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"It’s very easy to be different, but very difficult to be better."

Jonathan Ive, Head of Design da Apple, um dos criadores do iPhone, iMac, iPad e iPod.
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RESUMO

A evolugdo da tecnologia de informacgdo trouxe fortes mudancgas na forma como a
informagdo ¢ distribuida. Estamos atualmente no meio de uma nova era de mutacgdes
tecnoldgicas, tendo como principais fatores o crescente poder no processamento dos
dados, no custo de armazenamento, e principalmente no aumento excecional na largura
de banda, tanto fixa como moével. A Web tornou-se acessivel a todas as pessoas e
empresas, contribuindo para o crescimento de aplicacdes cada vez mais complexas que
utilizam essa plataforma, ndo s6 para partilhar informacdo, mas também para a cria¢do
de aplicacdes distribuidas, bem como cada vez mais complexos sistemas de transagao,

direcionados para o processo de negdcio de interorganizacdes e extraorganizagdes.

O projeto refere-se a criagdo dum portal ou rede social caracterizada pelas relagdes
comerciais entre empresas, B2B (business-to-business), criando relagdes entre estas e as

suas estruturas.

O objetivo principal deste projeto centra-se em descrever os principais processos de
avaliacdo e usabilidade o mais cedo possivel, de modo a criar uma interface Web
baseada nas evolucdes das tecnologias supracitadas, dando grande enfoque ao estudo
das regras e recomendagdes, assim como descrever alguns métodos e ferramentas que

podem ser utilizados de modo a facilitar a sua aprendizagem e uso.

Em linhas gerais, o tema proposto para este trabalho de mestrado consiste no estudo e
identificacdo das principais normas a ter em conta na criagdo duma plataforma de gestao
departamental com relagdes entre os diversos departamentos da empresa, € ou, entre

empresas.

Palavras-chave: Layout, WEB, Usabilidade, desenvolvimento WEB
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ABSTRACT

The evolution of information technology brought massive changes to the way
information is distributed. We are living in a new era of technological change primarily
driven by the increasing power in data processing, reduced storage costs and, especially,

an exceptional increase in both fixed and mobile bandwidth.

The Web became accessible to almost every person and company. This contributed to
the growth of more complex web-based applications, not only for sharing information
but to the development of distributed applications, as well as more complex transaction

systems, directed to the business process of inter-organizations and extra-organizations.

This project addresses the development of a portal or social network, characterized by
the commercial relations between companies, B2B (Business-to-Business), establishing

relations between them and their structures.

The project’s main goal is to describe the processes of evaluation and usability as soon
as possible, in order to create a web interface based on the evolution of the above
technologies. A strong focus is given to the study of rules and recommendations,

describing some methods and tools that can be used to facilitate learning and usage.

The theme proposed to this Master’s Degree consists in the study and identification of
the main standards to be considered for creating a platform for departmental
management with relationships between various departments of a company, or between

companies.

Keywords: Layout, WEB, usability, WEB development
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1. Contexto

Situamo-nos numa época onde a sociedade se movimenta em torno das Novas
Tecnologias, e estas, estruturam as economias mundiais tornando-as mais
comunicativas e competitivas, num mundo cada vez mais globalizado. Porém as
tecnologias t€ém uma enorme capacidade de renovagdo, porque o que hoje ¢ uma técnica
ou um produto de alta tecnologia e atual, amanhd ¢ obsoleto. E certo que este
pensamento ndo ¢ tdo linear assim, pois ainda hoje utilizamos conceitos que foram

arquitetados no inicio da era tecnologica.

Atualmente os computadores sdo indispensdveis nas nossas vidas e sdo utilizados em
multiplas e diversificadas tarefas tornando-se fundamentais no nosso dia a dia, sendo os
utilizadores de qualquer idade, nacionalidade, cultura, e, por isso mesmo, tornando a
utilizagdo do computador num desafio em particular. A Internet ¢ uma das areas das
novas tecnologias que mais tem evoluido, € que por sua vez, veio revolucionar a forma

como interagimos com uma necessidade avida de inovar cada vez mais.
2. Apresentacao do projeto

Pode-se definir como um projeto, um avanco antecipado das agdes a realizar para
conseguir determinados objetivos. Deve apresentar uma unidade propria na medida em
que tenta atingir determinados objetivos para cujo alcance efetivo requer uma estrutura

interna que lhe permita alcangar o fim proposto. (Serrano, 2008)

Este projeto centra-se na investigagdo e aplicacdo pratica de alguns pontos da
usabilidade relevantes para a construgdo duma interface desenhada para troca de

informagdo entre pessoas e maquinas, direcionada para o mercado empresarial.

O estudo antecipado da usabilidade representa um dos aspetos relevantes. Johnson
(1997) considera que a interface ¢ a fusdo da arte e da tecnologia, sendo as interfaces o
meio de interagdo entre o utilizador e computador, ou seja, a “arte” que estd no centro
da cultura da interface ¢ a arte de representar zeros e uns num ecrd de computador em

representacdes graficas de facil entendimento para os utilizadores.
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2.1 Motivacao

Atualmente o tempo despendido durante as diversificadas tarefas de gestdo ¢ usado na
troca e na procura de informagdo, sendo que um agregador de informagdo permite
melhorar a eficiéncia e aumentar a produtividade, fornecendo contetidos que permitem a

pesquisa e troca de informagao de forma célere.

A motivagdo para este projeto deve-se a um trabalho de observacdo, investigacdo e
necessidade pratica sentida enquanto lider de um departamento e equipe que funciona
como elo de ligacdo com os restantes sectores, observando que nas empresas os
conteudos estdo muito dispersos, ndo existindo um agregador de informacgdo que
permitisse rapidamente e com o menos numero de clics possiveis aceder a informagao

que se pretende.

No mesmo sentido constatou-se que ndo existia comunicagdo entre os diversos
departamentos, e para uma sociedade atual, que se designa por sociedade em rede, onde
atualmente estamos todos interligados, justificava-se um projeto agregador que
apelidamos de “Sistema distribuido de gestdo departamental”, que contemple uma
filosofia de rede social, onde toda a empresa possa partilhar, divulgar e aceder a
conteidos apenas num determinado local, ao qual chamamos de agregador de

informacao.

Tendo por base os conhecimentos adquiridos no curso de mestrado, com competéncias
nas tecnologias de informagdo e comunicagdo, € no seguimento da necessidade sentida
de colocagdo em pratica dos mesmos, optou-se por dar continuidade a um projeto que

ndo passava de uma ideia.
2.2 Objetivos

Este projeto tem como objetivo principal a investigacdo e conce¢do de uma aplicagdo
que responda as necessidades especificas do mercado empresarial, capaz de gerir

conteudos e funcionar como um agregador de informacao.

Atualmente, podemos encontrar varios sistemas isolados e complicados para o
utilizador comum, o que torna dificil gerir e coloca-los em produgdo. Falamos de

solucdes fechadas com determinados objetivos e ndo funcionando como um agregador
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de informacdo. No mesma linha de orientacdo apenas encontramos uma rede social que
se chama de Yammer.com, que no entanto ¢ focado mais a nivel de conteudo do que em

relacdes.

Pretende-se que este projeto seja centrado no utilizador, incorporando para além da sua
necessidade também o seu desejo, onde as necessidades devem ficar a frente de
qualquer decisdo do mesmo projeto. A principal preocupagdo incidird sobre a interagdo

do utilizador com a aplicagdo através da interface.

Como estratégias secundarias, podemos considerar a redu¢do de custos operacionais no
sector empresarial, pela criagdo deste software, permitindo aos utilizadores uma maior
operacionalidade, conseguida pela agregacdo e divulgagdo num mesmo local,
potenciando uma maior informacdo e disponibilidade de tempo para outras tarefas,

sendo assim visto como um valor acrescentado.

Alguns dos pontos que vao permitir definir os objetivos principais deste projeto, de

forma imediata ou a médio prazo, sdo os seguintes:
* Agregador de informacao;
* Divulgacao de informagao;
* Servigos e acessos disponiveis;
* Suporte On-line;
* Permitir reunides entre a equipa ou departamentos;
* Planos de Formagao;

* Informacao por departamento (férias, faltas, etc...);

Fornecedores.

Futuramente pretende-se que o mesmo seja alargado a ligagcdes externas, passado da
intranet para a internet. Neste sentido o presente projeto desenvolveu-se com o objetivo
de transitar de relagdes departamentais para conexdes entre empresas numa metodologia

WEB. Estes objetivos estdo descritos na conclusdo do relatorio.
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2.3 Metodologia

Em qualquer trabalho é necessario recorrer a métodos, técnicas e estratégias, consoante
o que se pretende estudar, neste caso a metodologia utilizada foi, em primeiro lugar, a
experiéncia adquirida através da atividade profissional, na medida em que, e segundo o
principio de Ander-Egg (1987), a metodologia ¢ a disciplina que se ocupa dos métodos
e as suas inter-relagdes partindo de uma recolha de dados primarios (gerados pela
investigacdo) e secundarios (ja existentes). Os primarios sdo a recolha de notas de
campo e o apuramento de opinides. As fontes utilizadas foram a pesquisa bibliografica,

de modo a identificar os pontos mais relevantes em conjunto com o autor.

Quanto a recolha dos dados através da WEB, a mesma foi realizada utilizando varias

ferramentas de pesquisa, partindo de motores de busca como o www.google.pt ou

scholar.google.pt.

Por tultimo foi utilizada bibliografia relacionada com o tema existente na biblioteca da
Universidade do Algarve e outros, assim como revistas da especialidade que serviram

para extra¢do de dados relevantes sobre o tema.

Ap0s a respetiva recolha de dados, leitura e consulta da informagao, foram definidos os
critérios do projeto e realizado um inquérito por questionario, sendo que o mesmo
funciona como instrumento de recolha de dados, constituido por uma série de questdes
escritas, pré-elaboradas, e dirigidas as pessoas com o objetivo de obter conhecimento
sobre as suas opinides, necessidades e anseios, e a partir dai avancar no sentido de
satisfacdo das mesmas, de forma a expressarem em termos genéricos, qual ou quais, as
opgdes mais relevantes para incluir neste projeto, tendo como objectivo conhecer o
publico e quais as sua necessidades na organizacdo, pedindo que pontuassem segundo a
escala de Linkert', que pontua de 1 a 5, expressando assim, qual ou quais, os pontos que

acham ter maior relevancia para o projeto em causa.

Quanto aos utilizadores que foram escolhidos para responder ao questionario,
pertencem a uma amostra, colaboradores da empresa, que se tentou ser o mais

abrangente possivel para uma andlise multivariada.

" A escala Likert ou escala de Likert é um tipo de escala de resposta psicométrica usada habitualmente em questionarios

e ¢ a escala mais usada em pesquisas de opinido (pt.wikipedia.org).
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Face a complexidade do projeto, foi decidido definir trés fases, conforme ilustra a

Figura 2-1.

Desenvolvimento

Identificacao de Objetivos Analise funcional do protétipo

Levantamento de objetivos Trabalho de campo Protétipo de baixa fidelidade

Necessidades / Requisitos

Andlise conteudos e processos w E 3

WE3USINESS

Figura 2-1: Diagrama da metodologia usada no projeto

A primeira fase consistiu em identificar os objetivos e efetuar o planeamento das fases

seguintes.

A segunda fase, teve como objetivo a identificacdo dos processos a implementar, quer
através de notas de campo e conhecimento adquirido, quer através dum inquérito
realizado, levando a compreensdo das reais necessidades duma organizagdo pela
orientacao dos seus utilizadores. Esta fase teve como finalidade, construir um output de

informagao.

A terceira fase foi a passagem para uma linguagem visual dos processos identificados
na segunda fase, permitindo desenvolver os modelos concetuais de contetdos e
processos, contribuido para ver com maior detalhe as necessidades duma organizagao, e

aferir a eficdcia da presente aplicagdo.

