muitas empresas - umas maiores, outras menores - mostrando um trabalho diversificado em diversas
areas. O facto de ser uma empresa pequena é vantajoso: por um lado, uma vez que todo o processo de
criacdo da experiéncia de utilizador (UX) esta concentrado numa pessoa so — o estagiario — o que permite
que aprenda sobre os diversos papéis e funcdes dentro de um projeto, acabando, também, por outro
lado, por desenvolver as competéncias de design de interface (Ul) e de design de interacdo e
componentes. No entanto, isto sé foi possivel pelo facto de estar a ser realizado um projeto de cada vez
e de haver uma boa gestao de tempo.

O estagio teve uma duracao de 4 meses, durante os quais a maior parte do trabalho foi realizada de
forma remota, reunindo 2 vezes por semana no escritério, para um melhor feedback e discussao de
ideias sobre o projeto. Nestes 4 meses, além da adaptacdo a empresa, as suas politicas e softwares de
desenvolvimento aplicacional, desenvolveu-se um projeto de raiz (Zypho - smartshower), no qual a
estagiaria foi integrada em todo o processo de UX, seguindo-se, o processo de Ul e de design de interacédo
da aplicacdo. Apos o fim deste projeto, iniciou-se o de criacdo do conceito de UX e Ul da app das
Eurocidades. Ambos os projetos serdo apresentados com maior detalhe no capitulo “TRABALHO

REALIZADQ" deste relatorio.

1.2 Objetivos

Nesta seccdo, apresenta-se os objetivos previamente definidos para o estagio curricular, que foram
estabelecidos antes do inicio do estagio e que foram cumpridos ao longo do seu desenrolar.
Objetivos gerais
A. Desenvolver as capacidades técnicas de design User Experience e User Interface em
dispositivos moveis;
B. Concecdo e implementacdo de estratégias abrangentes de UX e design de interface do
utilizador (Ul) para os produtos da empresa Zypho e para o projeto Eurocidades.

Obijetivos especificos

Al. Implementar boas praticas da experiéncia do utilizador;

A2. Expandir conhecimentos sobre as ferramentas utilizadas na prototipagem de interfaces;
A3. Observar e analisar atividades praticadas no ambito do desenvolvimento de um projeto;

A4. Adquirir conhecimentos e novas competéncias na criacdo de design de interface e design de
interacao;

B1. Criar protétipos de baixa e alta-fidelidade e respetivo design de interacao entre paginas;



B2. Aplicar os conhecimentos anteriormente obtidos no plano curricular no apoio a criacao e
desenvolvimento dos projetos da empresa Waveform;
B3. Planear e implementar testes de usabilidade;

B4. Rever todo o processo no fim da fase de teste e aprovacao.

1.3 Estrutura do documento

Em termos de estrutura, optou-se por construir o relatorio da seguinte forma: numa primeira parte,
uma revisao da literatura dos varios temas pertinentes para este relatorio, tais como User Experience,
arquitetura da informacao e design de interacéo, UX Design para dispositivos moveis, as boas praticas
de UX Design que foram levadas em conta na realizacao de ambos 0s projetos.

Numa segunda parte faz-se uma exposicao detalhada do trabalho realizado em estagio, bem como o
enquadramento metodolégico dos projetos e uma pequena descricao da ferramenta utilizada. Nesta
segunda parte explora-se todo o processo de ambos projetos, desde a pesquisa relativa ao utilizador, aos
desenhos dos wireframes mais basicos, e até ao protdtipo final de alta-fidelidade, com todos os
problemas que foram aparecendo no caminho.

O presente relatorio termina com uma conclusao que se focara nas aprendizagens adquiridas, quer

com os diferentes projetos, quer com a experiéncia de estagio.



2. ESTADO DA ARTE

Tendo em conta que este relatorio de estagio curricular tem como base os dispositivos moveis, nao
ha nada mais coerente do que iniciar por explorar a relevancia do design direcionado para dispositivos

moveis.

2.1 “Mobile First”

Durante os primeiros anos da evolucao tecnologica, as equipas de design e desenvolvimento de um
produto tinham o objetivo de desenhar para desktop/laptop PC, nunca considerando importante uma
versao mobile. Por isso, durante muito tempo o processo de navegacao num smartphone era um
processo doloroso e frustrante, porque o produto ndo estava desenhado para aquela interface.

No ano de 2011, as vendas de smartphones ultrapassam as vendas de computadores pela primeira
vez na histéria (Rosoff, 2012), criando aqui uma oportunidade de um novo tipo de interface, cujo uso se
via a crescer exponencialmente. Luke Wroblewski (2011) cria uma abordagem ao design que prioriza a
criacao de experiéncias de utilizador para dispositivos moveis, antes de os pensar para desktops e outras
plataformas, destacando a importancia de reconhecer a crescente predominancia do acesso a internet
e consequentemente a informacdo por meio de dispositivos moéveis. Esta estratégia envolve repensar a
forma como os sites e as aplicacdes sdo desenhados, considerando as caracteristicas e restricoes
especificas dos dispositivos moveis como telas menores, interacdes de toque que ndo existiam nos
desktops e até conexdes de internet mais instaveis. Wroblewski (2011) defende entdo que comecar o
design pelo mobile, “mobile first”, permite simplificar a experiéncia do utilizador, focar nas tarefas mais
importantes e garantir que a interface seja eficiente e eficaz em contextos mdveis. Assim, surge uma
abordagem de design progressivo, comecando pelo mais pequeno, mas tendo sempre em consideracdo
gue 0s recursos e o /ayoutsao adaptados gradualmente a medida que a tela aumenta de tamanho, sendo
uma vantagem, quer para os dispositivos mdveis, quer para as desktops, valorizando a usabilidade e a
eficiéncia.

E fundamental entdo entender que, ao desenvolver um produto digital, estamos a criar uma forma de
interacdo do utilizador com uma interface, sendo que o ponto principal é criar boas emocdes ao utilizador
e por isto ele torna-se o foco do processo de desenvolvimento do produto digital. Torna-se entéo

importante abordar os conceitos de User Experience (UX) e boas praticas no UX/UI Design.



2.2 User Experience

Um sabio pensamento de Paul Boag, Co-Fundador da Headscape Limited, ecoa pelos corredores da
filosofia do design: “Para ser um grande designer, é necessario olhar um pouco mais profundamente
para como as pessoas pensam e agem.”! Este sentimento engloba a esséncia do design de experiéncia
do utilizador, onde a convergéncia da psicologia, comportamento humano e habilidade estética forma a
base para a criacdo de interacdes digitais excecionais. A medida que nos aventuramos pelo universo da
experiéncia do utilizador, somos levados a explorar as complexidades da cognicao humana e da interacao
que sustentam o conceito de experiéncia do utilizador (UX). Guiados por essa filosofia, exploraremos o
complexo tecido que ¢é a experiéncia do utilizador, compreendendo o seu profundo impacto no cenario
do design e a forma como molda a interacdo harmoniosa entre individuos e tecnologia.

User experience, ou experiéncia do utilizador, ¢ um fendémeno muito pessoal, podendo dizer-se que é
a forma como as pessoas se sentem, quando utilizam um produto ou servico, englobando desde
elementos fisicos, palpaveis ou audiveis, até interacdes com pessoas, como, por exemplo, a experiéncia
de um utilizador com o Suporte ao Cliente, a qual se baseia unicamente na interacao interpessoal (Unger
& Chandler, 2012). Pode-se notar que, ao longo do nosso dia-a-dia, somos utilizadores de varias coisas
- desde o carro ou transporte publico, até ao software que utilizamos no trabalho para cumprir a nossa
funcédo - produtos que podem ser ou ndo digitais, mas que sdo desenhados para cumprir alguma funcéo.
A experiéncia do utilizador materializa-se entdo quando interagimos com esses objetos ou produtos,
podendo essa experiéncia assumir um carater positivo ou negativo. (Teixeira, 2014).

O conceito de UX foi introduzido por Norman em 1993, referindo-se a avaliacdo abrangente de todos
0s aspetos da interacdo entre um utilizador e um produto. Por sua vez, a norma ISO 9241-210:2010
define Experiéncia do Utilizador como as "percecdes e reacdes de uma pessoa que resultam do uso ou
da utilizacdo prevista de um produto, sistema ou servico'z. Essa definicdo reconhece que a experiéncia
do utilizador inclui opinides, preferéncias, percecdes e sensacdes dos utilizadores ao interagirem com
um produto. A mesma norma ressalta que "os critérios de usabilidade podem ser utilizados para avaliar

aspetos da experiéncia do utilizador"s.

1 Traduzido de: https://marvelapp.com/blog/design-principles-help-shape-best-user-experience

2 Traduzido de:https://richardcornish.s3.amazonaws.com/static/pdfs/is0-9241-210.pdf

3 Traduzido de:https://richardcornish.s3.amazonaws.com/static/pdfs/is0-9241-210.pdf
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Assim, pode assumir-se que a usabilidade se tornou uma das componentes da User Experience,
sendo que o UX representa uma progressao do conceito de usabilidade, uma vez que o ambiente digital
enfatizou a importancia da experiéncia em detrimento da mera operacionalidade.

A Norman Nielsen Group, tendo como um dos seus fundadores o criador do conceito, atenta que a:

“User experience” encompasses all aspects of the end-user's interaction with the company,
its services, and its products.. (...) The first requirement for an exemplary user experience is to
meet the exact needs of the customer, without fuss or bother. Next comes simplicity and elegance
that produce products that are a joy to own, a joy to use. True user experience goes far beyond
giving customers what they say they want, or providing checklist features. In order to achieve
high-quality user experience in a company's offerings there must be a seamless merging of the
services of multiple disciplines, including engineering, marketing, graphical and industrial design,
and interface design. (Norman & Nielsen, 2021).

Peter Morville (2004) considera ainda que existem sete categorias que classificam a experiéncia do
utilizador: ser util, acrescentar valor, ser utilizavel, ser encontravel, desejavel, acessivel e credivel.

Apesar de todas as experiéncias serem algo de subjetivo e de cada pessoa ter uma experiéncia
diferente com um determinado produto — quer por fatores humanos, quer por fatores externos -
normalmente, a experiéncia sera positiva, quando o utilizador conseguir realizar a tarefa sem problemas,
ou grandes frustracdes e perdas de tempo. Os fatores humanos envolvem a habilidade ou a literacia
tecnologica do utilizador com o produto em si, 0 seu humor, a literacia e até possiveis necessidades
especiais do utilizador (acessibilidade), enquanto os fatores externos sdo todos aqueles que néo
dependem do utilizador, mas que podem, de alguma forma, alterar a sua experiéncia, como por exemplo,
o transito, no caso de estar a conduzir o carro para o trabalho.

Nos produtos digitais, a experiéncia do utilizador ja existe desde o inicio e o papel do UX Designer é
0 de aprimorar essa experiéncia com base nas informacdes disponiveis, levando em consideracao a
interacao entre humanos e computadores, pois & nesta interseccdo que o sucesso do projeto se encontra.

O UX esta, portanto, intrinsecamente ligado a pesquisa do utilizador, a fim de melhorar o produto.
Para tal, € importante a criacdo de personas. A persona desempenha um papel fundamental no processo

de concecao de um projeto, auxiliando na sua execucdo de maneira otimizada e mantendo o foco na

4 Tradugao da autora: “Experiéncia do utilizador abrange todos os pontos de interagao do utilizador final com a empresa, servicos e produtos. (...) O
primeiro requisito para uma experiéncia do utilizador exemplar é atender as necessidades exatas do cliente, sem complicacdes ou incomodos. Em seguida,
vem a simplicidade e a elegancia que produzem produtos que s@o um prazer de possuir, um prazer de usar. A verdadeira experiéncia do utilizador vai muito
além de dar aos clientes o que eles dizem querer, ou de fornecer carateristicas de lista de verificacdo. Para alcancar uma experiéncia do utilizador de alta
qualidade nas ofertas de uma empresa, deve haver uma fusao perfeita dos servicos de varias disciplinas, incluindo a engenharia, o marketing, o design
grafico e o industrial e ainda o design de interfaces”



figura central: o utilizador. As personas sao uma ferramenta de design usada comummente para
representar utilizadores arquetipicos e facilitar a compreensdo das necessidades, motivacdes e
limitacdbes dos utilizadores. Ao termos um pequeno conjunto de personas, estas tornam-se
representacdes mais concretas e tangiveis dos utilizadores reais, facilitando assim o desenvolvimento da
empatia e proporcionando uma compreensdo mais profunda das necessidades e caracteristicas do
publico-alvo (Bradley et al., 2021). Além disto, as personas desempenham um papel crucial num produto,
orientando as decisdes de design em cada estagio do processo. Ao serem criadas desde as fases iniciais,
essas personas auxiliam na consideracdo das necessidades e objetivos dos utilizadores ao longo de todo
0 processo de design. As personas possibilitam ainda que todos os membros da equipa tenham uma
compreensao consistente dos utilizadores, facilitando o desenvolvimento de um produto centrado no
utilizador.

A seguir a criacdo das personas e de forma a garantir uma boa usabilidade, devem ser criados o0s
user flows. Estes fluxos apresentam-se como uma representacao grafica das etapas que o utilizador
executa para atingir um determinado objetivo na utilizacao do produto e estao intrinsecamente ligados
aos recursos e requisitos do produto. Para cumprir um determinado requisito, o utilizador realiza uma
série de tarefas distintas. Ao definir os fluxos de utilizador, é possivel determinar os médulos, seccoes e
telas necessarias, bem como a ordem em que devem ser apresentados na interface. Os wser flows
fornecem uma maneira clara de compreender como o utilizador ira interagir com seu produto, facilitando
discussoes, revisdes e refinamentos com clientes e partes internamente interessadas. Eles definem as
interacdes do utilizador com o produto sem se preocupar com o /ayout e o design especificos. E
importante lembrar que os user flows podem ser alterados a qualquer momento com base em mudancas
nos requisitos, ou no feedback dos utilizadores.