UALG 7



2.4 Organizacio do relatorio

Dividimos o relatério em cinco partes distintas:
* PRIMEIRA PARTE - Apresentagao do projeto;
*  SEGUNDA PARTE - Enquadramento teérico;

* TERCEIRA PARTE — Explicagdo do comportamento enquanto seres humanos,
assim como as principais leis e normas que definem as razdes e motivos, pelos

quais agimos de determinada maneira;

* QUARTA PARTE - Estudo de caso onde ¢ aplicada a teoria assimilada nos

pontos anteriores;

* QUINTA PARTE - Conclusdo e objetivos alcancados, assim como trabalhos

futuros.
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SEGUNDA PARTE: ENQUADRAMENTO TEORICO
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3. Paradigmas tecnologicos

Vivemos numa época em que a sociedade ¢ influenciada pela for¢a da inovagdo
tecnoldgica, ao aparecer a denominada sociedade da informagdo proporcionada pela
adesdo e utilizacdo macica das tecnologias, a internet constitui desta forma, um meio de
exceléncia para divulga¢do do nosso projeto, por ser um meio vastamente acessivel a
um publico localizado em todo o mundo. Assim sendo, achdmos importante uma

pequena introduc¢do da sua evolugao.

3.1 Sistemas distribuidos

Vamos comegar por uma breve explicagdo pelo qual apelidamos o projeto de “Sistema
distribuido de ...”.

Os primeiros sistemas funcionavam com uma organiza¢do de sistemas centralizados,
onde um Unico computador tinha controlo de hardware e de software disponivel. Na
década de 60 ja varios utilizadores acediam a recursos de grandes equipamentos centrais
através dos chamados “terminais burros”. Na década de 70, o desenvolvimentos dos
microprocessadores permitiram aparecer computadores mais pequenos mas com grande
desempenho, tendéncia que leva a substituir as grandes maquinas por equipamentos
mais compactos mas interligados. Com a descentralizacdo comega a partilha de
informacao.

Mas afinal o que sdo sistemas distribuidos?

Segundo Coulouris, Dollimore, & kindberg (2001), um sistema distribuido ¢ um
conjunto de computadores ligados em rede, com software que permite a partilha de
recursos e informac¢do, como exemplo de um sistemas distribuido, temos a intranet ou a

internet (Figura 3-1).

o @
IOE o :
intranet ,B.]—‘ f‘
=_ ISP W
&) |\ o P a
—-—
o oo \ }- S
i S
1 W )ackbone ’B‘-
A K \4
ooao
satellite link e e Y |

desktop computer: g!_
server:
network link:

Instructor’s Guide for Coulouris, Dol d Kindbers Distributed Systems: Concepts and Design Edn. 3 Vesley Publishers 2000

Figura 3-1: Exemplo dum sistema distribuido, Fonte: http://www.di.ubi.pt/~pprata/spd/SD_08_09_TO01.pdf:
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Toda a evolugdo deveu-se a dois fatores: os equipamentos cada vez mais pequenos, mas
com processamento cada vez mais poderoso, e o principal que sdo as redes de
comunicagdes, pegas fundamentais para qualquer sistema de informagdo. Pessoas e
organizagdes dependem, cada vez mais, da disponibilidade de redes de comunicagdes,
cada vez com melhor desempenho para passar cada vez mais informacdo. As redes
informaticas de hoje beneficiam de avangos tecnoldgicos em termos de meios fisicos de
comunicagdo, velocidade de processamento e de funcionalidade de protocolos e
aplicacdes, favorecendo o aparecimento de meios aplicacionais cada vez mais

numerosos e complexos (Figura 3-2) (Monteiro & Boavida, 2011).

Figura 3-2: Evolugdo dos débitos de transmissdo

3.2 Escolha do desenvolvimento em plataforma web

Segundo Lowe & Henderson-Sellers (2001), a natureza do desenvolvimento de sistemas
para web ¢ significativamente diferente do convencional, sendo que, entre outros
fatores, existe uma incerteza substancial na compreensao dos clientes, suas necessidades
por ser global e a diferenca mais 6bvia ¢ em relacdo as tecnologia especificas que sao

usadas e as formas como estas se interligam.

O mesmo autor refere que o desenvolvimento convencional pode ser facilmente
aplicado ao desenvolvimento de sistemas web e que existe um crescente aumento de
sistemas que aproveitam a infra-estrutura da internet, protocolos e tecnologia para

fornecer solugdes de negocios sofisticados.
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3.3 Evolucao da WEB

Desde que foi concebida por Tim Berners-Lee em 1989, a World Wide Web, conhecida
por WWW ou simplesmente por web, nos laboratérios da CERN? como solugdo para a
partilha de informag¢@o, nenhum governo percebeu quando Tim Berners-Lee, do CERN,
em Genebra, publicou um pequeno resumo do seu projeto da World Wide Web no
alt.hypertext-newsgroup - no dia 6 de agosto de 1991, pelo fato do mundo estar na

altura mais preocupado com o fim da Guerra Fria (Kleinwéchter, s.d.).

A internet passou de uma rede com significado meramente governamental, militar e de
investigagdo universitaria, para ser um lugar onde ¢ possivel expressar opinido,
comunicar-se, participar, localizar informacdo, realizar compras e vendas, fazer e
desfazer negocios, e passados vinte anos , cada vez mais governos estdo a lutar para
controlar as consequéncias da invencdo de Berners-Lee. O ano de 2011 poderé ficar
para os livros de historia da Internet como o ano dos ‘Principios Governamentais para a

Internet’ (Kleinwéchter, s.d.).

Desde a sua criagdo que temos vindo a assistir a criacdo de interfaces web que por sua
vez permitem aplicagdes cada vez mais complexas. Durante o processo de evolucao
assistimos a proliferacdo de sites, a Internet tornou-se acessivel a todas as pessoas e
aumentou cada vez mais o numero de aplicacdes, sendo a mobilidade uma caracteristica

relevante no futuro dos sites de redes sociais, juntamente com o uso das redes 3G e 4G.

No substancial, a web ¢ um sistema logistico informacional, que permite a cada né da
rede, seja ele humano ou maquina, aceder de forma ubiqua no tempo e no espago, a
todos os outros nos, navegando a custos praticamente marginais, € a velocidades

praticamente infinitas.

Atualmente a internet ¢ um lugar que para além de nos manter informados também nos
controla, nos avalia, e nos acompanha. Graniere (2006), refere o seguinte “A rede ¢ um
lugar onde todos falam. A rede de hoje realiza de maneira pratica e intuitiva a passagem

do «cidadao informado» para o «cidaddo controlado»”.

CERN ¢ derivado da sigla para o francés "Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire", ou Conselho Europeu para a Pesquisa

Nuclear.
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O termo web 2.0 apareceu como uma nova tecnologia que comecou com uma
conferéncia de brainstorming entre Tim O'Reilly e Internacional MediaLive em 2003. E
compreendida como uma segunda geracdo de comunidades baseadas na web e servigos
hospedados, tais como sites de redes sociais, que proporcionam ferramentas faceis de
usar para os utilizadores com contetdos e partilha de informagdo. Carateriza-se pelos
utilizadores interagirem com as aplica¢des de forma participada e corporativa através da

organizagdo de contetidos (Cirilo & Magalhaes, 2009).

Mas se a web 2.0 ¢ a segunda fase, o futuro desta, (a terceira geracdo do sistema de
desenvolvimento web), ¢ 3.0 ou web Semantica, que ja surgiu, € que consiste em
enriquecer os dados na web com metadados, sendo vista como a concec¢do de contetudos
de elevada qualidade. Na web Semantica ¢ dada a informacdo um significado bem
definido, permitindo que computadores e pessoas trabalhem em cooperagdo.” (Berners-

Lee, Hendler e Lassila, s.d.).

Permite que os computadores sejam capazes de interpretar e processar estas
informagdes, estimada na casa de bilides de paginas. O software serd capaz de criar
novos servigos automaticamente a partir de servigos ja publicados, com implicagdes
potencialmente enormes para os modelos de e-Business tecnologia web semantica.

(Daves, Studer, & Warren, 2006).
3.4 Interface

Segundo Johnson (1997), o design de interfaces ¢ definido como sendo a fusdo da arte e

da tecnologia.

Uma interface afirma-se como mediador na forma como nos interagimos com as
maquinas, sendo computadores, periféricos ou até um simples eletrodoméstico,
fornecendo métodos onde o utilizador pede o que deseja e o sistema produz uma

resposta mediante o pedido efetuado.
3.4.1 Interacio homem-maquina

Um computador pensa - se pensar ¢ a palavra correta no caso — através de mintsculos
impulsos de eletricidade, que representam um estado “ligado” ou um estado
“desligado”, um 0 ou um 1. Os seres humanos pensam através de palavras, conceitos,

imagens, sons, associagdes. Um computador que nada faga além de manipular
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sequéncias de zeros e uns ndo passa de uma maquina de somar excecionalmente
ineficiente. Para que a magica da revolugdo digital ocorra, um computador deve
também representar-se a si mesmo ao utilizador numa linguagem que este compreenda

(Johnson, 1997).

Hoje vivemos numa sociedade onde as maquinas, nomeadamente os computadores, sdo
familiares. Chamamos a isto a “era digital”, no entanto, a tecnologia trouxe consigo
grandes avangos, mas também, e infelizmente, grandes riscos que podem apresentar
diferentes formas. Um dos problemas persistentes consiste por vezes em erros de

interagdo dos utilizadores com a interface, a isto chama-se ma usabilidade.

Desenhar interfaces corretamente deve ser uma prioridade no quotidiano de qualquer
profissional poupando milhdes em euros. Gray & Salzman (1990), descreve o caso de
uma companhia de telefones que passou a poupar 2 milhdes de doélares por ano em
custos operacionais, gracas a uma melhoria na usabilidade, ja Nielsen (1994), um dos
gurus da engenharia de usabilidade refere que se consegue poupar até 39 mil dolares

num pequeno projeto de software e até 8,2 milhdes de dolares num grande projeto.

Assim sendo, o IHM (Interface Homem-M4aquina) estuda a face funcional quanto a face
humana. Existem varias defini¢cdes para IHM na literatura, entre as quais “a disciplina
preocupada com o design, avaliagdo e implementacdo de sistemas computacionais
interativos para o ser humano e com o estudo dos principais fendmenos em redor dele”.

O objectivo ¢ produzir sistemas fidveis, seguros e funcionais. (Hewett, et al., 1992)
3.4.2 A evolucao das interfaces

Atualmente, todos nds interagimos com computadores de uma forma ou de outra, quer
seja no trabalho quer seja em lazer. Interagimos com eles usando o rato ou diretamente
no ecrd, lancando aplicacdes, clicando nos icones, manipulando janelas e usando os

varios atalhos disponiveis, mas para tal acontecer houve uma evolugdo das interfaces.

Para que possamos entender as atuais interfaces ¢ Util resumir a sua evolugdo ao longo
dos anos, de um modo geral podemos concluir que houve cinco geragdes de interfaces
homem-maquina. Podemos dizer que a disciplina de interface homem-maquina nasceu

em 1945 com Vannevar Bush, um cineasta de guerra que durante a segunda guerra
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mundial publicou um artigo intitulado “As We May Think”, onde descrevia a sua visao

de informag¢ao, chamado de Memex (Figura 3-3) (Reimer J. , 2005).

Figura 3-3: Esbogo do dispositivo Memex proposto por Vannevar Bush em 1945

Conhecido por ter inventado o rato (juntamente com Bill English), e por ser o pioneiro
na interagdo homem maquina. Douglas Engelbart argumentou num artigo que os
computadores poderiam fornecer o método mais rapido para "aumentar a capacidade de
um homem se aproximar de uma situagdo-problema complexo, para ganhar a
compreensdo de acordo com as suas necessidades especificas, e para obter solucdes para

os problemas.”

Em 1950 surgiram as primeiras interfaces baseadas em codigo e cartdes perfurados que
eram inseridos nas maquinas. Foi também em 1950 que ficaram conhecidos como os
anos da revolucdo cognitiva, que se baseava na combinacdo de diversas areas, tais
como: psicologia, antropologia, linguistica e uma area que estava a florescer, a

inteligéncia artificial e a neurociéncia.

Na década de 60 e 70 pode-se considerar que a interface evoluiu ao nivel da
programagdo, COBOL e FORTRAN, eram as duas linguagens de programagdo mais
populares. Foi em 1970 que a conhecida marca Xerox inventou a maior parte das

tecnologias que sem as quais, atualmente nao haveria interfaces amigéveis (Figura 3.4).
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Figura 3-3: Aspeto do ambiente de trabalho do Xerox Alto

Podemos dizer que na década de 80 massificaram-se as interfaces ao nivel do didlogo de
interacdo, primeiro pelas linhas de comandos em sistemas UNIX e MS-DOS e depois
baseadas em grafismos, chamados de GUI, (graphical user interface). Na década de 90
surgiram as interfaces baseadas em rede, suportando o trabalho cooperativo (computer-

supported cooperative Works).

Atualmente, assistimos a interfaces emocionantes inspiradas na fic¢do cientifica, como
os ficheiros secretos etc., onde dispomos de tecnologia avangada em grandes superficies
interativas, em redes sem fios de grande capacidade, para que a interagdo com o
utilizador se torne o mais natural possivel. E certo que as tecnologias irio afetar as
nossas vidas nos proximos 10 anos, isto significa que a arte ¢ conseguir descobri-las.
Um exemplo de inovacdo emergente consiste nos LCD, plasmas, tinta eletronica,

quadros inteligentes, etc.
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TERCEIRA PARTE: COMPORTAMENTO DO UTILIZADOR, LEIS E
NORMAS
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4. Como nos comportamos

Dizer que os utilizadores da web se comportam como “animais selvagens” soa como
uma grande piada, ndo ha dados substanciais para apoiar esta reivindicagdo. Os animais
tomam decisdes sobre onde, quando, e como comer com base em férmulas altamente
otimizadas. Ndo executam grandes calculos matematicos, mas ¢ resultado de
comportamentos devido a necessidades, como a fome e os filhos, passam este
comportamento as geracdes subsequentes, ¢ depois de milhares de geragdes, o

comportamento de coleta de alimento ¢ tudo o que resta.

J& o ser humano tem a “preguica” como uma caracteristica basica que pode ser
relacionada com a sobrevivéncia, (ndo se esfor¢ar mais do que precisa), gostamos de
ter o maximo beneficio para o minimo de esfor¢o, adaptamo-nos e criamos atalhos
quando nos deparamos com defeitos, mas para fazermos boas interfaces temos de ser
capazes de nos compreendermos enquanto seres humanos, com qualidades que vao
influenciar as nossas escolhas. Assim como as maquinas, os seres humanos tém
dispositivos de entrada e saida de informacao, por isso mesmo ¢ fundamental primeiro

compreendermos os nossos dispositivos. (Nielsen J. , 2003)

Toda a comunicacdo que recebemos faz-se através da troca de informacao, igual aos
periféricos dos computadores, com entradas e saida de dados, onde as entradas variam
consoante a nossa compreensao do mundo que nos rodeia através do nosso sistema de

percec¢do: visdo, audicdo e toque.

Vamos dar especial atengdo aos mais conhecidos modelos cognitivos: o modelo de
processamento proposto por Card, os seus métodos de avaliagdo, os principios e
heuristicas de interagdo homem-maquina de Nielsen, Norman, Constantine &

Lockwood, e ainda as 8 regras de Shneiderman.
4.1 Sistema Percetual

O sistema de percecdo ¢ composto pela visdo, audi¢do, toque e movimento, todos eles
sdo pecas importantes na troca de informagdo, rece¢do e emissdo, pois SOMOS
semelhantes aos periféricos de computadores, construindo a realidade através da

sensibilidade entre o meio e a mente, através do corpo (Fonseca, Campos, & Gongalves,
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2012). Neste capitulo vamos estudar a visdo e o movimento porque sao 0S que

influenciam a forma como interagimos com o projeto a desenvolver.
4.1.1 Visao

Sendo a cor um elemento relevante na produg¢do e comunicagdo de conteudos, ¢ por
isso mesmo, importante conhecermos como funciona a nossa visdo e saber como o

nosso olho percebe a luz.

Na visdo, o ser humano recebe o estimulo visual, ¢ processado e interpretado pelo nosso
cérebro, originado pela entrada de luz. Levkowitz (1997) refere que a cor € a nossa

perce¢do, a nossa resposta a combinagao da luz originada pelo estimulo.

Vamos entdo observar como funciona a nossa visdo: podemos reparar na Figura 4-1 que
quando a luz entra no olho ¢ focado em primeiro lugar pelas corneas, passando depois
pela pupila (controlada pela iris), pela lente e por ultimo alcanga a retina terminando
numa imagem invertida. A retina contém dois tipos de células, chamadas de bastonetes
e cones. Os bastonetes cuidam da visdo em condi¢des com pouca luz, e os cones sdo
responsaveis pela visdo das cores e pelo seu detalhe. Os compostos quimicos sensiveis a
cores nos cones sdo semelhantes aos compostos dos bastonetes, chamados de
pigmentos, e ha trés tipos de pigmentos sensiveis as cores (vermelho, verde, azul),
sendo que cada cone possui um desses pigmentos, tornando-o sensivel a aquela cor

especifica. (Bianco, s.d.)

Levkowitz (1997) refere que a o diagrama apresentado na Figura 4-1 ilustra os
comprimentos de onda dos trés tipos de cones (vermelho, verde, azul). Apesar da
resposta ser ativada pelas leis fisicas dos comprimentos de onda, a verdade ¢ que ¢ tanto
fisica como psicologica (Fonseca, Campos, & Gongalves, 2012). Reconhecesse a
dificuldade de apresentar informagdo utilizando cumprimentos de onda curta (como os
azuis, ver Figura 4-1). Isto implica que devemos ter cuidado no uso do azul, por

exemplo para textos, mas sobre as cores € a sua escolha falaremos mais adiante.
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Figura 4-1: Esquema do olho humano (Livingstone,2002) e comprimento de onda, resposta dos cones vermelhos, verdes e azuis

(LecKowitz, 1997)
Outra variavel que devemos ter em conta ¢ que 10% da populagdo mundial é daltonica’
(Maia & Spillo, 2012). Deve-se ao fato dos cones verdes e vermelhos ndo estarem a

funcionar corretamente, resultando na incapacidade de diferenciar as cores o que leva a

confundir o vermelho e o verde, conforme o tipo de daltonismo. (Levkowitz, 1997)

4.1.2 Movimento

Podemos distinguir dois tipos de tempos de reacdo a um determinado estimulo, o
(tempo de reagdo + tempo de movimento). Sendo que o tempo de reagdo depende de
determinados fatores, tais como a idade, forma fisica e outros, o tempo de reagdo
depende do tipo de estimulo. Empiricamente sabe-se que o tempo de reagdo a um
estimulo visual ronda 200 ms, auditivo 150 ms, dor 700 ms. O aumento do tempo de

reacdo diminui a precisdo do utilizador. (Dix, Finlay, Abowd, & Beale, 2004)
4.2 Leis e fundamentacoes

Vamos de forma resumida analisar algumas das mais importantes fundamentagdes que
fazem parte do nosso sistema processual e cognitivo, € que deram origem a leis que
seguem até aos nossos dias como marcos importantes a ter em conta na fase de

constru¢ao duma interface.

? Daltonismo ((também chamado de discromatopsia ou discromopsia) é uma perturbagio da percepgio visual caracterizada pela

incapacidade de diferenciar todas ou algumas cores. Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Daltonismo
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4.2.1 Teoria da Informacao

Lei de Shannon, foi formulada por Claud Shannon, um matematico que ajudou a
construir as bases para o computador moderno, sendo uma declaracdo na teoria de
informagdo que expressa quantidade maxima possivel de informacdo que pode ser
obtida através dum dado canal de comunicagdes de uma especificada largura de banda,

na presenca de ruido (Margaret, 2005).

A lei de Shannon foi introduzida nos anos 40 e publicada num artigo sob a designacao
de Teoria Matematica da Comunicacdo (Shannon, 1948). Motivado pelo problema das
comunicagdes com seguranga, concentrou-se inicialmente no estudo da estrutura
matematica genérica e propriedades dos sistemas de comunica¢do com seguranga.

(Coutinho, 2004).

O objectivo era o estudo dos mecanismos de transferéncia de sinais, possibilitando a
quantifica¢do da informacao ao nivel e sinal. A teoria de Shannon pretendia estudar as
possibilidades de otimizar a transmissdo das mensagens, compreendidas como
sequéncias de simbolos, definidos por alguns codigos, deixando de lado a parte do

significado. (Editora, 2003-2013)
Neste modelo, Shannon define um sistema de comunicagdes a partir de 5 componentes:
1. Fonte de informagdo, que produz a mensagem;
2. Transmissor, que executa um procedimento sobre a mensagem;
3. Canal, meio usado para levar a mensagem;
4. Recetor, que reconstrdi a mensagem a partir do sinal;
5. Destinatario, pessoa ou objeto a quem a mensagem se destina.

A partir do Teorema de Shannon foi desenvolvido a lei de Fitts que ¢ uma visualizagdo

do comportamento motor humano (MacKenzie, 1998).
4.2.2 Leide Fitts

De seu nome Paul Fitts, desenvolveu em 1954 um modelo empirico explicando as

caracteristicas de velocidade, precisdao e movimento, baseado em tempo e distancia.
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Atualmente, com o advento de interfaces graficas de utilizadores e estilos diferentes de

interagdo, esta lei ganhou cada vez mais importancia (Goktiirk, 2008).

A velocidade e a precisdo sdo fundamentais para diminuir o tempo de um utilizador
chegar ao seu objetivo, dependendo da distancia entre elementos e do tamanho dos
mesmos, parecendo intuitivo que o tempo de movimento seja afetado pela distancia
percorrida e a precisdo exigida pelo tamanho do alvo que se pretende. Fitts descobriu

que o tempo de movimento era uma fung¢ao logaritmica (Law, 1996):

D
I = a+ blog, 1+W

T = Tempo de movimento, ou seja, tempo médio para completar o movimento.

a, b = Variaveis, (a=tempo de inicio/fim da a¢d0), (b=representa a velocidade do rato),

medidos em linha reta.
D = distancia desde o ponto inicial até ao centro do objeto.
W = (width em inglés) ¢ a largura do objeto medida sobre o eixo do movimento.

A partir desta equacdo, podemos analisar um compromisso de velocidade e precisdo, ou
seja, os objetos mais pequenos e mais distantes necessitam de mais tempo para atingir o

objetivo ou alvo (Figura 4-2) (Newell, 1994).

target
home |:| 5

cursor

— W e

Figura 4-2 : As variaveis basicas que apontam uma tarefa e W.
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Ao nos basearmos nesta lei projetamos interfaces de forma a minimizar a probabilidade
de erro, tento em conta diversos contextos como, minimizar o tempo de “clicar” na
operagdo pretendida ou afastar elementos de forma a ndo favorecer o engano pela
aproximacdo. Como exemplo, a¢des terminais, tais como: eliminar, remover, cancelar,
etc., devem estar razoavelmente separadas de a¢des ndo terminais: imprimir, editar,

minimizar, etc., (IBRAU, 20006).
4.2.3 Leide Hick

A relacdo da lei de Hick com o design, ¢ um modelo usado para descrever o tempo que
o utilizador leva para escolher uma determinada opgdo, como resultado das possiveis

escolhas que pode ter.

Basicamente diz que o tempo da reagdo do utilizador (T) aumenta & medida que o
numero de escolhas (n) aumenta, e que a relacdo entre o tempo de reacdo e o nlimero de

escolhas ¢ a funcdo linear do algoritmo (base2) (Wikipédia, 2011).
T =b-logy(n+1)

T = tempo de reacdo do utilizador para escolher uma opcao.
n = nimero de escolhas (opgdes).
b = constante empirica.

Um dos melhores exemplos que podemos encontrar na aplicacdo desta lei ¢ o site da
Google, sendo simples e direto, apresenta claramente as possiveis escolhas, existindo
poucos elementos graficos de distracdo e um uso de cor limitada, o que facilita e agiliza

a escolha do utilizador.
4.3 Memoria

Green (1997), refere a distingdo entre trés tipos de memoria: memoria sensorial,
memoria de trabalho ou de curta duragdo, e a memoria de longa duragdo. Para que as
possamos compreender, Errey, Ginns, & Pitts (2006) explica cada uma delas, da

seguinte forma.
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4.3.1 Memodria sensorial (Visual, auditivo e tatil)

E uma memoria lida com estimulos que sdo processados através dos nossos sentidos.
Esta memoria extingue-se rapidamente, cerca de meio segundo para informagao visual,

e 3 segundos para a informacao auditiva.