Concluindo, a experiéncia do utilizador vai sempre variar de acordo com a percecdo do utilizador em
relacdo a sua interacdo com o produto, desde o primeiro contato até a utilizacdo continua. Essa
experiéncia certamente influenciara as associacdes que o utilizador cria com o produto e com a marca.
E fundamental compreender e aprimorar constantemente a mencionada experiéncia, garantindo que ela
seja positiva, satisfatoria e alinhada com os objetivos e valores da empresa. Uma experiéncia do utilizador
bem projetada e implementada pode resultar em maior engajamento, fidelidade do cliente e sucesso

comercial.



2.3 Usabilidade

Iniciar a exploracao deste capitulo com a citacdo de Steve Krug, na sua obra “Don't Make Me
Think”(2014), é especialmente relevante. A citacdo “Usability is about people and how they understand
and use things, not about technology”s ressoa de forma profunda na esséncia da discussdo que se
seguira. Muitas vezes confundido com o conceito mais amplo de Experiéncia do Utilizador (UX), o termo
usabilidade é uma parte fundamental que trespassa e constroi a experiéncia do utilizador. Neste capitulo,
exploramos o relacionamento entre usabilidade e experiéncia do utilizador, destacando como a
usabilidade nao é apenas sobre a facilidade de uso, mas sim um pilar crucial que influencia a forma
como os utilizadores percebem e interagem com produtos, sejam eles fisicos ou digitais. Ela importa,
porque, se o utilizador ndo conseguir atingir o objetivo da solucéo, o mais provavel é que se sinta frustrado
ou desanimado, ou que até que va procurar outro produto, numa busca de uma alternativa mais eficiente
para atingir os seus objetivos. (Soegaard, 2018).

Antes ainda do termo “usabilidade”, falava-se em Interacdo Homem-Maquina, sendo esta uma
disciplina do campo da computacao. Esta disciplina é vista como a “disciplina preocupada com o design,
a avaliacdo e a implementacao de sistemas computacionais interativos para uso humano” (Hewett et al.,
1992), no sentido em que alinha a interacdo entre a pessoa e o dispositivo, bem como a forma como os
seus programas funcionam com o utilizador em frente da interface. Este conceito acaba por se tornar
um parente proximo do conceito de usabilidade como o conhecemos hoje; no entanto, vai além do
conceito da usabilidade e leva também em consideracao a maneira como o individuo interage com o
dispositivo no aspeto fisico.

Com o advento da Internet, a palavra "usabilidade" foi incorporada na lingua portuguesa, com origem
no adjetivo "usavel". A norma ISO/IEC 9126:1991, publicada em 1991, oficialmente reconheceu a
usabilidade como uma caracteristica de qualidade, definindo-a como “a set of attributes that bear on
the effort needed for use, and on the individual assessment of such use, by a stated or implied set of

users.'"s.

5 Traducado da autora: usabilidade trata das pessoas e de como elas entendem e utilizam as coisas, néo sobre tecnologia.
6 Traducao da autora: conjunto de atributos que evidenciam o esforco necessario para utilizar o soffware, bem como o julgamento individual desse

uso, utilizacdo, por um conjunto explicito ou implicito de utilizadores. Disponivel em: http://tmancini.di.uniromal.it/teaching/courses/2007-
2008/ prosw/materiale/1/S.1.4%20-%20Lo%20standard%201S0%209126%20sulle%20qualita'%20del%20software, %201991%20-%20ProSW. pdf



http://tmancini.di.uniroma1.it/teaching/courses/2007-2008/prosw/materiale/I/S.I.4%20-%20Lo%20standard%20ISO%209126%20sulle%20qualita'%20del%20software,%201991%20-%20ProSW.pdf
http://tmancini.di.uniroma1.it/teaching/courses/2007-2008/prosw/materiale/I/S.I.4%20-%20Lo%20standard%20ISO%209126%20sulle%20qualita'%20del%20software,%201991%20-%20ProSW.pdf

A partir dessa norma, a usabilidade foi desdobrada em trés subcaracteristicas: a compreensibilidade
(Understandability), que se refere a capacidade do produto permitir que o utilizador entenda se é
apropriado e como pode ser usado para realizar tarefas especificas numa determinada situacédo; a
capacidade de aprendizagem (Learnability), que se traduz na capacidade do produto possibilitar que o
utilizador o aprenda a utilizar; a operacionalidade (Operability), que se resume na capacidade do produto
permitir que o utilizador o utilize e controle.

No entanto, a norma ISO/IEC 9126:1991, que se referia a usabilidade como a concecéo e
desenvolvimento de uma interface sem envolver o utilizador, ndo permitia compreender se os utilizadores
poderiam realmente usar o produto.

O conceito de usabilidade, no sentido de facilidade com que um produto pode ser utilizado pelos
utilizadores para realizar tarefas especificas com eficacia, eficiéncia e satisfacao, foi inicialmente proposto
por Nielsen em 1993. Nielsen definiu a usabilidade em termos de cinco atributos:

e Facilidade de aprendizagem: mede a facilidade com que os utilizadores aprendem a utilizar um
determinado produto e a realizar as tarefas idealizadas;

e Eficiéncia: mede a rapidez com que os utilizadores conseguem realizar as tarefas;

e Facilidade de memorizacao: mede a facilidade com que os utilizadores voltam a utilizar o mesmo
produto, com sucesso;

e FErros: mede a quantidade de erros cometidos pelos utilizadores, a sua facilidade de os
ultrapassar e a sua gravidade;

e Satisfacdo: que mede o quao prazerosa foi a utilizacdo do produto.

Em 1998, foi publicada a norma 1SO 9241-11:1998, onde a usabilidade é definida como “extent to
which a product can be used by specified users to achieve specified goals with effectiveness, efficiency
and satisfaction in a specified context of use”’, passando assim a avaliar a qualidade da interacdo do
utilizador com o produto.

Nielsen (1999) argumenta que a usabilidade é “uma caracteristica transversal a qualquer produto,
servico ou sistema” e que “assumiu maior importancia com o surgimento da Internet”, sendo que o
acesso a um produto através do uso da Internet, mais especificamente através de um site, influencia a
percecao do utilizador relativamente a qualidade do produto.

Dumas e Redish (1999) afirmam que a usabilidade se baseia em quatro premissas: o foco nos

utilizadores, o aumento da produtividade esperada pelos utilizadores com o uso do produto, a falta de

7 Traducao da autora: capacidade de um produto poder ser usado pelos utilizadores especificos para alcancar objetivos especificos com eficiéncia,
eficacia e satisfacdo em um contexto especifico de uso. Disponivel em:
https://cdn.standards.iteh.ai/samples/16883/44acafdfd9a24edd9c66ed2f0e2a50e2/1S0-9241-11-1998. pdf
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tempo dos utilizadores para aprender a utilizar um produto e o peso da opiniao e decisao dos utilizadores,
relativamente a facilidade de uso do produto. Nielsen (2003a) salienta que ndo basta ouvir o que o0s
utilizadores dizem sobre um produto, ou as suas necessidades, mas é também necessario estar atento
ao “que eles realmente fazem”.

Além disto, importante evidenciar a definicdo de Steve Krug (2014) sobre a usabilidade que torna o
conceito mais compreensivel: “A person of average (or even below average) ability and expetience can
figure out how fo use the thing to accomplish something without it being more trouble than it’s worth.",
ou seja, o average usertem de saber como utilizar o produto sé de olhar para ele e, se nao for assim tdo
obvio, que pelo menos seja algo facil do utilizador perceber, porque as pessoas nao vao utilizar o produto,
Se nao se conseguirem orientar com 0 mesmo.

Em 2001¢, a norma ISO/IEC 9126:1991 foi revista e foram acrescentadas duas subcaracteristicas
ao conceito: atratividade e conformidade de usabilidade. A norma ISO/IEC 25010, publicada em 2011,
substituiu a norma ISO/IEC 9126 e definiu o conceito de usabilidade da mesma forma que a norma I1SO
9241-11%,

No sentido de definir com transparéncia o objetivo principal de um sistema interativo, Preece, Rogers
e Sharp (2005) apresentam as metas de usabilidade e as metas resultantes da experiéncia do utilizador

na Figura 1:

8 Traducdo da autora: Uma pessoa de capacidade e experiéncia medianas (ou mesmo abaixo da média) pode descobrir como usar a coisa para realizar
algo sem que isso cause mais problemas do que vale a pena.
9 Disponivel em: https://suriweb.com.ar/wp/wp-content/uploads/2019/03/Norma-ISO_IEC-9126-1-2001.pdf

10 Disponivel em: http://tmancini.di.uniromal.it/teaching/courses/2007-2008/prosw/materiale/1/S.1.4%20-
%20L0%20standard%201S0%209126%20sulle%20qualita'%20del%20software,%201991%20-%20ProSW.pdf
n Disponivel em: https://pt.scribd.com/document/519743900/I1SO-IEC-25010#

12 Disponivel em: https://cdn.standards.iteh.ai/samples/16883/44acafdfd9a24edd9c66ed2f0e2a50e2/1S0-9241-11-1998.pdf
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Figura 1 - Metas de usabilidade e metas de experiéncia do utilizador
- Fonte: Preece, Rogers & Sharp (2005, p.41)

As metas de usabilidade sdo definidas da seguinte maneira:

Eficacia — uma meta ampla que se refere ao quanto o sistema atende as expectativas do seu
desempenho;

Eficiéncia — relacionada com a forma como o sistema auxilia o utilizador na execucéo de tarefas;
Seguranca - referente a capacidade do sistema de proteger o utilizador contra situacoes
indesejaveis ou perigosas;

Utilidade - avalia se o sistema apresenta funcionalidades adequadas para as atividades
pretendidas pelo utilizador;

Capacidade de aprendizagem - facilidade de o utilizador aprender a utilizar o sistema;
Capacidade de memorizacao - avalia 0 quao facil é para o utilizador se lembrar de como utilizar

o sistema, apos té-lo aprendido.

Com a crescente presenca da tecnologia no dia a dia das pessoas € o interesse cada vez maior por

esses produtos, pesquisadores e profissionais da area de interfaces passaram também a considerar

outras questodes, além das supramencionadas, pelo que aquelas metas sao expressas de forma subjetiva.

Assim, a usabilidade e a experiéncia do utilizador sao conceitos importantes na concecao e avaliacao de

produtos, servicos e sistemas. A usabilidade foca-se na facilidade do uso de um produto, enquanto a

experiéncia do utilizador se concentra nas percecoes e reacdes do utilizador ao usar o produto. Ambos
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0s conceitos sdo fundamentais para garantir que um produto seja eficaz, eficiente e agradavel de usar
pelos utilizadores, proporcionando experiéncias agradaveis, satisfatérias, divertidas e emocionalmente

adequadas.

2.4 Design Centrado no Utilizador

" To design the best UX, pay attention to what users do, not what they say. "=. Esta afirmacéo de
Jakob Nielsen (2001), pioneiro da usabilidade, destaca a importancia de se observar as acdes dos
utilizadores como meio de compreender as suas verdadeiras necessidades e preferéncias. O Design
Centrado no Utilizador procura criar interfaces intuitivas, priorizando a experiéncia real dos utilizadores
em vez de depender apenas de opinies verbais. Este capitulo explora como essa abordagem valoriza a
funcionalidade sobre a aparéncia, alinhando o design com a usabilidade.

A User Experience desempenha um papel fulcral como estratégia de diferenciacdo numa economia
cada vez mais caraterizada pelo consumo e pela abundancia, no sentido em que o utilizador ja ndo tem
apenas a vontade de atingir os seus objetivos, mas também a necessidade de ter uma experiéncia
marcante ao interagir com um produto (Lowdermilk, 2013).

Unger e Chandler (2010) destacam a importancia de uma abordagem ao design, centrada no
utilizador. A metodologia proposta inclui o planeamento estratégico, definicdo de requisitos do projeto, a
utilizacao do design de interacao e do design visual para realizar esses requisitos, desenvolvimento e
aperfeicoamento da solucdo e extensdo do projeto por meio de feedback de forma a enviar para o
mercado a melhor solucdo. Ja o modelo de Lowdermilk (2013) sugere uma organizacao baseada numa
declaracdo inicial da missao da equipa, detalhes do projeto, requisitos do utilizador, requisitos funcionais,
diagramas de fluxo e protdtipos, sendo que a declaracao inicial funciona como uma definicdo de meta
ou objetivo a ser alcancado com o desenvolvimento do projeto. Unger e Chandler (2010) salientam ainda
que o objetivo do projeto deve estar alinhado com a estratégia da marca e partir de trés bases: ser facil
de compreender, ser concreto e ser mensuravel.

Essas metodologias sdo fundamentadas no design centrado no utilizador, que busca atendar as
necessidades praticas dos utilizadores em todas as fases do desenvolvimento do produto, conforme
afirmado por Garret (2011), dado que sao aqueles que possuem melhor conhecimento sobre o produto

(Saffer, 2007).

13 Traducao da autora: Para projetar uma interface facil de usar, preste atencao ao que os utilizadores fazem, ndo ao que eles dizem.
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Assim, Garret (2011) propde uma divisdo do projeto em cinco momentos-chave (estratégia, ambito,
estrutura, esqueleto e superficie) para compreender a User Experience, que pretendem levar o projeto

de uma ideia abstrata desde a sua concecao, até a sua realizacao concreta:
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Figura 2 - Os 5 elementos de UX - Fonte: Garret (2011, p.22)

A Figura 2 ilustra a divisdo que visa desdobrar as tarefas da construcao da experiéncia do utilizador
em elementos individuais, com o objetivo de visualizar o projeto como um todo.

O plano da Estratégia é o plano onde sao recolhidas informacdes sobre o mercado, as oportunidades
tecnologicas e a viabilidade econémica do produto e o que é que os utilizadores vao querer retirar do
produto (Garret, 2011). Neste plano devemos realizar a pesquisa de utilizador, fundamentando a
resposta com pesquisas sobre a utilizacdo do produto, ou de produtos semelhantes, no contexto da vida
real das pessoas, de forma a percecionar as necessidades dos utilizadores.