A menos que a informagdo sensorial seja entendida, identificada, classificada e
atribuido um significado, ela serd esquecida porque a memoria sensorial ¢ constante e
substituida por uma nova, consoante a selecdo efetuada de acordo com o nosso nivel de

interesse e/ou necessidade.
4.3.2 Memoria de curta duracio

Frequentemente designada como memoria de trabalho ¢ equivalente 8 RAM (memodria
central dos computadores). Em contraste com os computadores, a memoria de trabalho
humano tem uma baixa capacidade, perde o seu contetido, a menos que esteja sendo
atualizada a cada 200ms. O tempo de acesso de leitura/gravacao ¢ bastante rapido (cerca
de 70 ms) que significa que as informagdes possam ser consideradas na memoria

trabalhando pelo continuo de reescrita. (Miller, 1955)

Em vez de armazenar a informagdo em "bytes” , como nos computadores, ¢ armazenada
em blocos de informacgdo, por exemplo, ¢ pratica comum para combinar numeros de
telefone em pedagos, em vez de listar todos os digitos em uma sequéncia consideram a
possibilidade de lembrar o nimero de telefone 923 791 541 em contrastea923 7915
4 1. O primeiro niimero pode ser mais facil de lembrar do que o tltimo, deve-se ao fato

de estar fragmentado em blocos de informagao. (Krug, 2006)
4.3.3 Memoria de longa duracio

Refere-se a quantidade de conhecimento que possuimos de forma mais ou menos
permanente acumulada ao longo dos anos, recuperada pela lembranca e pelo
reconhecimento. No caso da lembranga, ¢ uma memoria que pode ser ativada pelo uso
frequente, pelo recente uso, ou através de pistas como por exemplo, imagens. No
reconhecimento ha também evidéncias de ativagdao de uma rede como lembrar-se de um
fato muitas vezes ajuda a recordagdo de outros itens relacionados. Desde logo
queremos desenvolver sistemas baseados no reconhecimento, seguindo um principio de

usabilidade “reconhecimento no lugar de lembran¢a”. (Hermann & Bovo, 2005)
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Segundo Fonseca, Campos, & Gongalves (2012), podemos delinear alguns principios

basicos baseados no que aprendemos sobre a nossa memoria, tais como.

* Desenhar mensagens, alertas e notificagdes que interrompam o minimo possivel,
por exemplo um “bip” em vez de uma mensagem de caixa quando o utilizador
tenta efetuar uma escolha ndo permitida, o que podera prevenir o esquecimento

da informagao contida na memdria de curta duragao.

* Utilizar estruturas familiares que os utilizadores j& conhecam minimizando o
tempo de aprendizagem, isto ¢ aproveitar a informacdo que passou para a

memoria de longa duragio.
4.4 Modelos cognitivos da Interacio Homem-Maquina

Os modelos cognitivos ajudam-nos a compreender a interagdo entre o utilizador e a
maquina, sendo uma area da ciéncia da computagdo que lida com a simulagdo de
problemas humanos e os processo de resolucdo de tarefas mentais em modelos
computacionais, que podem ser usados para simular e prever o comportamento humano

ou o desenvolvimento em tarefas semelhantes as modeladas (Rouse, 2005).
4.4.1 O modelo de processamento humano de Card

O modelo de Card (Card, Thomas, & Newell, 1983) (Figura 4-3) ¢ fundamentado por
um conjunto de parametros que descrevem as memorias e os processadores, havendo

uma ligacdo com a forma como os computadores estdo arquitetados.

by - 290 [75-1000| e
s = 17 (717 i

Figura 4-3 : Modelo do processamento humano de informagéo de Card
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Este modelo ¢ baseado num conjunto de parametros que descrevem as memdarias € 0s

processadores, sendo que para a memoria os pardmetros sao os seguintes:

Capacidade de armazenamento

Refere-se ao numero de informagdo (em itens) que a memoria consegue

armazenar.
O tempo de assimilacio dum item

Quanto mais tempo passar entre a primeira referéncia dum item na memoria de
trabalho e a seguinte, menor ¢ a possibilidade do mesmo ficar armazenado na

memoria.

O tipo de codificacio

Fisica, acustica, visual, semantica, etc;

Para os processadores os parametros sao:

O tempo de ciclo que pode ser estimado experimentalmente de acordo com as

caracteristicas filoso6ficas do ser humano.

Os principios de operagdo dos modelos de processamento humano da informagao sio:

PO — Ciclo de reconhecimento acdo do processador cognitivo

O contetido da memoria de trabalho ¢ modificado por iniciar agdes associadas a

memoria de longa duragdo em cada ciclo do processo cognitivo.
P1 — Principio da proporcionalidade da variacio do processador percentual

O tempo do ciclo do processador perceptual varia inversamente com a

intensidade dos estimulos, trabalha mais depressa com estimulos mais intensos.
P2 — Principio da especificidade da codificacio

Operagdes de codificagdo determinam que quando executadas sobre o que ¢
perceptivel definem o que ¢ armazenado, que por sua vez determina as “pistas*

para a sua recuperagao.
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P3 — Principio da descriminacio

A dificuldade de recuperagdo da memoria ¢ determinada pelos candidatos que
nela existem em relacdo as “pistas” de recuperagdo, isto €, quanto mais opgoes
apresentarmos, mais dificuldade tém os utilizadores de recordar a opg¢do

pretendida.
P4 — Principio da proporcionalidade da variacio do processador cognitivo

O tempo do ciclo do processador cognitivo ¢ menor quando maior for o esfor¢o
induzido pelo aumento da exigéncia das tarefas ou da carga de informacao;

aumentando também com a experiéncia.
PS — A lei de Fitts

Tempo para mover a mao para um determinado alvo de dimensdes X a uma

determinada distancia (anteriormente explicada).
P6 - A lei da exponencial da pratica

O tempo para executar uma tarefa na enésima tentativa segue uma lei
exponencial, explica que até o pior dos interfaces se torna um pouco mais

utilizavel desde que o utilizador pratique o suficiente para tal.
P7 — Principio da incerteza

O tempo de decisdo T aumenta com a incerteza sobre o julgamento ou decisdo a
tomar:: T=ICH, em que H ¢ a entropia da teoria da informagdo e

IC=150(0~157)ms/bit.
P8 — Principio da racionalidade

O utilizador atua de forma a atingir o seu objetivo através de acdes racionais. O

principio teodrico ¢ o da tolerancia.

UALG 30



* P9 — Principio do espaco do problema

A atividade racional em que os utilizadores se envolvem para resolver um

problema pode ser descrito em termos de:
o Um conjunto de estados de conhecimento;
o Operadores para mudar de um estado para o outro;
o Restri¢des na aplicagcdo dos operadores;

o Conhecimento do controlo para decidir qual dos operadores aplicar em

seguida.

4.5 As oito regras de ouro de Shneiderman

Esta sec¢do chama a atencdo para os oito principios, chamados de “Oito regras de ouro
no design de interfaces” que sdo aplicaveis na maioria dos sistemas interativos. Sao
principios que derivam de experiencia e aperfeicoamento ao longo de dias ou décadas.
Nenhuma lista ¢ completa, mas foi recebida como um guia 1til para estudantes de
design. No entanto, estes principios devem ser interpretados e refinados consoante o

ambiente (Ben, 2005).
* Consisténcia

E uma regra que ¢ frequentemente violada porque ha muitas formas de
consisténcia, deve no entanto ser seguida e consiste manter uma identidade e
modelo visual para menus, ecras de ajuda, cor, terminologia, layout, fontes que

devem ser empregues por todo o sistema.
* Permitir a utilizacio de atalhos a utilizadores frequentes

Reconhecer as necessidades dos diversos utilizadores porque facilita a
transformag¢do de conteudos. Criar teclas de atalho, comandos e navegagdo

simples que facilitem a interacao do utilizador experiente.
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* Oferecer feedback informativo

Cada agdo realizada pelo utilizador deve haver um feedback do sistema. Para
acoes frequentes ou menos a resposta pode ser modesta, enquanto que para

acOes importantes, a resposta deve ser substancial.
* Desenhar caixas de dialogo fechadas

As acdes devem ser organizadas em grupos com principio, meio e fim. O
feedback informativo na conclusdo de um conjunto de agdes da aos operadores a
satisfacdo de dever cumprido e que o caminho estd livre para o proéximo

conjunto de acdes.
* Oferecer prevencio e recuperacio de erros

Projetar o sistema para que o utilizador ndo cometa erros, mas caso ocorram, 0
sistema deve ser capaz de detectar o erro e oferecer mecanismos simples e

compreensiveis de tratamento.
* Permitir a reversao facil das acoes

Este recurso alivia a ansiedade, j& que o utilizador deve saber que os erros

podem ser desfeitos, e assim, incentivar a exploragdo de op¢des desconhecidas.
* Favorecer a sensacao de controlo

Utilizadores experientes desejam a sensacdo de que estdo no comando do

sistema e que este responde as suas opgoes.
* Reduzir a carga sobre a memoria de curta-duracio

Ter uma interface simples com uma boa estrutura e equilibrio para relacionar

elementos e facilitar a memorizagdo (Washington, s.d.).
4.6 Principios de Donald Norman

Embora hajam muitas vozes que discordem e afirmem que ja& apareceu antes, a
terminologia “User Experience” surgiu na década de 90 através de Donald Norman,

sendo na época vice-presidente do sector de tecnologia avancada da Apple, onde dizia
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que para se ter uma experiencia ideal ¢ preciso oferecer o que o utilizador deseja

procurar de forma simples e direta.

Segundo Norman (1998), existem dois tipos diferentes de abordagem no design, uma

para a prevencao deslizamentos antes que eles ocorram e um para detectar e corrigi-los

quando eles ocorrem.

Vamos entdo descrever alguns principios de design:

Mantenha as coisas visiveis

As fungdes mais visiveis sdo aquelas que os utilizadores saberdo mais
rapidamente o que devem fazer a seguir, ao contrdrio, quando as fungdes estdo

escondidas torna mais dificil o utilizador saber o que fazer.

O principio do mapeamento

Mapeamento ¢ um termo técnico que significa a relag@o entre duas coisas, neste

caso, entre os controlos, os seus movimentos e os resultados.

O mapeamento ¢ facilmente aprendido e sempre lembrado

Um bom exemplo de mapeamento com um bom controlo e efeito sdo as setas

para cima e para baixo, representando o movimento do cursor.

O principio do feedback

Rece¢do de informagdo sobre uma agdo que tenha sido efetuada, permitindo o
utilizador continuar com o processo, através de varios tipos de feedback, como

audio, tatil, verbal, etc.

Donal Norman definiu também um conjunto de fases na interag@o entre o utilizador e a

interface dividido em duas grandes fases, execucdo e avaliagdo.
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Figura 4-4 : Ciclos de interagdo (Norman, 1998)

Para desenvolver interfaces adequadamente amigaveis, Donald Norman definiu um
conjunto de etapas para que cada utilizador possa levar a cabo uma determinada tarefa,
assim sete etapas da interacdo foram subdivididas: uma para os objetivos, trés para a

execucao e trés para a avaliacao (Figura 4-4).

1. Formar o objetivo

2. Formar a intencao
3. A especificacdo de uma acao

4. Executar a agdo

5. Perceber o estado do mundo
6. Interpretar o estado do mundo
7. Avaliar o resultado

4.7 Steve Krug

Steve Krug (2006), defende que a sua primeira lei da usabilidade ¢ “Nao me facas

",

pensar!”. E o principio, o primordial final de desempate para decidir se algo funciona ou
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ndo num projeto web. Se tivermos espago nas nossas cabecas para apenas uma regra de

usabilidade, devemos fazer desta a primeira.

Isso significa que, tanto quanto ¢ humanamente possivel, quando olharmos para uma

pagina da web, a mesma deveria ser auto-evidente, 6bvia, auto-explicativa.
4.8 Principios de Gestalt aplicado ao projeto

Gestalt ¢ uma palavra de origem germanica que significa “forma” ou “figura”, fundada
por pensadores alemaes como Max Wertheimer, Wolfgang Kohler e Kurt Koffka citado

por Canha (2012), foca 0 modo como as pessoas interpretam o mundo.

“A “formula” fundamental da teoria da Gestalt pode ser expressada da
seguinte forma,” escreveu Max Wertheimer (1924) “Existem conjuntos, o
comportamento dos quais ndo sdo determinados pelos seus elementos
individuais, mas onde o processo da parte sdo determinadas pela natureza
intrinseca do todo. E o objetivo da Gestalt de determinar a natureza de tais

conjuntos”.

Aprender o conceito de totalidade, todos os elementos s3o importantes quer
individualmente quer no seu conjunto, sendo essencial para a compreensdo a forma

como Gestalt influencia a escolha do design.

Na sua forma mais simples, a teoria de Gestalt descreve como a mente organiza os

dados visuais (Tuck, 2010).
Lauesen (2005) descreve seis principios relacionados a Gesltalt no contexto do design:
1. Proximidade;
2. Semelhanga;
3. Continuidade;
4. Pregnancia;
5. Encerramento;

6. Unidade.
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Qualquer interface ¢ composta por varios elementos graficos, tais como: menus,
formularios, mensagens, botdes de acdo, imagens, etc. Todos eles tém de ser dispostos

num determinado espaco de acordo com determinados principios:
1. Proximidade

O principio da proximidade defende que os elementos que estdo proximos agrupam-
se entre si e sdo percebidos como uma Unica imagem. Entdo devemos ter em atengao
que os elementos que se relacionam devem aparecer juntos e separar os elementos

que ndo se relacionam para ndo levar o utilizador ter uma percepg¢ao errada.
2. Semelhan¢a

A semelhanga ocorre quando um objeto parece semelhante a outro, quer seja pela
cor, forma ou dimensao, porque o ser humano tende a percebé-lo como um grupo

(Lauesen, 2005).
Quando as semelhangas ocorrem, um determinado objeto pode ser enfatizado.
3. Continuidade

Esta lei diz que os elementos alinhados produzem um conjunto harmonioso e passa
a impressdo que estdo relacionados porque os olhos sdo forcados a moverem-se dum

objeto para o outro.
4. Pregnancia

Conhecida como a lei da simplicidade, deriva do termo alemdo que significa “boa
figura”, e diz-nos que os objetos tém de parecer simples para serem mais facilmente

compreendidos.
5. Encerramento

A lei do encerramento diz que a nossa mente interpreta um objeto completo se os

elementos desse objeto parecerem agrupar-se.
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6.

Unidade

A unidade ou unificagdo ¢ a capacidade de observar uma estrutura como um todo.

Essa capacidade aumenta com aumento da proximidade entre os elementos que

compdem essa estrutura.

4.9 As 10 heuristicas de Nielsen

A lista mais conhecida ¢ a das 10 heuristicas de Nielsen, enumerados aqui a titulo

ilustrativo (Nielsen J. , 1995):

1.

Visibilidade do estado do sistema

O sistema deve manter os utilizadores informados sobre o que esta a acontecer,

através de feedback apropriado em tempo razoéavel.

Correspondéncia entre o sistema e o0 mundo real

O sistema deve falar a linguagem dos utilizadores, com palavras e frases

familiares, seguindo as convenc¢des do mundo real por ordem natural e l6gica.

Controlo e liberdade do utilizador

Dar ao utilizador a possibilidade de controlar a aplica¢do, caso escolha uma
funcdo indesejada, deve ter claramente a possibilidade de sair do estado

indesejado sem passar por um batalhdo de perguntas.

Consisténcia e padroes

Seguir uma convencdo em toda a plataforma, o utilizador ndo deve ter de pensar

se diferentes palavras, situacdes ou agdes querem dizer a mesma coisa.

Prevenciao de erros

Os erros devem ser envidados através dum design cuidadoso que impega os
mesmos de ocorrerem. Mesmo assim, as mensagens devem incluir uma

confirmagdo antes e executar agcdes corretivas.
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10.

Reconhecimento sobre memoria

Minimizar a carga da memoria para o utilizador. Instrugdes para a utilizagao do

sistema devem estar visiveis ou ser de facil recuperagdo sempre que necessarias.

Flexibilidade e eficiéncia

Conter aceleradores, como teclas de atalho, que podem acelerar a interagdo com

o utilizador mais experiente e também com 0os menos experientes.

Estética e desenho minimalista

Nao conter informag¢ao desnecessaria ou irrelevante.

Ajudar a reconhecer, diagnosticar e solucionar erros

As mensagens de erro devem ser expressas numa linguagem simples e indicar

com precisdo o problema e sugerir uma solucao.

Ajuda e documentacio

Muito embora os sistemas web possam ser usados sem documentagdo, pode ser
necessario algum tido de ajuda, neste caso, o auxilio deve ser de facil

localizagao.

4.10 Principios basicos de desenho de interacido de Bruce Tognazzini

Outros peritos da industria também contribuiram com propostas interessantes

focalizados em web design, para numa melhor experiencia do utilizador. Os principios

que se seguem sdo fundamentais para o desenho e implementacao de interfaces eficazes,

sdo 16 principios propostos no Bruce Tognazzini, nascido em 1945, e parceiro de

Donald Norman e Jakob Nielsen no Nielsen Norman Group, especialista na interagdo

homem-computador (Tognazzini, 2003).

1.

Antecipacio

Prevendo as necessidades do utilizador, as aplicagdes devem tentar anteceder as

necessidades e seus desejos e ndo esperar que o utilizador vd em cada passo do
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3.

4.

processo a procura das ferramentas necessarias para prosseguir, isto ¢, levar até

ele todas as informagdes e ferramentas necessarias para cada passo do processo.
Autonomia e controlo do utilizador

Manter a informacgao sobre o estado do sistema atualizada e facilmente visivel,
como exemplo, a Macintosh durante anos usou icones de um cesto de lixo que
fica cheio quando tem coisas dentro e vazio quando estd sem nada, e com a
funcdo de recuperacao dos ficheiros apagados. Outro exemplo que podemos dar

sdo as mensagens de alerta da capacidade do disco, etc.

Daltonismo

Cuidado na utilizagdo de cores. apresentacdo de informag¢des usando elementos
adicionais para compensar Daltonismo (cegueira da cor). Sempre que se usar

cores para transmitir informagao, deve-se usar também pistas secundarias.

Consisténcia

* Interpretagdo do comportamento do utilizador, por exemplo manter o

significado das teclas de atalho;

* Evitar estruturas invisiveis, ou seja evitar objetos tais como
controlos que existem, mas que os utilizadores podem nunca vir a

descobrir;

* Pequenas estruturas visiveis

A aparéncia destes objetos necessita de ser controlada
rigorosamente, ndo se espera que o utilizador dedique metade do seu

tempo na tentativa de descobrir como fazer scroll ou imprimir;

* Consisténcia, coeréncia na forma de trabalhar da interface.
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Usar as configuracoes padrao

O utilizador deve ser capaz de alterar facilmente as configuragdes padrao. Usar
expressoes habituais como: “Restaurar configura¢do inicial” ou outros termos
desde que descreva realmente o que vai acontecer. Usar campos iguais sempre

com o0 mesmo formato.
Incentivar a eficiéncia do utilizador, concentrando-se na produtividade

Agilizar procedimentos simplificando operagdes de controlo, reduzir o esfor¢o
mental. Exemplo: escrever mensagens de ajuda tteis para o utilizador ou utilizar

teclas de atalho que facilitem os procedimentos.
Projetar as interfaces exploraveis

Permitir que o utilizador possa reverter a acdo dando mais liberdade para a

exploracdo. Exemplo: op¢do de cancelar a acdo e ter sempre uma saida.
Lei de Fitts

Ja explicada neste relatorio (ver Pagina 20), a lei de Fitts resume-se no tempo
gasto em chegar ao destino em funcdo da distdncia e ao tamanho do alvo.

Quanto mais proximo, maior facilidade do utilizador interagir.
Curva de aprendizagem

Tempo que o utilizador leva a aprender a executar uma tarefa.
Reducio do tempo latente

Para facilitar o tempo de espera do utilizador podemos recorrer aos seguintes
elementos: dar respostas visuais ou aditivas no espago de tempo de 50
milissegundos, mostrar uma ampulheta por cada acdo que demore mais de 2 a 2
segundos ou comunicar o tempo de demora recorrendo a um indicador de

progresso.
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11. Progresso na aprendizagem

Diminuir a curva de aprendizagem. Todas as aplicagdes apresentam uma curva

de aprendizagem por mais simples que sejam.
12. O uso de metafora para facilitar a compreensao

Cria uma linguagem semiotica.
13. Protecao do trabalho

Assegurar que o trabalho nao ¢ perdido devido a um erro.
14. Legibilidade

Promover a leitura de forma mais clara , contrastando cores de texto ¢ tamanhos
de fonte. Favorecer o texto preto em fundos brancos ou amarelos palidos.
Utilizar tamanhos de fonte que sejam suficientemente grandes por forma a serem
legiveis. Favorecer o uso de caracteres grandes para dados que efetivamente se

pretendam mostrar.
15. Rastreamento de acdes dos utilizadores

O sistema deverd monitorizar o estado do utilizador, por exemplo, dando a
possibilidade de sair e guardar o trabalho para iniciar do mesmo ponto,

permitindo que as operagdes mais comuns sejam executadas com maior rapidez.
16. Navegacao visivel

A maioria dos utilizadores ndo vao construir mapas mentais e vao ficar perdidos

ou cansados. Uma ma navegagao causa o abandono da aplicagao.

4.11 Usabilidade

A usabilidade na web ¢ um dos pontos fundamentais para um bom resultado, ja que a

construcdo de interfaces para web estdo cada vez mais complexas.

A usabilidade trata da facilidade de utilizacdo, a rapidez que os utilizadores conseguem

aprender a usar uma determinada ferramenta, contribuindo para a satisfagdo das suas
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necessidades. Para tal, os critérios ergonémicos de usabilidade contribuem para alcangar

as necessidades do utilizador.

Como forma de consciencializar a escolha das melhores alternativas e justificar a
usabilidade das interfaces, optamos por apresentar em primeiro lugar uma introdugdo de
algumas regras praticas que iremos tendo em consideragdo ao longo do projeto, e que
sdo muito importantes na fase de construcdo, porque a usabilidade ¢ obtida ao longo do
processo de desenvolvimento da interface ajudando a uma melhor qualidade e utilidade,
encontrando problemas na interagdo e fazendo recomendacdes para resolvé-los, e com

isso, apresentar um projeto com uma melhor usabilidade.

Este projeto foi concebido para mostrar e testar determinados elementos de navegacgdo
em protdtipo. Segundo (Humanos, n/a), o ideal € criar o protdtipo o mais cedo possivel,
com a homepage e algumas paginas de navegacdo secunddrias, isso vai ajudar a

descobrir se a arquitetura da informagao esta a funcionar.

Nielsen (2003) afirma que as maiores melhorias na experiéncia do utilizador vém
através da recolha de dados de usabilidade tdo cedo quanto possivel. Ele estima que €
cem vezes mais barato fazer alteragdes antes de qualquer cddigo do que esperar até

depois da implementagdo estar completa.

Objetivo
do
projeto
A

A [\
- Prototipo
< Dados -
entendimento | __y | oyistentes | — |d80§0°
do problema
X o |
ntedimento) b
do
USLGNO

Figura 4-5 : http://www.slideshare.net/FabioPaesPedro/palestra-sobre-ux-design-no-2-social-tip-paespedro

]

As pessoas raramente leem palavra por palavra nas paginas de Internet, sendo que, em
vez disso, percorrem a pagina selecionando palavras e frases especificas. Num estudo

realizado Nielsen (1997), verificou-se que 79% dos utilizadores fazem um varrimento
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da pagina em vez de a ler. Como justificagdo foram apontadas 4 razdes que a seguir

cnumerameos:

1.

O fato da leitura no ecrd do computador ser mais cansativa para os olhos e 25%
mais lenta que a leitura em papel, por isso as pessoas tendem a minimizar o

numero de palavras que leem;

A web ¢ um meio orientado para os utilizadores, estes sentem que tém de seguir
em frente, existindo uma necessidade de se sentirem parte integrante e ativos

quando estdo a navegar na web;

Cada pagina compete com milhdes de outras paginas para chamar a atengdo dos
utilizadores, e estes ndo estdo dispostos a comprometer o seu tempo lendo uma
pagina inteira na esperanca de ser a melhor entre milhares. Por esta razdo os
utilizadores navegam entre paginas tentando absorver o que mais lhes interessa

em cada uma, o mais rapidamente possivel;

Uma das conclusdes perante a andlise de otimizagdo de comportamentos em
sistemas de informac¢do on-line ¢ que os utilizadores vao passar menos tempo a
visitar um determinado site porque cada vez € mais facil encontrar a informagao

pretendida através dos motores de busca como o Google;

O ritmo de vida agitado tipico das sociedades modernas faz com que as pessoas

ndo tenham tempo para perder a procura da informacgao pretendida.

Nielsen (2012), afirmou que a usabilidade ¢ um atributo de qualidade que avalia a

facilidade dum utilizador usar uma interface, como tal, dividiu a usabilidade em cinco

componentes qualitativos:

1. Capacidade de aprendizagem

Facilidade dos utilizadores realizarem tarefas basicas.