O plano do Ambito é uma lista de orientacées sobre o que deve ser incluido no site ou aplicacao, com
base nas informacdes obtidas na Estratégia. O ambito do projeto deve refletir necessidades dos
utilizadores e também as suas limitacdes, quer em termos de recursos, quer na abrangéncia da pesquisa
e das funcionalidades envolvidas no projeto (Garret, 2011).

Em seguida, temos o plano da Estrutura. Neste plano a questao fulcral para a experiéncia do utilizador

¢ a forma como o utilizador vai interagir com o produto. Aqui é feita a arquitetura da informacao e a
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estrutura de interacao, determinando como os diferentes recursos e funcionalidades se conectam entre
si, deixando claro os possiveis caminhos que o utilizador pode percorrer e as informacdes disponiveis
nesse percurso (Garret, 2011).

Acima, temos o plano do Esqueleto, onde determinamos a disposicao dos botdes, tabelas, imagens
e blocos de texto (Garret, 2011). O esqueleto é projetado para otimizar a distribuicdo eficiente dos
elementos graficos e é neste plano que é realizado o design da informacédo, design da interface e design
de interacdo, processo desenvolvido através de wireframes.

Quanto ao plano da Superficie, referimo-nos aquele onde as paginas estdo localizadas, contendo
textos, imagens e links que desempenham funcdes especificas, além de ilustracdes como fotografias ou
o logotipo do site, ou seja, o Design Visual (Garret, 2011) nao esquecendo que o projeto comeca na sua
fase mais abstrata e vai-se subindo até ao concreto, plano a plano, mas tendo sempre em consideracdo
que cada plano depende do plano que esta diretamente abaixo dele. Esta dependéncia indica que as
decisbes no plano estratégico exercem um impacto em cascata ao longo de toda a cadeia.
Simultaneamente, as escolhas disponiveis em cada nivel sdo delimitadas pelas decisdes previamente

adotadas nas camadas inferiores da hierarquia. (Garret, 2011).

2.5 Componentes da User Experience

Neste capitulo, a citacdo de Dan Saffer na sua obra “Microinteractions: designing with details”(2014),
assume um papel fundamental: “Embrace the constraints and focus your attention on doing one thing
well. Mies van der Rohe’s mantra of “less is more” should be the microinteraction designer’s mantra as
well."», Essa abordagem ressoa na procura pela esséncia e eficiéncia, essenciais na concecdo de
experiéncias interativas para dispositivos digitais. Ela torna-se particularmente relevante ao explorarmos
o design de interacdo e a arquitetura da informacéo, onde cada decisdo influencia a experiéncia do
utilizador em efeito domind. Neste capitulo, exploramos essa filosofia, desvendando como as decisdes
se desdobram numa experiéncia coesa e impactante.

Ao projetar um design que tenha como base uma interacdo com o utilizador, aquele consiste em
desenvolver produtos interativos que sejam faceis, agradaveis de utilizar e eficazes, levando sempre em
consideracdo a perspetiva do utilizador. Para tal, no UX Design, maioritariamente no processo de

planeamento da estrutura, sao envolvidas diversas disciplinas de outras areas:

14 Traducao da autora: Abracar as restricdes e concentrar a sua atencdo em fazer uma coisa bem. O mantra de 'menos é mais' de Mies van der Rohe
também deveria ser o mantra do designer de micro interacdes.
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Figura 3 - As disciplinas em torno do design de interagdo - Fonte: Saffer (2010,
p.21)

A Figura 3 foi construida pelo Designer de Interacao e autor do livro “Designing for Interaction”, Dan
Saffer (2007). Aqui fica ilustrado que o grande circulo, que é o User Experience Design, engloba varias
outras disciplinas como a Arquitetura da informacao, o Design Visual, o Design de Interacao e a interacéo
Homem-Maquina (HCI - Human-Computer Interaction), areas de estudo independentes que acabam por
se unir no UX Design para fornecer a melhor experiéncia possivel ao utilizador.

Toda a interacdo é fundamental para a criacdo da experiéncia. Kuniavsky (2003) defende que o
desenvolvimento de um produto digital deve concentrar-se na funcionalidade, eficiéncia e desejo, através
da Arquitetura da Informacdo, do Design de Interacdo e da Identidade Visual. As duas primeiras areas
operacionalizam a navegacao do utilizador, enquanto a terceira permite proporcionar uma experiéncia
que seja memoravel e significativa, através do Design de Interface (Ul).

O conceito de arquitetura da informacéo surge no contexto da era da informacao e da consequente
transformacao do texto em suporte impresso para o suporte digital. Aqui a gestao da informacéo é
essencial para que esteja acessivel aos seus utilizadores e por isto Davenport (1998) ressalta a
importancia de direcionar o utilizador para o local onde as informacdes estao disponiveis. Desta forma,

estando as informacdes organizadas de maneira eficiente, o processo de recuperacdo da mesma torna-

15



se mais simples, pois as informacdes previamente obtidas podem ser facilmente recuperadas, reduzindo
o0 esforco necessario e consequentemente melhorando a experiéncia do utilizador.

Temos ainda a definicdo de arquitetura da informacdo apresentada por Pérez-Montoro Gutiérrez
(2010), que se baseia em conceitos de informacéo, utilizadores, estruturacdo e organizacdo como se
segue “disciplina (arte y ciencia) encargada de estructurar, organizar y etiquetar los elementos que
conforman los entornos informacionales para facilitar de esta manera la localizacion?7 (o el acceso a) de
la informacion contenida en ellos y mejorar, asi, su utilidad y su aprovechamiento por parte de los
usuarios.” Pérez-Montoro (2010, p. 24)

A arquitetura da informacao (Al) apresenta um modelo de gestdo da informacdo que procura
estruturar e organizar a informacédo de modo a mapear as necessidades do utilizador e ser um suporte
que facilite a tomada de decisdes. Ao lidar com informacdes dispersas e de diferentes pontos, o que ¢
comum (Davenport, 1998), a arquitetura da informacao ajuda a planear e organizar o sistema - tornando
o conhecimento acessivel e de facil navegacao - de forma a garantir uma experiéncia do utilizador mais
coesa, eficiente e satisfatoria.

Preece, Rogers & Sharp (2002) apontam que muitos produtos, que requerem uma efetiva interacdo
com o utilizador para a realizacdo de uma tarefa, foram desenhados como sistemas praticos com o Unico
objetivo de realizar determinadas funcdes, deixando o utilizador de parte. Assim sendo, ainda que possam
funcionar de uma forma eficaz, podem deixar o utilizador confuso ou frustrado com a interacéo. Para isto
ndo acontecer, Saffer (2007) considera que o design da interacdo estd mais interligado com o
comportamento humano do que com a aparéncia e funcdes da interface, enquanto outros autores
definem o design de interacdo como “design of spaces for human communication and interaction”s
(Winograd et al.,2004). Ja Garret (2011) define design de interacdo como a forma como o sistema vai
responder as acdes do utilizador durante a interacéo.

Neste sentido, o design de interacdo procura formas de fornecer um suporte as pessoas nas suas
atividades quotidianas, através de uma interface que seja facilmente compreendida, proporcionando uma
interacao quase natural e espontanea, sendo que primeiro virao sempre 0s objetivos do utilizador e so
depois a interface.

Ja o Design de Interface desempenha um papel crucial na organizacdo de todos os elementos da
interface, como botdes, menus, /ayouts, a fim de simplificar a compreensao dos utilizadores e ajuda-los

a alcancar os seus objetivos. Segundo Garret (2011), interfaces de sucesso sao aquelas que se

15 Traducao da autora: o projeto de espacos de comunicacao e interacdo humana.
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apresentam intuitivas e nao fazem o utilizador perder muito tempo, quer seja a procura de informacao,
ou a tentar fazer uma simples operacao.

De forma a compreender se o produto vai de acordo com os requisitos do projeto, os autores
(Lowdermilk, 2013; Garrett, 2011; Unger e Chandler, 2010) defendem o recurso a wireframes — uma
versao estatica e primitiva do visual do projeto que nos permite organizar a estrutura e visualizar a
solucao, geralmente feita sem cores e imagens. Segundo Teixeira (2014), nos wireframes podemos
também ter acesso a elementos essenciais para a construcao do /ayout como a hierarquia da interface;
a disposicao da informacdo na tela; a quantidade de conteudo na pagina; menus e elementos de
navegacao, o que acaba também por facilitar o Design da Interface mais a diante. Além disso, por se
apresentarem mais simples, sdo uma das solucdes praticas para qualquer tipo de processo, facilitando
logo ali a testagem de certos pontos que sdo cruciais na fase inicial do projeto.

Unger e Chandler (2010) salientam ainda a importancia da prototipagem — uma simulacéo de como
a aplicacao deve funcionar, sendo, geralmente, uma representacao de alta-fidelidade do produto. Assim,
ao criar protdtipos navegaveis torna-se mais facil testar a sua usabilidade e permite ao cliente entender
como ira funcionar efetivamente o produto, sem a necessidade de paginas e paginas de wireframes
estaticas (Teixeira, 2014). Assim, o ideal sera no inicio do projeto criarem-se os wireframes estaticos
para organizar a estrutura e a informacao na tela, facilitando o desenvolvimento do protétipo navegavel
com o visual final da solucao. No entanto, a decisdo podera sempre depender do orcamento do projeto,

da fase do projeto e da complexidade da interface.

2.6 Design Visual para Apps Moveis

As aplicacoes digitais sao desenvolvidas com o proposito de facilitar a realizacdo de diversas tarefas,
sejam elas compras, pesquisas, processamento de dados, ou gestao de sistemas. Essas aplicacdes sao
altamente interativas, permitindo aos utilizadores interagir ativamente com elas. Uma das caracteristicas
dessas aplicacdes é a exibicao de contetudos obtido a partir de base de dados, proporcionando aos
utilizadores acesso a informacdes atualizadas e relevantes. Além disso, essas aplicacdes também se
comunicam com outros sistemas, permitindo a integracao e troca de dados entre diferentes plataformas
(Schlatter & Levison, 2013).

Essas aplicacdes geralmente permitem a realizacdo de multiplas atividades e oferecem recursos e
ferramentas que possibilitam aos utilizadores executarem diversas acoes de forma integrada, facilitando
o trabalho e otimizando o tempo necessario para realizar tarefas especificas. Em resumo, as aplicacoes

digitais sao projetadas para serem interativas, dinamicas e capazes de suportar multiplas atividades,
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proporcionando aos utilizadores uma experiéncia eficiente e eficaz no cumprimento de suas tarefas.

Schlatter e Levison (2013) propdem uma série de principios, meta-principios, que orientam o design de

aplicacdes moveis, com foco na consisténcia, hierarquia e personalidade.

Consisténcia: Este principio esta relacionado com a légica e harmonia do design, garantindo
que o utilizador nao necessita de gastar muito tempo a aprender como o produto funciona. A
aplicacao deve comunicar de forma clara a identidade da marca e todos os elementos graficos
(/ayout, tipografia, cor, imagem, controlos) devem ser tratados de maneira consistente em todas
as telas. Isto inclui ter imagens com a mesma edicao, utilizar as cores do design de forma
consistente e o formato dos botdes com funces semelhantes com formas parecidas.
Hierarquia: A hierarquizacao visual do conteudo para criar um mapa de navegacdo € um
principio essencial. Uma hierarquia bem estabelecida permite que o utilizador se oriente de
maneira intuitiva, encontrando facilmente o caminho para alcancar os seus objetivos com a
interacéo. Para isto, a hierarquia visual é construida através da manipulacao de elementos como
a tipografia, alterando a posicédo, tamanho e cor, levando em consideracdo sempre o modo e 0
contexto em que o utilizador dara uso a aplicacdo. Assim, & possivel proporcionar uma
experiéncia fluida e eficiente, garantindo que as informacdes relevantes estejam claramente
destacadas e acessiveis.

Personalidade: A construcdo da personalidade de uma aplicacdo deriva da experiéncia que o
utilizador tem ao interagir com a sua aparéncia e comportamento. Essa personalidade pode ser
identificada por meio de elementos como logos, tipografia, imagens, cores, comandos, entre
outros. A forma como esses elementos sdo utilizados na aplicacdao proporciona um significado e

contribui para a integracao visual do conteudo, navegacao, layout e sua relacdo com a marca.

As mesmas autoras também destacam algumas ferramentas que compdem o design da interface:

Layout. Refere-se a organizacdo e posicionamento dos elementos na tela, criando uma
estrutura. A consisténcia e personalidade do produto sdo garantidas pela aplicacdo de um
mesmo /ayoutem todas as telas e a sua adaptacao para diferentes dispositivos. As decisdes em
termos de /gyoutestao também relacionadas com a hierarquia, pois é necessario gerir e priorizar
a disposicao do contetdo de forma adequada. O /ayout também deve ser flexivel o suficiente
para lidar com diferentes quantidades de informacao, permitindo uma experiéncia adaptavel e

equilibrada para os utilizadores.
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Tipografia: A selecao de fontes e tamanhos adequados de letra desempenha um papel
fundamental na garantia de legibilidade de uma aplicacéo. A tipografia desempenha um papel
significativo na consisténcia e organizacao visual, possibilitando a distincao do contetido mais
relevante em relacdo ao menos relevante. A escolha cuidadosa da tipografia pode ainda
transmitir valores e associacdes que contribuem para a personalidade e identidade da aplicacao.
Cor: A cor, assim como a tipografia, sao essenciais para criar uma ordem visual e destacar um
produto. Elas ajudam a manter uma aparéncia consistente, estabelecer hierarquias e dar
personalidade. E importante escolher paletas de cores que sejam monocromaticas, ou seja, um
conjunto de cores que sao todas tonalidades ou variacdes de uma unica cor, ou que tenham
contrastes apropriados (por exemplo, branco e preto. E importante também utilizar as cores de
forma cuidadosa para nao distrair o utilizador e evitar o ruido visual, além de valorizar o uso de
espacos sem qualquer conteudo.