2. Eficiéncia

Rapidez com que podem realizar tarefas.
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3. Memorizacao

Quando os utilizadores retornam ao projeto apds um determinado periodo, com

que facilidade podem restabelecer proficiéncia?
4. Erros

Quantos erros cometidos pelos utilizadores, quio grave sdo esses erros, € como

facilmente se pode recuperar dos erros?
5. Satisfacao
Quao agradavel € usar o design?

4.12 Evolucao da usabilidade

Recorrendo a diversas estudos de usabilidade, Jackob Nielsen afirma que a maioria das
descobertas sobre usabilidade sdo as mesmas que as usadas em 1994 porque, embora
surpreendentemente resultem porque as capacidades humanas bdasicas e necessidades

dos utilizadores ndo alteram mais depressa que a tecnologia (Nielsen J. , 1997).

O mesmo estudo refere que em 1994 as paginas web dominantes eram cinzentas € com
grandes imagens. Atualmente dispomos de melhores recursos, e os designers

aprenderam a minimizar e optimizar o uso de graficos.

No entanto, e apesar das aparéncias, sdo muitas as caracteristicas que continuam a

manter-se, como exemplo:
* A forma como os utilizadores leem na internet, varrendo o texto;
* A impaciéncia dos utilizadores, procurando uma resposta rapida;

* O tempo de carregamento pagina, os utilizadores sdo pouco tolerantes a

paginas lentas;

* Pesquisa, um elemento que foi sempre fundamental para o utilizadores, e que

se tornou obrigatorio;
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Mas, ha também algumas novas descobertas:

* Animagdes intrusivas devem ser evitadas;

 Applets®, devem, por sistema abrir a sua propria janela;

* Evitar o uso de Frames;

* Evitar cores de fundo vivas e texto colorido que podem dificultar a leitura;
Em alguns casos, algumas normas iniciais tém vindo a ser modificadas:

* Nos primeiros estudos, apenas 10% dos utilizadores web usavam o
deslocamento vertical nas paginas cujo conteudo ultrapassasse a area do ecra.
Com o passar do tempo os utilizadores habituaram-se, e agora o seu uso ja nao ¢

um desastre de usabilidade;

* Tolerancia a falhas, os utilizadores sempre tém sido tolerantes, mas atualmente

SA0 menos;

* Se em tempos aceitdmos sites simples e sem conteudo, agora os utilizadores nao

aceitam tal situagdo, até porque as opg¢des sao maiores.
4.13 Conclusio na definicao dos critérios ergonémicos

Os critérios usados neste capitulo foram escolhidos a partir de diversos pesquisadores
de interagdo homem maquina, tais como: Christian Bastien & Domenique Scapin,

Donald Normanm Jackob Nielsen, Bruce Tognazzini, Ben Shneiderman, entre outros.

Embora todos eles tenham contribuido para o desenvolvimentos das interfaces, muitos
deles repetem os mesmos conceitos. Para facilitar e enquadrar os principios pesquisado,

apresentamos a Figura 4-6 que facilita a leitura:

* Applets sdo programas que tém a capacidade de interagir e/ou influenciar o seu hospedeiro, Fonte: www.wikipedia.pt
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QUARTA PARTE: ESTUDO DE CASO
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5. Estudo de Caso: Principios

Se no inicio da Internet, o desenvolvimento estava focado apenas na maquina e em
utilizadores altamente especializados, mas a realidade atual ¢ diferente. Com o passar
do tempo aumentamos a capacidade de transacdo de dados, os precos, e a qualidade dos
componentes informaticos direcionando a atencdo para o utilizador. Com a proliferagdo
dos sistemas computacionais, o utilizador tem cada vez menos tempo para gostar ou nao

do sistema, logo ¢ essencial que o mesmo seja simples e rapido de aprender.

Para o desenvolvimento do projeto, toda a estrutura necessita de ser analisada. Muitos
sdo os fatores que contribuem para o sucesso ou insucesso dum projeto. Nao s6 na
usabilidade, aquilo que ¢ funcional e pratico, mas nunca esquecendo as verdadeiras

necessidades do destinatario do projeto.
5.1 Rede social empresarial

Incluimos este ponto no relatorio, pelo facto da concegdo do projeto estar orientada para
o seu desenvolvimento ser sobre a internet com o conceito de rede social. Existem
bastantes estudos sobre o impacto das redes sociais na sociedade, no entanto, queremos
resumidamente apenas explicar os seus objetivos de modo a compreender a sua escolha

no projeto.

As redes sociais usam uma série de abordagens diferentes para estimular a sociabilidade
entre seus utilizadores. Por exemplo, o Facebook promove privacidade e representantes
do "mundo real" redes em ambiente web, enquanto o MySpace promove publicidade e
representa tanto o mundo real como redes virtuais num ambiente web. Sites de nicho
como o LinkedIn e Twitter concentram-se em aspetos mais especificos da comunidade e

tecnologia, respectivamente (Keenan & Shiri, 2009).

Segundo Skok (2012) o Facebook ndo ¢ apenas a maior rede social do mundo, mas sim
uma amostra do que esta disponivel no mercado social e minado de produtos e servigos

que ampliam a sua utilidade.

A comunicagdo estd no centro da existéncia das relacdes sociais, sendo que os
diferentes tipos de tecnologia existente criam também diferentes formas desses mesmos

relacionamentos. A internet possibilita a partilha de conteudos que podem ser acedidos
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através dos mais diversos modos de interacdo, sempre agrupados por interesses em
grande parte dos utilizadores. Essas trocas surgem dum modo descentralizado, e
dependem da cultura de participagdo e partilha pelos mais diversos tipos de interesse e

propositos (Benkle, 2006).

Podemos afirmar que o conceito ¢ 0 mesmo, mas os seus objetivos sdo diferentes. O
nosso modelo esta exclusivamente orientado para empresas, neste caso uma rede social
empresarial composta por pessoas e organizagdes, conectados por diversos tipos de

relagdes, que partilham valores com objetivos comuns.
5.2 Recolha de informacgao

Nesta fase vamos tentar recolher um conjunto suficiente e fidedigno de informagao, de
modo que, no final possamos produzir uma lista de requisitos funcionais, bem como o
perfil dos nossos potenciais utilizadores. Segundo Hackos & Redish (1998), a analise

dos utilizadores parece tdo evidente que € por vezes esquecida.

Para se desenvolver o sistema € necessario conhecermos os utilizadores, o publico-alvo,
para que pelo menos para estes, o sistema seja funcional, porque o que ¢ dbvio para nos

pode ndo ser para outra pessoa.

Fazer perguntas e obter respostas sdo tarefas mais dificeis do que se possa imaginar, o
falar ou escrever tem sempre um residuo de ambiguidade. No entanto, a entrevista ¢
uma das mais importantes e comuns formas que usamos para entender os utilizadores

(Fontana & Frey, 1994).
5.2.1 Objetivos

Nesta fase vamos analisar as tarefas e saber como atualmente os utilizadores as efetuam
e 0 ambiente onde as realizam. Este processo ¢ desenvolvido antes de avangarmos, para

que possamos compreender a experiéncia do utilizador.

Para se obter uma boa interface ¢ necessario perceber quem vai usa-lo e qual o seu

objectivo.

O projeto em causa foi pensado para os mercados empresarias. Como tal, queremos que

seja uma plataforma que consiga responder ao utilizador, nas suas tarefas do dia-a-dia,
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como elemento dum departamento que estd ligado a uma empresa e com

relacionamentos empresarias com outras empresas.
5.3 Técnicas para recolha de informacao

Existe uma série de métodos de avaliagdo que podem ser aplicados nas diversas fases de
desenvolvimento do projeto, sendo que numa primeira fase utilizamos o questionario

como ferramenta para identificar as necessidade do utilizador.

Para recolha de informagdo recorremos a vdrias técnicas, a forma mais comum de
registar dados que sdo as notas de campo, retiradas na empresa enquanto membro e
colaborador da mesma. Estas notas foram importantes para a decisdo de avangar com
este projeto, pois mostraram uma necessidade interna, enquanto instituicdo, € uma
possibilidade de colaborar com outras institui¢cdes, nascendo assim o sentido de rede

social.
5.4 Questionario

Para a recolha e tratamento dos dados optou-se pelo questionario enviado por email que
permitiu um répido tratamento, util para grandes e dispersos grupos, obtendo as
respostas de cada inquirido e possibilitando a realizagdo dos calculos e tratamento

estatistico através da internet, para tal utilizdmos o Google Drive.

Numa primeira fase identificaram-se os objetivos a alcangar. O questiondrio ¢ uma
forma de obter respostas claras e de facil compreensdo, mostrando-nos a forma,

funcionalidades e o interesse dos utilizadores neste projeto.

Utilizamos a escala de Likert °, onde estio representados varios itens de Likert

(Poynter, 2010). Provavelmente o item Likert mais comum ¢ o unico com cinco niveis.

Para a auscultagdo, tendo como base a andlise de utilizadores e tarefas, foi realizada até

Dezembro de 2012 através dum formulério criado no Google Drive.

O questionario foi dividido por 16 perguntas, umas com escalas de 1 a 5 para o
utilizador definir a importancia da mesma, outras por escolha multipla e por Gltimo um

campo de observagdes e consideragcdes em aberto.

* Rensis Likert — professor de sociologia e psicologia e diretor do instituto de Pesquisas Sociais que desenvolver a escala.
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Escalas utilizadas no questionario:

1 - 5 - Muito pouco - Pouco - Médio - Muito — Bastante
1 - 5 - Nunca - Raramente - As vezes - Muitas vezes — Sempre

1 - 5 - Discordo totalmente - Discordo - Indeciso - Concordo - Concordo totalmente

Sendo um projeto orientado para relagdes na institui¢ao e entre instituicdes, limitou-se a
acdo sobre o mercado empresarial e no ativo, tentando abranger todas a faixas etarias no
ativo, com as mais diversas qualificagdes que nos pudessem fornecer dados valiosos

para o projeto.

Os dados referentes as avaliagdes foram inseridos e analisados através do editor de
formuldrios da Google. Nesta aplicacdo foram calculadas as percentagens e

apresentados por meio de graficos.
5.4.1 Orientacio do questionario

A amostra para este questiondrio foi composta maioritariamente por trabalhadores da

empresa onde se realizou o estudo.

Para podermos caracterizar os elementos da amostra, servimo-nos de alguns
indicadores divididos em dois grupos distintos. As primeiras questdes colocadas
caraterizam o utilizador através de questdes fechadas relacionadas com informagao

demografica, como: sexo, idade, situagdo atual e habilitacdes.

No caso especifico deste estudo, o questiondrio estd divido em cinco areas que dardo
informagdes tteis tendo como objectivo fornecer suporte ao processo de tomada de

decisdo.

Questdes colocadas no questionario:

*  Sexo?
* Idade?
* Qual a sua situagdo profissional?

* Qual ¢ o seu nivel de habilitagdes?
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» Utiliza os diversos meios de comunica¢ao disponiveis?
* Com que frequéncia usa a Internet?

* Trabalha com vérias aplica¢des informaticas?

* Com que frequéncia altera de aplicag@o informatica?

* Acha importante a partilha de contetidos?

* Acha importante a existéncia de agregadores/concentradores de contetidos?

* Escolha os pontos que considera mais relevantes para o seu trabalho?

* No ambito da empresa onde trabalha o que costuma pesquisar através da WEB?

* Acha que seria 1til a existéncia duma rede social empresarial que o aproxime aos seus

clientes?
* E vantajoso reunir numa tnica plataforma fontes de servigos externos, Outsourcing.

* Ter liberdade e facilidade na organizagdo e gestdo dos seu dados num dashboard poderia

ser-lhe util?

» Ter acesso a toda a atividade da empresa em qualquer dispositivo e em qualquer lugar

através da internet facilitava o seu trabalho?

Deixe aqui a sua sugestao.
5.4.2 Organizacio e representacio dos resultados obtidos

Foram enviados 75 inqueridos e devolvidos 32.
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5.4.3 1° Grupo de questdes

Através das primeiras quatro perguntas pretendemos identificar o utilizador de modo a

ser enquadrado nas restantes questoes.

Com base nos dados indicados podemos concluir que foi o sexo feminino predominou
nas respostas, com uma média das idades situada entre 26 e 45 anos, trabalhadores, e na

sua maioria com um curso superior.
5.4.4 2° Grupo de questdes

Pretendeu-se saber a relagdo que o utilizador tem com as tecnologias da informacgao e

qual a sua importancia.

Ap6s analise dos resultados, chegdmos a conclusdo que a maioria dos inquiridos utiliza
bastante os diversos meios de comunicagdo disponiveis (Telefone, e-mail, chat, Voip),
usam frequentemente a Internet, trabalham com diversas aplicagdes informaticas (DMS,
CRM, Email, redes sociais, formacgdes, etc) e alteram muito o uso das aplicagdes ao
longo do dia, achando importante ndo s6 a partilha de conteidos como também o fato

de poderem ter acesso a informagao contida em agregadores de contetidos.
5.4.5 3° Grupo de questoes

Através das questdes colocadas, pretendemos obter resultados em relagdo ao quotidiano
e todas as tarefas que o nosso cérebro processa num tipico dia de trabalho. As tarefas

mais relevantes para o trabalho sdo (por ordem de relevancia):
1. 94% - Email,
2. 72% - Formagao;
3. 53% - Helpdesk;
4. 50% - Gestor de tarefas;
5. 47% - Acesso direto a programas;

6. 38% - Agenda individual e partilhada, Chat Online, Gestor de Reunides,

Manuais, Compras;
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7. 28% - Analise de resultados;
8. 25% - Trabalhos externos, vendas;
9. 22% - Noticias.

Na questdo colocada sobre o que o inquirido costuma pesquisar através da web,
pretendeu-se saber quais as tarefas mais efetuadas, tendo-se chegado a conclusdo que

apresentamos por ordem de relevancia:
1. 59% - Precos de artigos;
2. 56% - Ajuda diversificada;
3. 53% - Aceder a manuais;
4. 47% - Encontrar fornecedores;
5. 44% - Formacao Online;
6. 31% - Contato com clientes;
7. 25% - Ver campanhas de fornecedores ou clientes;
8. 6% - Outros.
5.4.6 4° Grupo de questodes

Tentamos analisar se os inquiridos achavam que as suas tarefas podiam ser facilitadas

recorrendo as tecnologias de informacao.

Podemos entdo concluir, com base nos valores apresentados, que a maior percentagem
dos inquiridos acha importante a existéncia duma rede social para empresas. Na questdo
seguinte perguntamos se os inquiridos achavam vantajoso reunir numa Unica
plataforma diversificadas fontes de servigos externos, outsourcing, sendo que 41%
responderam positivamente. Outra questdo colocada foi saber qual a importancia que os
inquiridos ddo a organizacdo do seu ambiente de trabalho, sendo que 53% acha
importante essa possibilidade. Por ultimo questiondmos a descentralizagdo da

informagao, isto ¢, poder aceder as aplicagdes mais usadas na sua atividade profissional
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em qualquer lugar e a partir de qualquer dispositivo, tendo respondido a maioria que

acha interessante essa opgao.
5.4.7 5° Grupo de questdes

Deixamos um campo para sugestdes, mas nao obtivemos nada de relevante, apenas a
informagdo que alguns dos inquiridos j& trabalham com plataformas que dispdem de

dashboard.
5.4.8 Conclusao do inquérito

Apoés apresentacdo dos resultados deste estudo, passamos entdo para uma analise e

interpretacao dos mesmos, de forma a procurar respostas a este projeto.

Pode-se entdo concluir que a maioria dos inquiridos que responderam sdo do sexo
feminino, de meia idade, profissionalmente no ativo, e com formagdo superior. Uma
geracdo habituada as redes sociais, vé de forma positiva as relacdes entre pessoas e
empresas, uma geracao que navega na Internet, que usa grande parte das tecnologias de
informagdo ao seu dispor, e que da valor a organizacdo, facilidade e rapidez das suas

tarefas.
5.5 Observacao

Apenas com a utilizagdo dos questionarios, ndo nos permite obter uma visdo completa e
correta da realidade porque as pessoas tém dificuldade em expor o que fazem e
descrever as suas tarefas, omitindo por vezes alguns dados importantes para o
desenvolvimento do projeto. Como tal, recorremos a observacao direta realizada no
ambiente de trabalho controlado. Desta observacdo podemos concluir que os
utilizadores dependem das tecnologias de informagao para realizar os seus trabalhos e, a
destacar, uma necessidade emergente de comunicar e estar sempre atualizados. Como
ponto negativo podemos comprovar que os utilizadores perdem grande parte do tempo

com informagao dispersa.
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6. Aplicacao pratica
6.1 Modelo concetual

Geralmente os novos designers de interfaces comecam logo por desenhar ecrds, botdes
etc, uma pratica errada porque em primeiro lugar devemos criar o modelo conceptual,
isto ¢, como sera apresentado aos utilizadores. No presente projeto foi no papel que
comegamos os trabalhos, iniciando pelo que pretendemos que a interface realize. Fazer
um esbogo em papel permite termos liberdade na criagdo, mesmo sabendo que uma

grande percentagem ird ser alterada e ajustada mais tarde.
Metéfora: Sistema de gestdo departamental, mono ou multiempresa.

Vai ser uma interface onde as empresas agregam e partilham informagao, assim como

disponibilizam servigos através duma “rede empresarial”.
Objetivos futuros:
* Direcionar para empresas;
* Rede Social — partilha de informacao (Atributos: Partilhado);
e Virios niveis (Empresa / departamento / pessoa );
* Agenda;
* Repositorio de ficheiros;
* Formagdo Online;
* Gestdo de utilizadores;
* Atendimento Online.
e Qutros servigos a desenvolver.
Agdes:

* Criar empresas;
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* Criar departamentos;

* Inserir dados na agenda;

* Retirar dados da agenda;

* (Criar evento;

* Editar evento;

* Criar Formagao;

* Funcionar como ponto de contato;

* Partilhar informagao;

* Restringir partilha da informacao;

* Escolher parceiros de negocios;

Relagdo entre conceitos:

* Apenas podem registar-se empresas (Validado pelo NIF empresa);

* (Caso exista pode fazer uma denuncia;

* Para o primeiro registo necessita existir um membro fundador;

* O membro fundador pode criar uma ou varias empresas;

* As empresas podem ter varios departamentos;

* Uma agenda pode ser partilhada;

* O Repositdrio pode ser partilhado;

* Explorar o potencial do canal web na comunicacdo de produtos e servigos.
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6.2 Prototipagem

Um projeto concebe-se através duma ideia, depois cabe criar um modelo concetual
através de uma das mais poderosas ferramentas usadas para estudar as diferentes

alternativas de design, a prototipagem.

A ideia principal de ciar um protdtipo foi criar uma representacao parcial do projeto, de
forma a permitir que os utilizadores interajam e rapidamente possamos visualizar
diversos pontos que até entdo passariam despercebidos, trazendo um feedback o mais

rapido possivel para que possamos estudar vdarias alternativas de design.

Um protdtipo pode ser desde um rascunho em papel, video, um conjunto de

screenshots, ou uma parte do software.

O primeiro e o mais rapido a conseguir um feedback ¢ o esbogo em papel porque € mais
rapido e facil de encontrar problemas sem compromisso com trabalho ja efetuado, no

caso de haver codigo.

Assim, muitas foram as maquetas desenhadas no papel de forma a analisar diversos
aspectos a ter em conta na fase de design. O primeiro foi a criagdo do layout e

disposicao da informagdo na tela. Um exemplo pode ser visualizado na Figura 6-1.
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Figura 6-1: Desenho do layout da Homepage

Como funcionalidades, podemos ver Figura 6-3 onde apresenta o registo na aplicagao

e a Figura 6-2 que mostra parte do mapa do site.
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6.3 Nocoes a ter em conta para o layout

Podemos dizer que um bom projeto se complementa com trés propositos:

funcionalidade, estética e conteudo.

Funcionalidade e estética levam a diminuir a carga cognitiva mostrando ao utilizador o
que ele necessita com uma boa usabilidade demonstrada através de algumas leis

descritas e que vamos aplicar.

Uma das melhores analogias que encontramos sobre como definir a qualidade do
conteudo e seu interesse foi explicado por Nielsen (2003), onde justifica a diferenca
entre um site € um coelho, contando que uma raposa vive numa floresta com dois tipos

de coelhos: os grandes e os pequenos. Qual a raposa deve comer?

A resposta ¢ ndo ¢ sempre "os coelhos grandes". Querer comer o grande ou o pequeno
depende da facilidade de apanha-los. Se os coelhos grandes forem muito dificeis de
apanhar, ¢ melhor deixa-los ir concentrar-se exclusivamente em cagar e comer 0s
pequenos. A probabilidade de apanhar um coelho grande ¢ muito baixa para justificar a

energia consumida pela caga.

A grande diferenga entre os sites e os coelhos ¢ que os sifes querem ser
apanhados. Assim sendo, devemos criar um site com conteudos atraentes para que

possamos ser cacados por utilizadores vorazes de informagao.

Assim que uma pagina ¢ carregada transmite imediatamente informagdo ao utilizador

pela forma como os elementos aparecem dispostos. (Krug, 2006)

Segundo Nielsen (1997), houve alteragdes desde 1994, e da como exemplo as melhores

capacidades de layout, a evolugdo na aprendizagem e otimizagao no uso de graficos.
6.4 Resolucao de ecra

O primeiro passo ¢ saber qual a resolugdo a utilizar ja que tem sofrido alteracdes

consoante as tendéncias e evolugdes tecnoldgicas, um grande problema onde existem
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milhdes de computadores com as mais diversas resolucdes, tornando-se dificil efetuar o

planeamento.

Conforme se pode verificar na Figura 6-4, que nos mostra a evolu¢do das resolugdes de

1999 a 2012. Nielsen (2012), comprovou-se que em 2012 a resolucdo mais usada era de

1280 x 768 (px), sendo que até ao momento a predominante era de 1024 x 768 (px),

mas esta a cair em desuso devido aos novos monitores no formato Wide® (Moulin,

2012).

100%
80%
60%
40%
20%

0%

Huge (1920+)

1999 2001 2003 2005 2007 2009 2011

www.useit.com

Figura 6-4: Evolugdo da resolugdo, Fonte: www.useit.com

Analisando a evolu¢do, a Apple langou em junho de 2012 um computador com um ecra

de alta definicdo: MacBook Pro com resolugao de 2880 x 1800 num monitor de 15

polegadas, demonstrando assim que a “guerra” pela resolugdo estd para ficar e vai

influenciar o desenvolvimento das interfaces.

Como podemos verificar, a tendéncia continua conforme descreve a seguinte noticia

publicada no prestigiado portal de estatisticas starcounter:

“Relatorio do Web Analytics afirma que 1366x768 1024x768

ultrapassa pela primeira vez

Boston, EUA, e Dublin, na Irlanda, quarta-feira, 11 de abril,
2012: Um marco importante em tamanhos de resolu¢cdo do ecrd

foi aprovada de acordo com a independente de web

6 xxre . , L A 4 gt ~ A
Wide = Widescreen ¢ um termo em inglés que em portugués ¢ designado por ecrd panoramico

UALG 62



analytics empresa StatCounter. Braco de pesquisa da empresa,

a StatCounter Estatisticas Globais relatos de que, pela primeira

vez 1366x768 tornou-se a resolu¢do de ecrd mais popular do

mundo, tendo ultrapassado a de 1024x768.”

Fonte: http://gs.statcounter.com/press/screen-resolution-alert-for-web-developers

Statistics for Higher Screen Resolutions

The tables below are a breakdown of "resolutions higher than 1024x768" from our Browser Display Statistics:

1366x768 254 %
1920x1080 11.0%
1280x1024 9.7 %
1440x900 73%
1280x800 8.2%
1680x1050 5.7 %
1600x900 5.0 %
1920x1200 29%
1360x768 21%
2560x1440 11%
Other high resolutions 116 %
Sum 90.0 %
1366x768 18.7 %
1280x1024 11.5%
1280x800 10.7 %
1920x1080 8.1%
1440x900 8.1%
1680x1050 6.5 %
1600x900 38%
1920x1200 3.0%
1360x768 20%
1280x768 13%
Other high resolutions 11.7%
Sum 85.4 %

Figura 6-5: Evolugdo da resolu¢ao comparado com 2012, Fonte: http://www.w3schools.com

Screen Resolutions
March, 2013

Total Market Share

1280 x 800; 10%

1440 % 900: 6% — 1280 1024: 7%
768 1024: 7%

Resolution Total Market Share
1366 x 768 16.73%
1024 x 768 11.85%
1280 x 800 9.65%
1280 x 1024 667%
768 x 1024 661%
1440 x 900 5.90%
1920 x 1080 5.86%
320 x 480 4.14%
1600 x 900 4.09%
1680 x 1050 3.32%
1280 x 720 151%
1024 x 600 1.43%
320 x 568 1.30%
1920 x 1200 1.30%
1360 x 768 1.29%
1280 x 768 1.10%
1152 x 864 0.98%
720 x 1280 087%
800 x 600 0.83%
1093 x 614 074%
2560 x 1440 065%
480 x 800 0.64%

Figura 6-6: Resolugdo em Margo de 2013, Fonte:http:/www.netmarketshare.com/
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Analisarmos os indicadores fornecidos por trés fontes:

1. Figura 6-4 — Nielsen Norman Group (www.useit.com = www.nngroup.com);

2. Figura 6-5 — W3schools (www.w3schools.com);

3. Figura 6-6 — Netmarketshare (www.netmarketshare.com).

Embora as estatisticas fornecidas demonstrem uma ligeira diferenga entre elas, no
entanto, todas s3o unanimes quanto a tendéncia. Desde 2011 que as resolugdes acima
dos 1024 x 768 (px) sdo mais comuns, € em 2013 podemos verificar que a resolugdo

mais comum passou a ser 1366 x768 (px).