Imagens: Engloba logos, icones, fotografias, videos, infograficos, entre outros. A utilizacao
dessas imagens deve seguir uma abordagem coerente, relacionando-se de forma adequada com
o contetido e contexto da aplicacdo (tamanho, edicdo, margens). E importante procurar um
equilibrio visual entre os diferentes elementos e garantir que as imagens transmitam a
personalidade desejada para a aplicacao.

Controlos: A apresentacao visual dos controlos fornece aos utilizadores informacgdes sobre a
sua manipulacao e as formas disponiveis para interagir com eles, ou seja, a maneira como estes
sa0 apresentados da pistas sobre o que é possivel fazer com eles. Compreender como utilizar
esses controlos ajuda os utilizadores a evitar erros durante a interacdo. Existem diferentes tipos
de controlos, incluindo controlos de navegacao, controlos de manipulacdo de dados
(configuracdes, selecdes, etc.) e controlos de exposicdo de informacdes (abas, acordedes,

gavetas).

Além dos principios supramencionados & importante também salientar a questao da acessibilidade.
O design deve ser acessivel a todos os utilizadores, incluindo aqueles com deficiéncias. Malewicz (2021)
discute como as tendéncias de design podem afetar a acessibilidade de um produto digital. O autor
destaca ainda a importancia de se projetar com a acessibilidade em mente desde o inicio do processo
de design, para garantir que todas as necessidades sejam consideradas. Algumas sugestdes para a
criacao de produtos digitais acessiveis inclui 0 uso de cores de alto contraste, fontes legiveis, /ayouts

simples e a criacao de uma experiéncia do utilizador clara e intuitiva, além da importancia de testar os
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protétipos em utilizadores com deficiéncias, para garantir que a acessibilidade esteja a ser efetivamente
atendida.

Antes de avancar para a exposicdo do trabalho desenvolvido, é importante ressaltar que a
particularidade de cada solucao de UX/UI Design, desenvolvida no decorrer do estagio, exigiu a realizacao
de pesquisas especificas e aprofundadas para cada projeto. Em virtude desta necessidade, o estado da
arte relativo aos métodos de pesquisa de utilizador para cada projeto encontra-se devidamente detalhado
no capitulo dedicado ao Trabalho Desenvolvido. Esta abordagem permitiu-nos aprimorar a compreensao
das abordagens existentes, bem como identificar lacunas e oportunidades de inovacao que orientaram a

concecao e implementacao das solucdes apresentadas neste trabalho.
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3. MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo, encontra-se uma exposicdo da metodologia utilizada ao longo dos projetos. Assim,
este capitulo desempenha um papel fundamental no nosso processo de design, pois explica as
abordagens sistematicas que seguimos para conceber e desenvolver aplicacdes moéveis que atendam as

necessidades dos utilizadores e aos objetivos das empresas.

3.1 Metodologia

Nesta seccdo expde-se detalhadamente a metodologia de trabalho utilizada, criada com foco no
Design Centrado no Utilizador (DCU). Ira entdo ser apresentada a abordagem aos projetos de design,
desde a definicdo de objetivos até a entrega de produtos finais. Houve um compromisso com
metodologias sélidas, visto que sdo fundamentais para a procura continua de exceléncia no campo do
design, garantindo que os nossos produtos atendam nao apenas as expectativas, mas também as
necessidades reais dos utilizadores e das empresas. Assim, a metodologia baseada no DCU, pode ser
dividida em:

e Compreensao do contexto:

o Pesquisa inicial e analise de requisitos: Inicia-se o projeto com um briefing detalhado,

no qual se procura entender os objetivos e requisitos da empresa em relacao a
aplicacao. Este processo ajuda-nos a estabelecer uma base solida para o design,
considerando as necessidades e requisitos do cliente.

o Pesquisa e analise do contexto:

o Pesquisa de mercado e andlise de concorrentes: Conducao de uma pesquisa abrangente

de aplicacoes similares no mercado, analisando as suas funcionalidades, design e
feedback dos utilizadores. Isto fornece informacdes valiosas sobre as melhores praticas
e as expectativas dos utilizadores. Caso nao existam aplicacdes similares, passamos a
fase de pesquisa qualitativa.

o Pesquisa qualitativa_e entrevistas com _utilizadores: Se necessario, realizacdo de

entrevistas com potenciais utilizadores para entender as suas necessidades, desejos e
problemas. Esta pesquisa ajuda a definir melhor as expectativas dos utilizadores e a

adaptar o design de acordo com seus feedbacks.
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o Definicao de requisitos do utilizador:

o Criacao de User Stories. Com base nos requisitos da empresa e na pesquisa realizada,

criar user stories que descrevem as necessidades dos utilizadores e suas interacdes
com a aplicacao, o que nos permite mapear as jornadas dos utilizadores (user flow) e a
garantir que as suas necessidades sejam atendidas de forma eficaz, quer na fase mais
abstrata do projeto, quer na fase mais concreta.

o |dentificacao do utilizador-alvo: Realizacdo de pesquisas de mercado e identificacdo dos

utilizadores-alvo da aplicacao. Isso envolveu a criacao de personas representativas, que
representam os diferentes grupos de utilizadores e suas caracteristicas.

o Simplificacdo de operacdes: Procura-se criar uma experiéncia do utilizador mais

agradavel, diminuindo a dificuldade inicial de aprendizagem e melhorando a eficacia no
uso da aplicacdo. Esta estratégia desempenha um papel crucial para assegurar que as
necessidades dos utilizadores sejam atendidas de maneira eficiente, elevando, assim,
0s padroes de usabilidade da aplicacao.

o Prototipagem e design de interacao — Criacao de solucoes:

o Desenho de wireframes: Fase de criacdo de wireframes de baixa fidelidade que esbocam

a estrutura da aplicacdo. Isso permite iterar rapidamente e testar conceitos antes de
investir tempo em detalhes de design.

o Desenho de Protdtipos de Alta Fidelidade: Utilizacdo da ferramenta Figma para criar

protétipos de alta fidelidade que representam visualmente a aparéncia e as interacdes
da aplicacao, facilitando o processo de revisao e refinamento do design.
e Avaliacao e testagem:

o Testes de Usabilidade: Realizacao de testes de usabilidade com utilizadores reais para

avaliar a eficacia do design. Durante esta fase, observa-se como os utilizadores
interagem com a aplicacao, identificamos problemas de usabilidade e realizamos ajustes
com base no feedback recebido.

o feedback constante da empresa e do cliente: uma comunicacéo regular com a empresa

e o cliente permite um ciclo continuo de testagem e aprimoramento das aplicacées. Isso
garante que o design atenda as expectativas da empresa e as necessidades dos
utilizadores.

Ao adotar uma metodologia de Design Centrado no Utilizador, garante-se que o design da aplicacao

seja orientado pelas necessidades dos utilizadores, resultando em produtos finais mais eficazes e
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satisfatorios. A énfase na pesquisa, testagem e iteracdo continua permite que o design evolua para

atender as expectativas em constante mudanca dos utilizadores e aos objetivos da empresa.

3.2 Ferramentas

Nesta seccéo faz-se uma descricdo da ferramenta utilizada em ambos os projetos e a razao da sua

escolha.

How you design s, aligh ¢,
and build @ matters.
Do it together with Figma.

Discover flow updates [&3Ready for dew

Designer

Developer

Figura 4 - Screenshot do site do Figma, disponivel em: https://www.figma.com/

Utilizar o Figma (Figura 4) em vez do Skefch (ferramenta utilizada pela Waveform), ou até Adobe XD,
especialmente no contexto de um sistema Windows, ¢ uma escolha justificada e benéfica por varias
razdes fundamentais. Aqui estdo alguns argumentos que ressaltam as vantagens do Figma:

e Acesso multiplataforma: Como utilizador de Windows, o Figma oferece uma grande vantagem

com seu acesso multiplataforma. Nao ficamos restritos a um Unico sistema operativo, o que
significa que podemos trabalhar nos projetos de design a partir de qualquer dispositivo com
acesso a Internet. Essa flexibilidade é inestimavel, pois permite fazer alteracdes em qualquer
lugar e em qualquer momento.

e Colaboracao em tempo real: A capacidade de colaborar em tempo real no Figma é um

diferenciador importante. Com esta ferramenta as equipas podem trabalhar simultaneamente

no mesmo projeto, ver as alteracdes em tempo real e colaborar de forma eficiente, eliminando
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a necessidade de enviar arquivos e versoes. |sso acelera o processo de design e melhora a
comunicacao.

e Testagem e Prototipagem integradas: permite “dar vida aos designs sem sair da tela”.' Isso

significa que é possivel criar prototipos interativos diretamente no Figma, testar a usabilidade e
iterar rapidamente, economizando tempo e recursos.

o Dev Mode. O Dev Mode do Figma ¢ um recurso poderoso que facilita a colaboracado entre
designers e desenvolvedores. Ele fornece um “espaco de trabalho dedicado onde os
desenvolvedores podem aceder aos detalhes necessarios para traduzir designs em codigo no
mesmo arquivo onde os designs estao a ser trabalhados”v. Isto evita mudancas bruscas e une
de maneira eficaz o design e o desenvolvimento.

e Sistemas de design e integracao de projetos: O Figma nao se limita apenas a criacdo de designs

individuais. Nesta ferramenta é também possivel criar e compartilhar sistemas de design, o que

¢ essencial para manter a consisténcia e garantir uma identidade visual unificada. Além disto, o

Figma é uma ferramenta versatil que pode ser usada para integrar e gerenciar projetos de forma
eficiente, tornando-o uma escolha ideal para o ciclo de vida completo de um projeto de design.

Em resumo, o Figma destaca-se de outras ferramentas de prototipagem como uma escolha solida,
especialmente para designers que utilizam o sistema Windows. A sua acessibilidade multiplataforma,
colaboracao em tempo real, capacidade de testagem integrada, Dev Mode, suporte para sistemas de
design e ampla gama de funcionalidades, que nao se limitam a prototipagem, tornam-no uma ferramenta
valiosa para equipas de design e para o desenvolvimento em todas as fases do processo de criacdo de
produtos digitais, além de que é uma ferramenta bastante intuitiva e facil de aprender para quem esta a

comecar na area.

18 Traduzido de: https://www.figma.com/design-overview

17 Traduzido de: https://www.figma.com/design-overview
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4. TRABALHO REALIZADO

Neste capitulo apresenta-se a culminacdo de esforcos dedicados a dois projetos distintos, cada um
com as suas préprias complexidades e desafios. O primeiro deles, o Projeto Zypho, marcou o primeiro
contato com a empresa Zypho e a sua abordagem inovadora para o uso responsavel de recursos hidricos
e energéticos. A Zypho é uma empresa dedicada ao desenvolvimento, producédo e comercializacdo de
sistemas que possibilitam a reutilizacao da energia usada para aquecimento da agua do duche, e nosso
desafio foi criar uma aplicacdo movel que se conectasse perfeitamente a este sistema. O Projeto Zypho
foi caracterizado por um prazo de execucdo reduzido, impulsionado pela ambicdo do cliente em
apresentar o protdtipo durante o prestigiado evento ISH 2023 em Frankfurt, uma feira comercial global
focada no uso responsavel de recursos hidricos e energéticos em edificios. Com apenas seis semanas
para concluir o projeto, enfrentou-se um desafio significativo que exigiu criatividade, agilidade e foco.

O objetivo deste projeto foi entdo desenvolver uma aplicacdo movel user-friendly que permitisse aos
utilizadores monitorizar e controlar os seus banhos para otimizar a eficiéncia energética, tendo liberdade
criativa na criacdo do Design Visual, mas sempre de acordo com a estética do site. Através do uso desta
aplicacao, a Zypho procura reduzir o consumo de energia e as emissdes de carbono, alinhando-se assim
com a sua missao de promover praticas sustentaveis no uso de agua quente sanitaria.

O segundo projeto concentrou-se no design dos sites das trés Eurocidades: Cerveira/Tomifio,
Tui/Valenca e Chaves/Verin - para os quais a Waveform assumira a responsabilidade da criacdo do
design de UX/Ul. As Eurocidades compartilham a missao de “promover servicos e politicas comuns em
areas como a cultura, turismo, comércio, educacao, investigacao e politica social®. O desafio foi criar
uma experiéncia de utilizador (UX) consistente e eficiente para as trés aplicacdes, sendo que todas elas
funcionardo com base no mesmo modelo, onde os Eurocidadaos podem comprar bilhetes para eventos
e inscrever-se em equipamentos das cidades. Este segundo projeto ndo envolveu a criacdo de uma
identidade visual, uma vez que o design visual de cada Eurocidade ja estava previamente estabelecido,
com identidades graficas que ndo podiam ser alteradas. A tarefa foi entdo otimizar a UX, simplificando
0s processos de compra de bilhetes e inscricdo em equipamentos, tornando a interacao mais fluida e
agradavel para os utilizadores. Em conjunto, estes dois projetos exemplificam o compromisso com a
exceléncia no design e na inovacao, enquanto abordamos desafios tnicos em cada projeto. Os proximos
capitulos irao documentar os detalhes, estratégias e resultados dos projetos Zypho e Eurocidades,

destacando as solucdes criativas que alcangcamos para 0s nossos clientes.

18 Disponivel em: https://www.zypho.pt/

19 Disponivel em: https://interiordoavesso.pt/diego-garcia/eurocidades-para-que-vos-quero,
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Através de uma analise minuciosa, examina-se 0 modo como o trabalho foi estruturado, desde a fase
inicial de compreensao do contexto e dos utilizadores, até as etapas de pesquisa, criacao, prototipagem,
testagem e interacdo. Cada projeto é uma histéria Unica de como as necessidades reais dos utilizadores
foram incorporadas no design, resultando em produtos que se destacam pela usabilidade, eficacia e

satisfacdo do utilizador.

4.1 Projeto Zypho

Nesta seccao ira descrever-se em detalhe todo o processo do Projeto Zypho.

4.1.1 Compreensdo do contexto

O objetivo deste projeto é o de criar uma aplicacdo movel user-friendly para que se integre no sistema
de recuperacao de calor da Zypho, permitindo que os utilizadores monitorizem e controlem os seus
chuveiros para otimizar a eficiéncia energética. Ao reduzir o consumo de energia e as emissdes de
carbono, o aplicativo deve contribuir para a missao da Zypho de promover praticas sustentaveis.
Considerou-se como publico-alvo utilizadores domésticos sustentaveis, ou seja, um grupo de pessoas
preocupadas com a eficiéncia energética e sustentabilidade, que provavelmente tém sistemas de
recuperacao de calor da Zypho incorporados nas suas casas e desejam otimizar o seu uso.

A aplicacao deve ser adaptavel para atender as necessidades especificas do publico-alvo. A interface
deve ser intuitiva para garantir a usabilidade pelos utilizadores, assim como as informacdes relativas ao
consumo e poupanca de energia devem ser percetiveis por todos. E importante conduzir pesquisas de
mercado e feedback dos utilizadores durante o desenvolvimento para ajustar a aplicacdo, de acordo com
as necessidades do publico-alvo.

Foi entdo pedido a Waveform os seguintes requisitos iniciais:

e Uma pagina principal com um botdo com as seguintes opcdes para cada fase do banho (comecar
a aquecer a agua, agua aquecida, desligar a agua, respetivamente): Start/Warm-up | Ready /|
Stop (1 de cada vez);

e Poder alterar o flowda agua e a temperatura durante o banho;

e Animacao do botao relacionada com agua;

e Apos Stopapresentar um relatorio final de duche: Agua consumida,/ poupada; KWh Consumidos/

Poupados.
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4.1.2 Pesquisa e analise do contexto

Com estes requisitos em mente, a seguinte etapa foi a pesquisa sobre aplicacdes de chuveiro
inteligente (smart shower) com o intuito de compreender melhor as suas funcionalidades, o seu design
e 0 seu publico-alvo, além do feedback dado pelos utilizadores. Este foi o método de pesquisa possivel-
devido ao tempo reduzido para realizar todo o protétipo e pelo facto de a empresa ja ter uma ideia em
mente daquilo que pretendia e ndo queria algo que nao fosse o ja anteriormente pensado.

No que concerne a apps de smart shower, a pesquisa de mercado incidiu nos seguintes exemplos

(Figura 5,Figura 6,Figura 7):

20

Figura 5 - Imagem da app Mira Showers

A app do Mira Showers, aplicacdo em concorréncia direta com a Zypho, representou uma inspiracdo
estética no sentido de possuir grande parte dos requisitos dos clientes e uma inspiracao funcional para
a criacdo da pagina dos presets (set de banho ja pré-definido pelo utilizador em termos de temperatura,

flow da agua, duracao do banho), ideia que ainda n&o tinha sido considerada.

20 Disponivel em: https://www.mirashowers.co.uk/showers/digital-showers/mira-shower-app
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Your shower is ready

100°

Figura 6 - Imagem da app U by Moen Smart Shower

A app da Uz, apesar de ser uma fonte valiosa de inspiracdo para a localizacdo do botdo de iniciar o
banho, exibe algumas incongruéncias notaveis no design da interface. Por exemplo, a disposicdo do
botao fora da area de alcance facil do polegar pode dificultar a usabilidade para alguns utilizadores. Além
disso, observam-se discrepancias estéticas em varios elementos da interface, que podem impactar a
coesdo visual e a experiéncia do utilizador, como por exemplo, a falta de contraste entre a cor de fundo
e a cor da letra do primeiro ecra. Aqui tornou-se clara a necessidade de preocupacdao com a area do
polegar. A "area do polegar" ou thumb area é a regiao acessivel pelo polegar do utilizador enquanto
segura o dispositivo mével. Considerando que o utilizador normalmente segura o telemoével com uma
mao, & importante levar em conta as limitacbes de alcance do polegar ao posicionar elementos na
interface. Portanto, ao projetar para um dispositivo especifico, é crucial pensar cuidadosamente sobre a
colocacdo dos botbes essenciais. Devido ao aumento no tamanho dos telemdveis, certas areas da
interface podem estar mais distantes do alcance natural do dedo do utilizador, o que pode dificultar a

interacdo. (Hoober, 2017).

= Disponivel em: https://www.moen.com/smart-home/smart-shower
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Figura 7 - Imagem da app ShowerMe by Aqualisa

A app ShowerMe = foi também salientada na pesquisa devido & sua componente estética, o
temporizador do duche e preocupacao com a acessibilidade.

Para fazer uma escolha eficaz das melhores praticas a retirar de cada aplicacdo, optou-se pela
realizacao de um estudo de benchmarking. Benchmarkingé uma técnica de gestao que envolve a analise
e comparacao sistematica das praticas, processos e resultados de uma organizacao com os de outras
organizacdes lideres ou referéncias em um determinado setor (Stevenson, 1996). E entdo uma
abordagem estratégica para melhorar o desempenho, identificando melhores praticas e adotando-as.

Mira Showers:

e Usabilidade: Mira Showers oferece uma interface intuitiva e facil de usar para controlar chuveiros
elétricos.

e Funcionalidades: Oferece opcdes de controle de temperatura e fluxo de agua.

o feedback dos Utilizadores: As avaliacoes de utilizadores indicam um bom desempenho e
confiabilidade.

A Mira Showers ¢ uma aplicacao simples e funcional para controlar chuveiros elétricos, mas com

recursos limitados em comparacao com as outras duas.

= Disponivel em: https://www.aqualisa.co.uk/smartapp
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U by Moen:

e Usabilidade: A aplicacao U by Moen oferece uma interface amigavel e personalizacao avancada
para o controlo de chuveiros.
e Funcionalidades: Permite definir a temperatura exata da agua e criar perfis personalizados.
e feedback dos Utilizadores: Recebeu boas avaliacdes de utilizadores pelo seu servico, mas mas
avaliacdes devido a atualizacdes de software.
A U by Moen é uma aplicacdo robusta e personalizavel para controlar chuveiros inteligentes,
oferecendo uma experiéncia de utilizador de alta qualidade.

ShowerMe by Aqualisa:

e Usabilidade: A aplicacdo da ShowerMe, apresenta uma interface agradavel e uma estética
simples e clara.
e Funcionalidades: Permite definir tempos limite para os banhos.
e feedback dos Utilizadores: A pesquisa nao fornece feedback dos utilizadores.
Devido a falta de feedback por parte dos utilizadores, apenas podemos retirar a estética simples e a
presenca de temporizador.
Apds a analise do feedback dos utilizadores das aplicacdes, apesar de maior parte destes serem
negativos e relativos ao funcionamento do software, foi possivel retirar algumas ideias base:
¢ Necessidade de sforage de toda a informacéo, ao longo do tempo, acerca da poupanca de agua
€ energia;
o Necessidade de pagina de presets,
e Pagina de introducdo (com explicacado do conceito da app);
o Cor base clara, além de cores relacionadas com a agua, fazerem sentido para os utilizadores.
Assim, a Mira Showers parece ser a escolha superior entre as trés aplicacdes, oferecendo uma
interface amigavel, com pagina de introducao, pagina de presets e storage da informacao da eficiéncia
energética. A U by Moen é uma opcao mais simples e direta, mas com configuracoes personalizaveis
para smart showers. Assim sendo, a escolha dependera das necessidades e preferéncias individuais do

utilizador.

4.1.3 Definicdo dos requisitos do utilizador

A partir desta pesquisa foi possivel a criacao de personas e respetivos user stories e user flow de
forma a facilitar o design centrado no utilizador, tendo uma melhor nocdo das necessidades dos

utilizadores. Assim, foram criadas 3 personas.
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e Emily
Emily, 22 anos, é apaixonada pelo meio ambiente e esforca-se por reduzir a sua pegada no mundo;
guiada por um estilo de vida sustentavel, esta sempre a procura de maneiras de minimizar o consumo
de energia.
“Eu quero uma aplicacdo de smart shower que me ajude a controlar o meu consumo de energia € a
reduzir o meu impacto ambiental. Ser capaz de controlar e agendar os meus banhos para obter o maximo

de eficiéncia seria incrivel!”

e Thomas
Thomas, 35 anos, ¢ um entusiasta da tecnologia que adora incorporar dispositivos inteligentes na sua
vida quotidiana e, portanto, gosta de explorar solucdes inovadoras que simplificam tarefas e otimizam as
suas rotinas.
"Eu adoro tecnologia e a internet das coisas e uma aplicacdo de smart shower que se integra no
sistema de recuperacdo de calor da Zypho seria perfeito. Quero poder controlar o chuveiro pelo meu

telemadvel e acompanhar facilmente o meu consumo de agua e energia.”

e Sarah

Sarah, 50 anos, é mae de dois filhos e trabalha fora. Ela valoriza a conveniéncia e a eficiéncia das
suas rotinas didrias, pois concilia o trabalho, afazeres domésticos e cuidados com a familia.
“Como mae ocupada, preciso de uma aplicacao de smart shower que se encaixe na rotina da nossa
familia. Poder definir temporizadores de chuveiro para cada membro da familia e ter diferentes tipos de
banho pré-definidos por nds ajudaria a gerir melhor o nosso tempo. Economizar energia e reduzir custos

seria uma vantagem adicional!”

Estas personas ajudaram a ter uma compreensao mais clara dos diferentes utilizadores e as suas
motivacoes, permitindo projetar uma experiéncia personalizada e eficaz. Durante todo o processo de
design, a aplicacao sera testada com a equipa da empresa, o supervisor e diversos utilizadores externos,
abrangendo diferentes faixas etarias e niveis de conhecimento tecnoldgico. Dado que o principal publico-
alvo desta aplicacédo inclui tanto pessoas interessadas em tecnologia e Internet das Coisas quanto
aquelas que desejam monitorizar o consumo de agua nas suas casas - independentemente do seu nivel

de literacia digital - é essencial garantir que a aplicacdo seja funcional e acessivel para qualquer utilizador.
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Ao colocar os utilizadores no centro do nosso processo de design, confia-se que o aplicativo Zypho
atendera as necessidades dos utilizadores e proporcionara uma experiéncia excecional de economia de

energia e sustentabilidade.

User flow

Com base nestas personas foi entdo possivel a criacao do wuser flow que vai permitir um desenho de

interacdo com mais contexto, o que vai melhorar a usabilidade. A Figura 8 representa o user flow criado

oo
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no Figma:

> Caonfigur
aghes.

Figura 8 - User flow criado no Figma

O wser flow desempenha um papel critico no design de UX, pois ajuda-nos a mapear e entender a
jornada que os utilizadores percorrem ao interagir com o produto. Através do wser flow, os designers
podem visualizar como os utilizadores navegam na aplicacao, quais as acdes que realizam e como
alcancam os seus objetivos (Brown, 2019). Isto ¢é essencial para identificar possiveis obstaculos e areas
de melhoria na experiéncia do utilizador. Além disso, o user flow facilita a comunicacao entre as equipas
de design, desenvolvimento e vendas, permitindo uma compreensdo compartilhada das necessidades
dos utilizadores. Portanto, ao criar e otimizar wser flows, as empresas podem oferecer produtos mais
intuitivos e eficazes, aumentando a satisfacdo do utilizador e, em Ultima analise, o sucesso do produto

no mercado.
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Sendo que o objetivo da aplicacdo Zypho & proporcionar uma experiéncia intuitiva e eficaz de
smartshower, onde os utilizadores podem remotamente iniciar o seu banho, personalizar configuracdes
predefinidas para a duracdo do banho e monitorizar o consumo de energia, com a finalidade de aprimorar
a eficiéncia no uso de energia, torna-se entdo essencial a criacdo e estudo do wser flow supra, de forma
a facilitar a criacao de interacoes e ligacdes entre paginas intuitivas, que permitam que os utilizadores

alcancem os seus objetivos, assim como os objetivos do cliente.

4.1.4 Prototipagem

Wireframes
Esta etapa do processo teve inicio com a selecdo da forma como a informacéo sera apresentada,
considerando os requisitos da empresa e as paginas necessarias resultantes desses requisitos. Optou-

se entao por ter 5 paginas base (Figura 9):
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e Splashscreen com pequena introducao a novos utilizadores;
o A Homepage,

» Onde o utilizador inicia e termina o seu banho, com opcéo de alterar as configuracoes da
agua, podendo criar presets com essas novas alteracoes. Na Aomepage, a temperatura do banho
que aparecera sempre é um default (25°).

o Pagina de presets,
» Onde o utilizador pode criar ou editar os presets.
o Pagina de savings;,
» Onde o utilizador tem acesso aos seus gastos de agua e energia.
e Pagina de definicdes.
Com base nestas 4 paginas comecou-se entdo a desenhar as wireframes, comecando pelo botdo que
sera o centro de todo o funcionamento e conceito da aplicacdo. Antes ainda da criacao do botéo, teve de

ser criada a animacao de agua (Figura 10,Figura 11), requisito muito importante para a empresa.

& Water animation
-

Figura 10 - animagdo principal

34



Figura 11 - Criagdo da animagdo principal

O botdo em si foi a parte de processo mais demorada, dado que foram necessarios varios testes e
desenhos de varias formas de funcionamento do botao. Sendo um botao CTA (cal-to-action), tendo esse
botao 3 fases (sfart, ready e stop), significaria que esse botao iria ser clicado 3 vezes, sendo que a 2°
Vez, no ready, nao seria suposto clicar, uma vez que o ready seria sé uma informacao para o utilizador,
0 que se veio a confirmar mais adiante. Em todo o processo de criacao do botao foi sempre pedido quer
0 feedback da empresa, quer o do supervisor. Criaram-se assim duas op¢des de botao (Figura 12):

e A primeira opcao de botao foi um botao circular, com a sua base a encher com agua assim que

0 botao fosse pressionado. Tentou manter-se um visual mais metalico para ir ao encontro do branding

da marca.

e A segunda opcao de botado foi o inverso do primeiro. Isto é, a base metalica, e parte clicavel que

enchia de agua assim que o botao fosse pressionado. No entanto, a empresa salientou que preferia

um icone no centro do botdo, em vez de texto.
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Figura 12 - Wireframe 2: botées

O fluxo de trabalho foi o seguinte:

L.

Criar um botdo com um icone de chuveiro no centro da area clicavel, seguindo a légica do
segundo exemplo. Definir a area clicavel do botdo, mas reconsiderar a decisao em uma reuniao
com a empresa, optando por ter botdes especificos de starte stop.

Criar dois botdes (starte sfop) para acionar ou desligar a agua, requerendo a acao do utilizador.
Apods testes com nao utilizadores, perceber que o funcionamento da pagina nao faz sentido,
porque ficam a achar que tem de carregar para atingir o estado de reaqdy.

Realizar uma reunidao com o supervisor e perceber que o estado de ready talvez nao seja
necessario diretamente ligado ao botéo.

Simplificar o processo, eliminando a necessidade de criar um botdo novo a cada vez, optando
apenas por uma legenda que avise o utilizador que o banho estara pronto.

Manter a animacao em execucao durante todo o tempo do banho.
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7. Decidir avancar com outras paginas e adiar a revisdo da mesma para uma fase posterior, com

um pensamento novo e restruturado.

Protétipo de alta-fidelidade

Nesta fase, com base nos wireframes iniciais, comecaram-se a construir as paginas principais,
testando varios tipos de estética, quer das paginas, quer dos botdes, cartdes e splashscreen. No entanto,
deixou-se sempre 0 botao principal no centro no ecra, ainda dentro da zona facil de clicar (quer para
esquerdinos, quer para destros), sendo que é a base de toda a aplicacao. Além disto, o menu ficou na
base do ecra, por ser o mais comum e aquilo a que o utilizador vai estar acostumado e também por ser
facilmente acedido.

Ao longo do processo de criacao do protétipo de alta-fidelidade, foi possivel, através da aplicacdo do
Figma para smariphones, darmos sempre prioridade a obtencao e integracdo de feedback valioso. Isto
envolveu uma abordagem colaborativa, onde o feedback do supervisor, a visdo do cliente e as perspetivas
de um grupo de utilizadores desempenharam papéis cruciais. Cada fase do desenvolvimento foi moldada
e refinada com base nas opinides e sugestdes das partes interessadas. Esta abordagem orientada para
0 feedback garantiu que o prototipo final atendesse, ndo apenas aos requisitos iniciais, mas também as

expectativas e necessidades reais dos utilizadores, resultando num produto mais sélido e eficaz.

Figura 13 - Screenshot Figma : Modo claro

37



Figura 14 - Screenshot Figma: modo escuro

Ja com as paginas principais estruturadas, testou-se um tema mais claro (Figura 13) e mais escuro
(Figura 14). No entanto, apds feedback, concluiu-se que o tema escuro em toda a app era “demasiado
pesado para a vista” e que, por isso, deveriamos seguir com uma cor mais clara e que tivesse um efeito
calmante no utilizador. Salientou-se, também, devido ao primeiro protétipo, que o uso de duas cores na
app seria funcional, mas que a mudanca de cor devia estar associada a uma mudanca de estado, neste

caso, quando o chuveiro é ligado/desligado (Figura 15).
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Your shower is ready

Figura 15 - Mockup
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Nesta fase foi também criado:

e Pagina de emparelhamento do chuveiro a app;

e Menu, inicialmente com 3 paginas (presets, savings e definicdes) que, mais tarde, foi alterado
para um menu com 4, devido a falta de ligacdo a pagina principal do chuveiro.

e Pagina de savings, onde se optou por uma visualizacdo em grafico, no sentido de facilitar ao
utilizador a percecao dos seus gastos de energia e de agua;

e Os cards (cartdes) para a pagina de presets. Os cartdes sao utilizados quando precisamos de
representar um conteudo variado com a mesma ideia.

e Os sliders (barra de deslize) para a temperatura, o flow da agua, e a duracao do banho.

e Os pop-ups informacionais (pequenas caixas de texto que surgem no ecra).

Apds toda a estruturacao das paginas e do design visual, foi finalizado o botdo de start/stop, cujo
design final é o apresentado na Figura 15. Foi ainda acrescentado um timer, permitindo ao utilizador ter

nocao do tempo de banho, antes de sequer desligar o chuveiro.

Protétipo final
O protétipo final (Figura 16) foi desenvolvido em inglés devido a internacionalizacdo da empresa, que

visa atingir mercados em diversos paises europeus com o seu produto.

Figura 16 - Mockup Final
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No seu design visual final (Figura 17) optou-se entao pela utilizacdo de modo escuro e modo claro,
usando-se a mudanca para destacar o inicio e fim do banho. Optou-se pela cor azul-claro para a cor base
da aplicacdo devido a diversas razdes (retiradas dos feedbacks quer da empresa, quer de utilizadores
que testaram o protétipo):

e 0 azul transmite uma sensacao de tranquilidade e serenidade o que ¢é essencial quando se trata

de momentos de relaxamento no banho;

o 0 azulclaro é frequentemente associado a cor da agua, o que torna a experiéncia da aplicacao
mais coerente e relacionada ao contexto do banho;

e E uma cor suave aos olhos, evitando ser muito chamativo ou cansativo, tornando a aplicacéo
agradavel e facil de utilizar, permitindo uma concentracdo maior na informacdo e nas
funcionalidades;

e Além de ser a cor associada a marca Zypho, é uma cor frequentemente associada a ideias
positivas, como confianca, limpeza e tecnologia, transmitindo uma sensacdo de confianca e
qualidade em relacao ao produto;

e (O azul-claro é uma cor com boa legibilidade quando combinada com textos brancos ou escuros,

o que melhora a acessibilidade e torna a leitura mais facil para os utilizadores.

Typography

Inter

Figura 17 - Design Visual (tipografia e palete de cores)

A acessibilidade do protétipo foi ainda testada através do plug-in “color blind” do Figma. Além das 5
paginas definidas inicialmente, acabou por se acrescentar uma pagina de configuracdes do banho (Figura
18) - funcao que inicialmente se pensou fazer em pop up, mas apos diverso feedback achou-se mais
clara e eficaz uma pagina sé onde se pudesse fazer todas as alteracdes.

Nos sliders criados para o ajuste das configuracdes do banho, apesar de ter sido colocado ao longo
do processo em paginas de diferentes tamanhos, foi sempre tido em atencdo o tamanho do sfider

(40x40), sendo o tamanho ideal para ser clicavel e arrastavel pelo utilizador sem grandes problemas.
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Para além do ja mencionado, associou-se um gradiente em cada slider, referente ao que esta a ser

configurado.

28 @& = 28 @ =]
Prescate Kormazane vy Al Pyt Horegage Swangs Arar

Figura 18 - Screenshot Figma: Configuragdo da temperatura

Apos diversas alteracoes ao botdo principal, optou-se entdo por um design mais simplista, com o texto
indicativo da acao centrado (Figura 19), sem estado de ready — que se concluiu ndo ser necessario. Ao
ser clicado, a mancha azul-escura a sua volta expande, enquanto a animacao da agua a mover sobe

dentro do botéo, dando a entender que o chuveiro esta ligado e pronto a ser utilizado.

PRESS TO
WARM-UP

Figura 19 - Screenshot Figma: botdo principal

Deu-se ainda a opcdo de o utilizador alterar as configuracdes do chuveiro através do botdo das
configuracdes que se encontra centrado, abaixo do botado principal, ou carregando nos numeros
associados a temperatura e flow da agua. Fazendo alteracoes, é dado ao utilizador a hipotese de criar

um presetcom as novas configuracoes, ou fazer update do preset, tratando-se de um banho selecionado
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na pagina dos presets. A ultima alteracao feita ao prototipo foi a insercdo de um fimer — que vai em
modo crescente, caso seja um banho default ou em modo decrescente, sendo um preset (Figura 20).
Além destas paginas, o utilizador tem ainda a pagina de definicdes, onde pode alterar definicdes basicas
da aplicacdo como o idioma, e ainda a pagina de sawvings (Figura 21) com a média das suas poupancas,
onde este tem acesso aos seus consumos de agua e de energia, podendo esta visualizacdo ser semanal,

mensal ou anual, conforme desejar.

< EvrPHO (2] EyrHo

Welcome, User! Welcome, User! Welcome, User!

Post workout

PRESS TO
WARM-UP

eLn

Update preset
5:00

Figura 20 - Screenshot Figma: alteragdo do tema

SAVINGS water SAVINGS energy

EvrHO (Z 712

Savings ; Savings

Totel water savmy Totat ey TIVING

26,83L 56 KW

Figura 21 - Screenshot Figma: pdgina savings
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4.2 Projeto Eurocidades

Nesta seccao ira descrever-se em detalhe todo o processo do Projeto Eurocidades.

4.2.1 Compreensdo do contexto

O objetivo deste segundo projeto ¢, com base nos sites das 3 Eurocidades: Cerveira/Tomifio (Figura
22), Chaves/Verin (Figura 23) e Tui/Valenca (Figura 24), criar o conceito de UX e Ul para as 3 aplicacoes,
que terdo de funcionar de forma igual e coerente. Tendo isto em mente, os requisitos iniciais do projeto
foram os seguintes:

e Protétipo com 4 péaginas: homepage, pagina de eventos, pagina de equipamentos e pagina do
Eurocidadao.

e Simplificacdo dos processos de compra de bilhetes e inscricdo em equipamentos, sendo que
estes nos sites tém demasiados passos, tornando todo o processo exaustivo para o utilizador.

e Manter a identidade grafica dos respetivos sites.

Considerou-se como publico-alvo os residentes locais das Eurocidades, a comunidade
Transfronteirica. Apesar das Eurocidades estarem atualmente mais preocupadas com o turismo, esta
aplicacao estara virada para os residentes locais, facilitando-lhes as operacdes supramencionadas. Todo
o design visual de cada Eurocidade ja esta criado de antemao e, tendo uma identidade grafica que néo

pode ser alterada, teremos de trabalhar com base nessa identidade.

@ lnterreg B ¢, .o < Tomivo = Q  Portugués -
Espafa - Portugal

Dois concelhos,
um projeto comum

EU RO EC |'DA D E

SEM
LIMITES

- O Minho,uma
fronteira que

une

Figura 22 - Screenshot do site Eurocidade Cerveira%Tomino.
Disponivel em: https://eurocidadecerveiratomino.eu/pt-pt
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Figura 23 - Screenshot do site Eurocidade Chaves.Verin. Disponivel em: https://eurocidadechavesverin.eu/

O lnterreg M % | EUROCIDADE En @ o--
Espaa - Portugal A TUI. VALENCA L -
. = PT Ajuda Entrar

Desporto . Cultura . *  Eurocidade Tui-Valenca
2030

AT AHGIR,
Projetos

R

s TR
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Figura 24 - Screenshot do site da Eurocidade Tui.Valenga. Disponivel em: https://eurocidadetuivalenca.eu/#/home
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4.2.2 Pesquisa e analise do contexto

No processo de pesquisa para o projeto de criacdo do conceito de User Experience (UX) de uma
aplicacao para Eurocidades, conduziu-se um estudo através da realizacao de processos de compra nos
trés sites existentes, procurando identificar elementos desnecessarios e possiveis agrupamentos. Além
disto, tomou-se como referéncia sites de compra de bilhetes, como a Ticketline e a Blue Ticket,
observando que o processo de compra nesses sites se limitava a 4 a 5 etapas no maximo. Com esse
objetivo em mente, procurou-se reduzir todos 0s processos (compra, inscricdo e registo), que
originalmente possuiam cerca de 7 a 8 etapas cada, para um total de 5 passos, garantindo maior
eficiéncia e facilidade de uso para os utilizadores. Nos sites das Eurocidades, o processo de compra de
bilhetes apresenta-se como:

1. Aceitar condicdes gerais e termos;
Escolher Eurocidadao;
Escolher data;
Escolher sessao;
Escolher zona e quantidade;
Bilhetes a emitir;

Seguro;

G N o o &~ w

Pagamento.

Note-se que é possivel reduzir estes 8 passos, sendo que, logo de inicio, a aceitacdo de condicdes
gerais e termos de utilizacdo devem vir logo apds a inscricdo do utilizador na plataforma, quer seja em
site, quer seja em dispositivo movel de forma a nao se tornar exaustivo. De seguida, a escolha da data e
da sessao podem ser desenhados na mesma divisdo, sendo que, ao escolher a data, podem logo
aparecer as sessoes disponiveis; por ultimo, os bilhetes a emitir e a opcao de seguro seguem a mesma
logica do processo anteriormente descrito.

Os passos para a compra de bilhetes serdo os que se indicam:

1. Aescolha do Eurocidadao para quem sera emitido o bilhete;
2. Aescolha da data e da sesséao;
3. Aescolha da zona e quantidade de bilhetes;
4. Confirmacao da compra;
5

Pagamento.
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De seguida, analisou-se 0s processos de inscricao em equipamentos. Esta analise tornou-se
um pouco mais complexa, pois envolve o registo do equipamento e a respetiva inscricdo (num
total de 11 passos):

e Inscricao
1. Data, validade e modelo de inscricdo (pode ir até 1 ano e ter renovacdo automatica);
2. Beneficios;
3. Seguro;
4. Beneficios de seguro;
5. Condicdes de funcionamento;
6. Valores.
e Registo
1. Modalidade e frequéncia;
2. Tipo de aula e monitor (exemplo de registo na piscina municipal);
3. Escolha de s/ots de horarios;
4, Valores;
5

Pagamento.

Note-se que este & um processo que, no site (Figura 25), é feito um a seguir ao outro e, sendo um
processo longo e com muita informacdo, pode ocorrer que o utilizador acabe por desistir da
inscricao/registo no equipamento que deseja, ou que o processo seja tao cansativo que nao o queira
voltar a fazer, acabando sempre por ser prejudicial. Nesse sentido, e conforme o que ja foi mencionado
anteriormente, todas as condicdes de funcionamento e termos de utilizacdo devem estar no processo de

inscricdo da plataforma, de forma a nao cansar o utilizador sempre com 0 mesmo assunto.
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Figura 25 - Imagem retirada do website do processo de inscrigdo/registo em equipamento.

De seguida, pos-se a opcdo de separar os dois processos (Figura 26), visto que o primeiro so é
necessario no primeiro contacto com o equipamento; decidiu-se igualmente colocar um carrinho de modo
que o utilizador possa fazer os dois processos em alturas diferentes, pagando apenas quando estiver

tudo finalizado.

Figura 26 - Wireframe 3: separag@o dos processos
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4.2.3 Definicdo dos requisitos do utilizador

A decisdo de nao realizar a fase de compreensdo dos requisitos dos utilizadores foi baseada numa
abordagem eficiente para atender as necessidades dos utilizadores de forma mais direta e agil. Durante
0 processo de pesquisa, identificamos que os utilizadores estavam a enfrentar dificuldades significativas
devido aos processos de compra e inscricao muito longos e complicados; optamos, portanto, por abordar
essas questdes diretamente na fase de pesquisa.

Esta decisdo foi tomada por diversas razoes:

e Fconomia de tempo e recursos: Realizar um processo de compreensdao de requisitos

separadamente teria consumido tempo adicional. Ao abordar os problemas diretamente na fase
de pesquisa, conseguimos economizar tempo e acelerar o processo de melhoria.

e Foco nas necessidades reais dos utilizadores: Ao simplificar os processos de compra e inscricao

com base nas informacdes recolhidas durante a pesquisa, concentramo-nos na resolucdo dos
problemas especificos que os utilizadores enfrentavam, o que nos permitiu fornecer solucdes mais
alinhadas com as suas necessidades.

o feedback imediato: Ao simplificar os processos na pesquisa, pudemos obter feedback dos

utilizadores de forma mais rapida e direta, o que permitiu ajustar e iterar as solucées de acordo
com suas preferéncias e expectativas em tempo real.

e Melhoria da experiéncia do utilizador: A nossa prioridade era facilitar a vida dos utilizadores,

tornando os processos de compra e inscricdo mais simples e eficientes e que nao Ihes ocupassem
muito tempo. Ao abordar diretamente essas areas na pesquisa, garantimos que as melhorias
fossem implementadas de maneira mais eficaz e rapida.

Em resumo, optamos por integrar a compreensao dos requisitos dos utilizadores no processo de
pesquisa para ganhar eficiéncia, economizar recursos e fornecer solucdes mais ageis e alinhadas com
as necessidades dos utilizadores, permitindo que o foco fosse na melhoria direta da experiéncia do
utilizador e na simplificacdo dos processos de compra e inscricdo e ndo em seguir cegamente um método
de trabalho, que, por si so, pode ser alterado e realizado de forma estratégica, tendo em conta as

necessidades do projeto.
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4.2.4 Prototipagem

Wireframes

Apds a fase de pesquisa, tornou-se claro que a parte mais longa e complexa deste projeto seria a

facilitacdo dos processos de compra, inscricdo e registo.

As paginas propostas pela empresa como paginas essenciais foram as que se referem a seguir:

o login
o Homepage

e Pagina do utilizador

e Eventos (lista de eventos, meus eventos, bilhetes);

e Equipamentos (lista de equipamentos, inscricdo e registo, meus equipamentos)

Com base nestas 5 paginas, comecou por se desenhar o /ogin (com base na estrutura do site) e a

pagina do utilizador (Figura 27,Figura 28):
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Figura 27 - Wireframe 4: login e menu
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Figura 28 - Screenshot Figma: Login



Aqui, por todos os sites terem um design bastante simples, pensou-se num menu que desse um
pouco mais de fluidez ao design, mas que mantivesse a facilidade de navegacao e por isto optou-se por

um menu flutuante (Figura 29):

Figura 29 - Wireframe 5: menu

Optando por deixar a pagina do utilizador (meu cartao), os eventos e os equipamentos no menu. Nao
se tomou como necessario o botdo de homepage, pelo facto de, no menu, ja se encontrarem as 3 paginas
as quais o utilizador pode ter acesso e as informacdes relativas a proximos eventos/equipamentos se
encontrarem nas respetivas paginas.

De seguida desenhou-se uma possivel estrutura para a Homepage (Figura 30 e Figura 31).

Figura 30 - Wireframe 6: homepage

Figura 31 - Wireframe 7: cards

Na Homepage assumiu-se como necessario que o utilizador tenha acesso rapido ao seu QR CODE -

identificacdo rapida do Eurocidad&o, associado ao seu cartdo — ao proximo evento e a préoxima marcacao
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de equipamento. Aqui optou-se por uma estrutura por cards, onde a pessoa tem acesso a informacao do
proximo evento/equipamento e um botao que os levara para a sucessiva pagina.

Para a pagina dos eventos, optou-se entao por fazer-se uma divisdo entre “Eventos” (que se refere a
todos os eventos a acontecer), sendo que, depois, o utilizador podera filtrar por més do ano; “Meus
eventos” (eventos para os quais o utilizador ja tem bilhete ou guardou nos favoritos), e “Bilhetes” (onde
o utilizador tem acesso direto e rapido aos bilhetes ja adquiridos). A estrutura da pagina dos eventos é
também ela feita por cards, que se apresentam mais pequenos, quando em lista, e expandidos, quando
selecionados, dando ai a opcdo de compra ao utilizador. O mesmo acontece na pagina dos
“Equipamentos” (Figura 32).

Aqui, no entanto, em vez da opcao “Comprar” o utilizador tem outras 2: se ja tiver realizado a
inscricao, tem a opcao de registo; se ainda nao tiver realizado a inscricdo, tem a opcao de inscricao, de

forma a nao induzir o utilizador em erro.

inscrigdo por realizar inscrigéo ja feita
Cerveira + Tomifio e S Cerveira + Tomifio e e
Equipamentos ( Equipamentos '

PISCINA MUNICIPAL DE VILA NOVA DE
CERVEIRA EM VILA NOVA DE CERVEIRA

Vila Nova de Cerveira

PISCINA MUNICIPAL DE VILA NOVA DE
CERVEIRA EM VILA NOVA DE CERVEIRA

Vila Nova de Cerveira

Lotagdio 2000 Ocupagio Média Lotagio 2000 Ocupagio Média

Segunda 07:30 - 12:30 jf 13:30 - 20:00 Segunda 07:30 - 12:30 // 13:30 - 20:00

Terga 07:30 - 12:30 // 13:30 - 20:00 Terca 07:30 - 12:30 j/ 13:30 - 20:00
Quarta Quarta
Quinta Quinta
Sexta Sexta
Sabado 09:00 - 13:00 j/ 15:00 - 19:00 Sabado 09:00 - 13:00 j/ 15:00 - 19:00
o WO, .y,
Alterar & % Registar ’A‘_ Alterar & P Marcar

Figura 32 - Screenshot Figma: equipamentos

Relativamente ao processo de compra, este foi reduzido de 8 passos, no site, para 5 passos na app.
Ja o processo de inscricao e registo, dividido, tem:
e Inscricao: 4 passos.

e Registo/marcacao de equipamento: 4 passos.

51



No processo de registo/marcacdo do equipamento, surgiu a questdo de a interface ser pequena

comparativamente a quantidade de s/ots de horarios nos equipamentos (Figura 33).
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VALORES INSCR\Q;\O VALORES ATIVIDADES
Inscrigio 12,50 € Recarrante 000€
Saguro 00€

Desconto 0% 000€ Desconto % 0,00¢€

Desconto financeiro 0% Desconto financeiro 0% 000€

INSCRIGAD 12,50 € ATIVIDADES 0,00€

Figura 33 - Screenshot Figma: Slots de hordrios

Deste modo, apos diversas tentativas de reformular a apresentacdo do horario, optou-se por colocar
uma filtragem do horario, conforme a disponibilidade do utilizador (dias da semana, horario, modalidade,
instrutor). Assim, ndo vamos sobrecarregar o utilizador com o horario completo a nao ser que ele o queira

ver, tendo essa opcao ao filtrar o horario.

Protétipo alta-fidelidade
Na criacdo do Ul, criou-se inicialmente o Ul do protétipo da Eurocidade Cerveira%Tomifio, por ser o
site mais completo até a data e, mais tarde, sera s6 adaptar as cores de cada Eurocidade. Por exemplo,

vejam-se 0s 3 splashscreens e pagina de /ogin (Figura 34, Figura 35, Figura 36):
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Figura 34 - Screenshot Figma: Splashscreen e login CERVEIRA%TOMINO
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Figura 35 - Screenshot Figma: Splashscreen e login CHAVES.VERIN
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Figura 36 - Screenshot Figma: Splashscreen e login TUI.VALENCA

Em cada pagina de /ogin foi adicionado como background a imagem da cidade utilizada no site, sendo
esta movivel, mantendo-se a posicao do /ogin.

O branco, branco suave (#FEFEFE) como cor base dos 3 protétipos, deve-se a diversos fatores tais
como:

e Simplicidade e minimalismo: sendo que as 3 Eurocidades ja tém no seu design cores bastante
fortes e diversificadas, o branco surge como forma de transmitir uma sensacao de simplicidade,
permitindo a criacao de um design limpo e descomplicado;

e Foco no conteudo: o branco atua como um pano de fundo neutro, permitindo que os elementos
visuais do prototipo se destaquem sem distracdes, ajudando a garantir que o foco esteja no
conteudo.

e Acessibilidade: em termos de acessibilidade, o uso de um branco mais suave em vez do branco
puro pode melhorar a acessibilidade, oferecendo uma experiéncia mais agradavel e legivel a um

publico mais amplo, nao causando um desconforto visual.
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Figura 37 - Screenshot Figma: Menu e Cards

Na Figura 37, esta representado a componente criada para o menu (cores alternaveis conforme a
Eurocidade) e um exemplo do uso de cards para a disposicdo de eventos ou equipamentos (ndo
selecionado/selecionado).

Tendo em conta que este protdtipo é maioritariamente informativo e de compra/registo, optou-se por
ser um design com base em cards. Isto permite criar uma interface de utilizador mais intuitiva e amigavel
pela especificidade de cada card. Cada card contém um conjunto especifico de detalhes sobre cada
acdo, o que torna mais facil para o utilizador identificar e entender as opcdes disponiveis, melhora a
experiéncia de navegacao e ajuda a evitar a sobrecarga de informacdes, permitindo destacar contelidos
importantes e navegar entre os diferentes cards de forma independente, mesmo que estes estejam
ligados a0 mesmo assunto (p.e eventos — cada evento no seu cara).

Além do ja dito, permitem um design responsivo - sendo naturalmente adaptaveis a diferentes
dispositivos e tamanhos de tela — permitem uma aprendizagem rapida do utilizador e, tendo um CTA
(call-to-action), coloca o foco na acdo desejada e incentiva os utilizadores a interagirem com a aplicacao

de uma forma mais orientada.
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A tipografia utilizada no prototipo foi cuidadosamente selecionada para complementar e aprimorar a
experiéncia do utilizador. Optamos entdo por uma fonte moderna e legivel, com linhas limpas e
proporcoes equilibradas, garantindo uma leitura confortavel em diversas plataformas e tamanhos de tela.
A hierarquia tipografica foi estruturada de forma a guiar o utilizador naturalmente através do conteldo,
destacando titulos com uma fonte mais arrojada e contrastante, enquanto o corpo do texto é apresentado
num tamanho e espacamento adequados para facilitar a absorcdo das informacdes. Utilizamos
igualmente variacdes de peso e estilo para enfatizar pontos-chave e criar uma estética visualmente

atraente, promovendo uma experiéncia de leitura agradavel e intuitiva aos utilizadores.

Protétipo final
Por falta de tempo, dentro daquilo que foi a duracdo do estagio, apenas se realizou por completo o

primeiro protdtipo, sendo que a estrutura se mantera nos seguintes projetos. Na sua fase final, tem a

seguinte apresentacao (Figura 38):
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Figura 38 - Mockup app Eurocidades Cerveira%Tomifio
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A identidade visual da aplicacao (Figura 39) tem como base as mesmas cores utilizadas na sua versao

web, de forma a cumprir com as regras da identidade grafica.

Colors

See.
L

Inter

Typography

Figura 39 - Screenshot Figma: Visual Design

A acessibilidade do protétipo em termos de cores foi ainda testada através do plug-in “color blind” do

Figma (Figura 40):

coimtTomiza @) [l eorviatronine @y
cangrarae =

w

Figura 40 - Screenshot Figma: teste "colorblind"
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Veja-se abaixo uma apresentacao visual do protétipo final dos 3 processos principais, compra, inscricdo

e registo:

e Processo de compra (Figura 41)
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Figura 41 - Screenshot Figma: Processo de compra

e Processo de inscricdo (Figura 42)
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Figura 42 - Screenshot Figma: Processo de Inscrigéio
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e Processo de marcacao (Figura 43)
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Figura 43 - Screenshot Figma: Processo de marcagdo
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O prototipo final representa o culminar de um compromisso entre o aprimorar a experiéncia do

utilizador e oferecer uma interface de utilizador eficaz. Ao incorporar as informacdes retiradas e

aprendidas durante a pesquisa e ao simplificar os processos de compra e inscricdo/marcacdo, o

protétipo final proporciona aos utilizadores uma experiéncia suave e intuitiva. A interface de utilizador foi

projetada com cuidado, com o foco na acessibilidade, usabilidade e estética visual, garantindo que cada

interaca@o seja agradavel e significativa. Com o protétipo final, confia-se que os utilizadores desfrutarao

de uma experiéncia mais fluida e satisfatoria.
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5. CONCLUSAO

Durante o periodo de estagio, foram sempre tidos em conta os objetivos gerais e especificos, que
foram estabelecidos anteriormente no plano de estagio, para servir de guia para o desenvolvimento das
capacidades técnicas e praticas de User Experience (UX) e UserInterface (Ul) em dispositivos moveis. A
maioria esmagadora destes considera-se concluida, contudo, na execucao de ambos os projetos, 0s
testes de usabilidade nao foram conduzidos da maneira idealizada e com a precisdo necessaria, devido
a limitacdes temporais. Apesar desta limitacdo, em todas as etapas de ambos os projetos, foi realizado
um esforco constante e sistematico para solicitar e incorporar o feedback dos utilizadores. Este processo
revelou-se de suma importancia para assegurar a uniformidade na experiéncia da aplicacao desenvolvida
e para torna-la acessivel e funcional para um publico com variacdes significativas em relacdo a literacia
tecnoldgica, abrangendo, desde individuos altamente proficientes, até aqueles com conhecimentos
tecnologicos limitados.

0O foco nas necessidades dos utilizadores foi essencial ao aplicar os conhecimentos do plano curricular
no desenvolvimento dos projetos da empresa. Adquiriram-se, do mesmo modo, novas competéncias na
manipulacédo de ferramentas de criacdo de protdtipos e pudemos observar, analisar e envolver-nos nas
atividades praticas no desenvolvimento de um projeto real. Enfrentamos desafios, como as restricdes de
tempo e requisitos da empresa que nem sempre estavam alinhados com as melhores praticas de UX/UI.
No entanto, conseguimos chegar a um consenso e alcancar resultados significativos. No final do estagio,
contou-se um final de 24 wireframes, 112 ecrds finais, e 2 prototipos finais e prontos para
desenvolvimento.

Em todo o estagio foi utilizada a ferramenta Figma e seguiu-se a metodologia do Design Centrado no
Utilizador. Os resultados mais notaveis incluem a capacidade de criacdo de uma aplicacdo de uma mera
ideia, alinhada com o briefingdo cliente e as melhores praticas de UX Design, bem como a simplificacao
bem-sucedida dos processos de compra e inscricdo, melhorando a experiéncia do utilizador e
economizando tempo.

O estagio, inclusive, proporcionou uma aprendizagem valiosa em termos de gestdo de tempo,
organizacao do trabalho e na aplicacdo de boas praticas de UX/Ul e design. Apesar de ndo estarmos
presentes na fase de desenvolvimento e lancamento das aplicacdes, acreditamos que o design
consistente e claro e a usabilidade das aplicacbes terao um impacto positivo, de acordo com as
necessidades do utilizador e os objetivos da empresa. Para futuros projetos, recomenda-se uma pesquisa

mais extensa e uma definicao rigorosa das necessidades dos utilizadores, visando aprimorar ainda mais

60



as experiéncias de utilizador e interface, e uma definicdo de um espaco no projeto para o planeamento,
aplicacao e analise dos testes de usabilidade e dos seus respetivos dados.

Em termos de consideracdes finais, tendo tido a oportunidade de trabalhar numa empresa pequena,
onde foi possivel trabalhar autonomamente nos dois projetos, tornou-se evidente que um profissional
dedicado a area deve ser, além de tudo, autodidata, sendo capaz de absorver conhecimentos
provenientes de diversas fontes e capaz de trabalhar com varias areas, além do design, e habil na gestao
do tempo. Também a necessidade constante de atualizacdo, compreensao das boas praticas de UX/UI
e acompanhamento das tendéncias tornam-se um requisito primordial para a concretizacao bem-
sucedida do trabalho.

Contudo, sentiu-se a necessidade de trabalho em equipa, em que cada um tem a sua funcdo, e
trabalham todos em conjunto para um objetivo comum, assegurando-se sempre que o projeto & exequivel
dentro do prazo estabelecido. Assim, surge a clara conclusao de que o designer de UX e Ul transcende
a sua funcdo meramente executiva, assumindo o papel essencial de possuir uma visdo holistica e
abrangente sobre os projetos em que esta envolvido: uma participacao ativa, desde a fase inicial do
desenvolvimento até a monitorizacdo subsequente, torna-se imperativa para assegurar que 0S
utilizadores adotem o produto conforme o previsto. Esta abordagem exige uma constante atualizacéo,
conducao de pesquisas, compilacdo criteriosa de informacdes e habilidade na interpretacdo e analise
dos resultados obtidos.

Encerro, assim, este capitulo académico com a gratificante sensacdo de ter contribuido
significativamente para o desenvolvimento de ambos os projetos. Esta experiéncia enriquecedora abre
caminho para um futuro promissor, onde aspiro incessantemente a ampliar os meus horizontes de
conhecimento e expandir a minha pericia. A jornada adiante sera marcada pela procura constante de
aperfeicoamento, a medida que continuo a escalar novos patamares na busca pela exceléncia na minha

area.

61



6. BIBLIOGRAFIA

Bradley, C., Oliveira, L., Birrell, S., & Cain, R. (2021). A new perspective on personas and customer

journey maps: Proposing systemic UX. International Journal of Human-Computer Studies, 148,

102583.

Brown, C. (2019). What Are User Flows In User Experience (UX) Design? Careerfoundry.com.

Consultado 20 de maio, 2023, disponivel em https://careerfoundry.com/en/blog/ux-

design/what-are-user-flows/

Davenport, H. (1998) Ecologia da informacao: por que so6 a tecnologia nao basta para o sucesso na

era da informacao. Sao Paulo: Futura.

Dumas, J., & Redish, J. (1999). A practical guide to usability testing. Intellect Ltd, Paperback.

Eurocidades, para que vos quero? (n.d.). Esquerda. Consultado 10 de agosto, 2023, disponivel em

https://www.esquerda.net/opiniao/eurocidades-para-que-vos-

quero/70890#: ™ :text=As%20eurocidades%20foram%20criadas%20para,focadas%20praticamen

te%20s%C3%B3%20n0%20turismo.

Garrett, J. (2011). The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web and Beyond.

Berkeley: New Riders.

Hewett, T., Baecker, R., Card, S., Carey, T., Gasen, J., Mantei, M., ...Verplank, W. (1992). Curricula for

human-computer interaction. New York: ACM

62


https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-are-user-flows/
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-are-user-flows/
https://www.esquerda.net/opiniao/eurocidades-para-que-vos-quero/70890#:~:text=As%20eurocidades%20foram%20criadas%20para,focadas%20praticamente%20s%C3%B3%20no%20turismo
https://www.esquerda.net/opiniao/eurocidades-para-que-vos-quero/70890#:~:text=As%20eurocidades%20foram%20criadas%20para,focadas%20praticamente%20s%C3%B3%20no%20turismo
https://www.esquerda.net/opiniao/eurocidades-para-que-vos-quero/70890#:~:text=As%20eurocidades%20foram%20criadas%20para,focadas%20praticamente%20s%C3%B3%20no%20turismo

Hoober, S. (2017). Design for Fingers, Touch, and People, Part 1: UXmatters. (n.d.).

Www.uxmatters.com. Consultado 20 de maio, 2023, disponivel em

https://www.uxmatters.com/mt/archives/2017/03/design-for-fingers-touch-and-people-part-

1.php/

ISO. (1998). 1s09241-11: Ergonomic requirments for office work with visual display terminals (vdts) -

part 11: Guidance on usability [Computer software manual]. Consultado 20 de maio, 2023,

disponivel em

https://cdn.standards.iteh.ai/samples/ 16883/ 44acafdfd9a24edd9c66ed2f0e2a50e2/1SO-

9241-11-1998.pdf

ISO. (2010). 1s09241-210 human centred design processes for interactive.

ISO/IEC. (1991). Iso/iec9126: Software enginnering — product quality [Computer software manual].

Consultado 24 de junho, 2023, disponivel em

http://tmancini.di.uniromal.it/teaching/courses/2007-2008/prosw/materiale/1/S.1.4%20-

%20L0%20standard%201S0%209126%20sulle%20qualita'%20del%20software, %2019917%20-

%20ProSW.pdf

ISO/IEC. (2011). Iso/iec 25010:2011: Systems and software engineering — systems and software

quality requirements and evaluation (square) — system and software quality models [Computer

63


http://www.uxmatters.com/
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2017/03/design-for-fingers-touch-and-people-part-1.php/
https://www.uxmatters.com/mt/archives/2017/03/design-for-fingers-touch-and-people-part-1.php/
https://cdn.standards.iteh.ai/samples/16883/44acafdfd9a24edd9c66ed2f0e2a50e2/ISO-9241-11-1998.pdf
https://cdn.standards.iteh.ai/samples/16883/44acafdfd9a24edd9c66ed2f0e2a50e2/ISO-9241-11-1998.pdf
http://tmancini.di.uniroma1.it/teaching/courses/2007-2008/prosw/materiale/I/S.I.4%20-%20Lo%20standard%20ISO%209126%20sulle%20qualita'%20del%20software,%201991%20-%20ProSW.pdf
http://tmancini.di.uniroma1.it/teaching/courses/2007-2008/prosw/materiale/I/S.I.4%20-%20Lo%20standard%20ISO%209126%20sulle%20qualita'%20del%20software,%201991%20-%20ProSW.pdf
http://tmancini.di.uniroma1.it/teaching/courses/2007-2008/prosw/materiale/I/S.I.4%20-%20Lo%20standard%20ISO%209126%20sulle%20qualita'%20del%20software,%201991%20-%20ProSW.pdf

software manual]. Consultado 20 maio de 2023, disponivel em

https://pt.scribd.com/document/519743900/ISO-IEC-25010#

Krug, S. (2014). Don’t Make Me Think, Revisited: A Common Sense Approach to Web Usability (3rd

ed.). New Riders.

Kuniavsky, M. (2003). "Observing the User Experience: A Practitioner's Guide to User Research."

United States: Elsevier.

Lowdermilk, T. (2013). User-centered design: a developer's guide to building user-friendly applications.

Sebastopol.

Malewicz, M. (2021). Accessibility vs Design trends. Consultado 8 maio de 2022, disponivel em

https://uxdesign.cc/accessibility-vs-design-trends-aeb24a45ef4

Morville, P. (2004). User Experience Design. Ann Arbor: Semantic Studio

Nielsen, J. (1993). Usability engineering. Boston: Academic Press.

Nielsen, J. (1999). Designing Web Usability (primeira, Ed.). Peachpit Press

Nielsen, J. (2019). First Rule of Usability? Don't Listen to Users. Nielsen Norman Group.

https://www.nngroup.com/articles/first-rule-of-usability-dont-listen-to-users/

Nielsen, J.; Molich, R. (1990). Heuristic evaluation of user interfaces. In: EMPOWERING PEOPLE -

CHI'90 CONFERENCE Proceedings. New York: ACMPress.

64


https://pt.scribd.com/document/519743900/ISO-IEC-25010
https://uxdesign.cc/accessibility-vs-design-trends-aeb24a45ef4
https://www.nngroup.com/articles/first-rule-of-usability-dont-listen-to-users/

Norman, D., & Nielsen, J. (2021). The Definition of User Experience (UX). Nielsen Norman Group.

Pérez-Montoro, M. (2010). Arquitectura de la informacion en entornos web. Profesional De La

informacion Information Professional, 19(4), 333-338.

https://doi.org/10.3145/epi.2010.jul.01

Preece, J., Rogers, Y. & Sharp, H. (2002). Interaction design: beyond human-computer interaction. New

York: John Wiley & Sons, Inc.

Rosoff, M. (2012, fevereiro 3). For The First Time Ever, Smartphones Outsold PCs Last Quarter.

Business Insider. Consultado 24 julho de 2022, disponivel em

https://www.businessinsider.com/for-the-first-time-ever-smartphones-are-outselling-pcs-2012-

2#: " :text=For%20the%20first%20time%20ever%2C%20quarterly%20smartphone%20sales%20ou

tpaced%20PC

Saffer, D. (2007). Designing for Interaction: Creating Smart Applications and Clever Devices. Berkeley:

New Riders

Saffer, D. (2014). Microinteractions: designing with details. O'reilly.

Schlatter, T., & Levinson, D. (2013). Visual usability principles and practices for designing digital

applications. Amsterdam Elsevier/Mk, Morgan Kaufmann.

65


https://doi.org/10.3145/epi.2010.jul.01
https://www.businessinsider.com/for-the-first-time-ever-smartphones-are-outselling-pcs-2012-2#:~:text=For%20the%20first%20time%20ever%2C%20quarterly%20smartphone%20sales%20outpaced%20PC
https://www.businessinsider.com/for-the-first-time-ever-smartphones-are-outselling-pcs-2012-2#:~:text=For%20the%20first%20time%20ever%2C%20quarterly%20smartphone%20sales%20outpaced%20PC
https://www.businessinsider.com/for-the-first-time-ever-smartphones-are-outselling-pcs-2012-2#:~:text=For%20the%20first%20time%20ever%2C%20quarterly%20smartphone%20sales%20outpaced%20PC

Shackel, B. (1981). The concept of usability. Poughkeepsie, NY: Proceedings of IBM Software and

Information Usability Symposium.

Shackel, B. (1986). Ergonomics in design for usability. In Proceedings of the second conference of the

british computer society, human computer interaction specialist group on people and

computers: Designing for usability (p. 44-64). New York, NY, USA: Cambridge University Press.

Shackel, B. (1991). Usability - context, framework, design, and evaluation. In B. S.S. Richardson (Ed.),

Human factors for informatics usability (p. 21-38). Cambridge: Cambridge University Press.

systems [Computer software manual]. Geneva, CH.

Soegaard, M. (2018). The Basics of User Experience Design [Review of The Basics of User Experience

Design]. Interaction Design Foundation.

Stevenson, William (1996), Productions/Operations Management, Irwin Publishing Company, 5th

Edition, 1996.

Teixeira, F. (2014). Introducéo e boas praticas em UX Design. In Google Books. Editora Casa do

Codigo.

Unger, R; Chandler, C. (2010). Guia Para Projetar UX. Rio de Janeiro: Alta Books.

Winograd, T., Denning, P. J., & Metcalfe, R. M. (2004). From Computing Machinery to Interaction

Design.

66



Wroblewski, L. (2011). Mobile First. A Book Apart. Consultado 2 fevereiro 2023, disponivel em:

https://mobile-first.abookapart.com/

67


https://mobile-first.abookapart.com/