As estatisticas apresentadas, ajudam-nos a fundamentar a apresentacdo do projeto em

resolugdes mais altas , sendo atualmente a resolugdo mais usada (1366 x 768 px) .

Porem, o objetivo ¢ impedir que os utilizadores necessitem de se deslocar da esquerda
para a direita e vice-versa, apenas para ler o conteudo do site, criando uma éarea segura

sem que haja necessidade da barra de deslocacdo, a isso vamos chamar de area segura.
6.4.1 Area segura

Apos a escolha da resolugdo a utilizar é necessario achar a area segura ou disponivel,
que ¢ retirar a resolucdo o nimero de pixéis que os navegadores e sistemas operativos

ocupam no ecra.

Nao encontramos nenhum estudo ou standard para calcular os limites das barras, de
modo a que ndo haja necessidade das barras de deslocamento, assim sendo,
encontramos um artigo no sife Designertoolbox (Designertoolbox, s.d.) contendo varios

exemplos de resolugdes com varios modelos de browsers e sistemas operativos.
* Area segura horizontal

Da resolugdo escolhida, 1366 px, vamos retirar 115 px, calculado com base na
ocupacdao maxima possivel usando para teste um Mac OS X e o browser Safari

(Toolbox, s.d.).

Como resultado final contamos com uma érea segura de 1251 px.
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 Area segura vertical

Escolhemos uma resolu¢do com 768 px na vertical e simulamos o célculo para achar
a area segura usando um sistema operativo XP com o IE porque podemos dizer que
¢ a média entre as possiveis configuracdes apresentadas no estudo, demonstrado

através da Figura 6-7.

Assim sendo, com esta configuracdo ficamos com uma area 1til na vertical de 615 px.

Screen Resolution 1024 x 768

Safe Area
909 x 519
909 x 507
849 x 621

Windows Vista: Firefox 849 x 608
Windows XP: IE 998 x 615
Windows XP: Firefox 998 x 622
Safe area for all browsers 849 x 507

Figura 6-7: Area segura, Fonte: http://designerstoolbox.com/designresources/safearea/compare/

Concluimos que da resolucdo escolhida para o nosso projeto (1366 x 768 px),
assumindo as margens dos browsers, o que reduz a area disponivel ou segura para

(1251 x 615 px).
6.5 Regras de divisao do espaco

Ap6s termos escolhido a nossa resolugdo segura vamos agora criar uma divisdo para

organizar os dados.

Este ¢ um ponto critico no desenvolvimento do projeto porque € aqui que se vai definir
onde colocar todos os elementos tratados e qual o tamanho a utilizar. Se por um lado o
centro ¢ o lugar indicado para mostrar uma mensagem, tal como acontece com as
mensagens de erro, ndo ¢ no entanto a melhor posicao para colocar elementos graficos,
sendo visto como pouco dinamico e por sua vez interessante. Como tal, vamos analisar

varias teorias que nos ajudardo a separar e a posicionar os conteudos.
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6.5.1 Navalha de Occam ou Navalha de Ockham

Principio logico atribuido ao Frade Franciscano Inglés William de Ockham (século
XIV). Também conhecida como a lei dos pressupostos minimos ou da simplicidade, ¢
incontestdvel e tem como principio que a solugdo mais elegante para qualquer problema
¢ o que ¢ mais simples. No entanto, a simplicidade ¢ um critério pessoal, o que ndo quer
dizer que a explicacdo mais simples seja sempre a correta. Como pratica e uma boa
medida de simplicidade é o nimero de painéis a ser apresentado e o nimero de cliques

(Castro, Oliveira, & Reis, s.d.).

Baseado no principio da simplicidade, Steve Krug (2006) defende como a sua primeira

lei de usabilidade “Nao me facas pensar!” (ver Pagina 30).
6.5.2 Sequéncia de Fibonacci’

No século VI, o filésofo grego Pitadgoras escreveu o que veio a ser conhecido por
teorema de Pitagoras que descreve os trés lados dum triangulo tornando-se o pilar na
construcdo conceitual da geometria. Pitdgoras também ¢ creditado como sendo o
primeiro a reconhecer a propor¢do aurea que descreve a harmonia entre dois nimeros

(aproximadamente 1:1.618). (Vinh, 2011)

Chamada de razdo de ouro que comecou por ser definida em termos geométricos. A
propor¢do aurea estd intimamente ligada a outro conceito matematico: a sequéncia de
Fibonacci que comega com 0,1,2,3,5,8.... Cada um dos nimeros a direita sdo iguais a
soma dos dois nimeros que se encontram a esquerda 1,1, (1+1) 2, (2+1) 3, (3+2) 5,

(5+3) 8 .... (Vinh, 2011).
6.5.2.1 Numero de ouro ou propor¢io aurea

Se analisarmos o coeficiente das medidas sucessivas da sequéncia de Fibonacci (ver
ponto 6.6.2), obtemos um numero irracional conhecido por Phi, designado pela letra
grega @, contendo um valor aproximado a 1,61803387 (numero de ouro) . (Boulton,

2009)

7 Leonardo Fibonacci, também conhecido por Leonardo de Pisa, nasceu em 1175 e foi um dos matematicos mais importantes da

idade média.
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Considerado por muitos o simbolo da harmonia, ¢ encontrado em toda a natureza,
matematica, arquitetura, arte ¢ design. Assim como muitos artistas usaram e usam esta
proporcao para criar os seus quadros, também os designers usam frequentemente este
racio para criar todo o tipo de publicagdes. Projetos proporcionais costumam atrair as
pessoas, criando uma sensacdo agradavel e quase inexplicavel, surgindo a famosa

expressao “gosto do que vejo, mas ndo sei explicar o motivo”. (Croove, 2013)
6.5.3 Regra do tercos
Segundo Beaird (2007), esta ¢ a maneira mais facil e sem necessidade de calculadora.

Basicamente a regra dos tergos ¢ uma versdo simplificada da relagdo de ouro
representando uma perfeita combinagdo. Mais fécil de calcular do que o numero de ouro

esta regra basta dividir a composi¢do em tergos (Boulton, 2009) .

A regra dos tergos diz que pode-se dividir a composicdo em nove partes iguais por duas
linhas horizontais e duas linhas verticais e os elementos importantes devem ser

colocados na interse¢ao das linhas onde ira proporcionar um ponto focal natural (Figura

6-8) (Friedman, 2008).

I3|

Figura 6-8: Regra dos Tergos

6.5.4 Aplicacdo pratica

Existem 4 pontos de foco determinando as areas de maior importancia. Vamos aplicar

os mesmos ao projeto (Figura 6-9 e Figura 6-10).
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phi=1618 *

-
=)

1251/1,618=773

usarmame: [
passworc: [

_enrmar |

WE3USINESS™ Ol

410

Nao possui uma conta ?
Regitite-se

1251 x 615 px

Ajuda Quem somos App

Figura 6-9: Regra dos tergos e razao aurea aplicada no projeto

> 200px |, 509 px phi=1,618 ** 824110} 509 318 px N 227 px N
N 7N l Ed ) J 7 A 7
200 |px
. @ @
1024
) o 5| 100%
1251 x 615 px Home

Figura 6-10: Layout ajustado a resolugdo de 1251 x 615

Para calcular as medidas apresentadas na Figura 6-10, tivemos em consideragdo

diversos pressupostos, principios e regras apresentadas:
* A resolugdo segura ou disponivel ndo podia ultrapassar os 1251 px de largura;

* Conforme a resolucdo do utilizador a quarta coluna pode desaparecer;
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* O total das 3 colunas ndo pode ultrapassar os 1024 px. resolu¢do ainda muito
utilizada, nomeadamente por IPAD2 que ndo permite mais do que esta

resolugao;
* Necessitamos de 200 px para o menu (lado direito);
* Ficamos com 824 px para dividir em duas tabelas;

* Usamos entdo a regra do numero de ouro e dividimos a 824 px, por 1,618 que

originou duas colunas de 509 px e 315 px.
6.6 Criacao da grelha

Estabelecer uma grelha ¢ o primeiro passo indispensavel em qualquer projeto. Desde
que existe comunicagdo grafica existe também a necessidade de organizar a informagao
como estrutura que permita o alinhamento e enquadramento de todos os elementos que
fazem parte duma determinada publicacdo. A grelha que comegou por ser uma forma de
organizagdo da imprensa escrita utilizada pelos paginadores, designers gréficos,

projetista e outros, tornou-se determinante a sua utiliza¢ao para a divisao do espaco.

Quando a Internet se popularizou nos anos 90 do século passado, o conhecimento
adquirido ajudou a formar-se uma série de paginas, compostas por blocos como uma
pagina impressa, com titulos, subtitulos e muito mais, vindo a ajudar a trazer para a

Internet uma expansao vertiginosa ao longo destes 20 anos.

Samara (2007) diz-nos que uma grelha consiste num conjunto distinto de relagdes base
de alinhamento que agem como guias para a distribuicdo dos elementos, cumprindo
cada parte uma fungdo especifica. As pegas podem ser combinadas conforme necessario
dando equilibrio e hierarquia ao longo do projeto. O autor ainda refere que o
estabelecimento de um bom sistema de grelha, no inicio, ajuda a termos garantias que o

projeto final incorporou os principios basicos de design.

Uma grelha ndo ¢ uma ferramenta para impor o controlo completo sobre a experiéncia
de um site de um utilizador, em vez disso, uma grelha ¢ um quadro em que o utilizador

pode controlar as suas proprias experiéncias.
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Quanto mais simples a rede, mais eficaz. Os principios descritos podem ser usados para
criar grelhas compostas por dezasseis, vinte, ou mesmo mais unidades, em qualquer
combina¢do de colunas ou largura uniforme ou irregular. No entanto, o facto ¢ que o

designer deve sempre se esforgar para criar a grelha mais simples possivel.

No entanto, Khoi Vinh (2011), afirma que os principios subjacentes na criacdo das
grelhas sdo significativamente diferentes na WEB por vérias razdes: dependem da
tecnologia, do utilizador, do tamanho dos monitores, etc. O mesmo autor refere que
entre os experientes designers graficos existem muitos beneficios em efetuar projetos

apoiados em grelha. Vale a pena mostrar os mais importantes aqui:
* Adicionar ordem, continuidade e harmonia para a apresentagdo de informagdes;

* Ajudam os utilizadores a prever onde encontrar informagdes a partir da pagina

ou de um estado comportamental, que ajuda na comunica¢do da informagao;

e Maior facilidade em adicionar novos conteudos de uma forma consistente com a

visdo geral do site de origem;

* Facilitar a colaboracdo no projeto de um tnico site sem comprometer a visao

geral desse site.

Embora existam muitas e diferentes abordagens para usar o sistema de grelha , estes sdo

alguns dos pontos principais que podem ser vistos na Figura 6-11:

Margens - o "espaco negativo" (drea branca), que envolve a area de contetido. As

margens sdo muito importante na determinagao da tensdo global para uma peca;
Colunas - componentes verticais que podem conter contetido;
Flowlines - linhas horizontais que quebram colunas em modulos de contetdo;

Modulos - Unidades de espaco, delineado por colunas e linhas de fluxo, que compdem a

grade;

Zonas espaciais - grupos de mddulos que sdo atribuidos a realizar um determinado tipo

de conteudo;

Becos - espago entre as colunas;
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Calha - o espago entre uma aresta vertical do formato e a sua coluna mais proxima;

Marcadores - espagos reservados para conteudo que ¢ colocado de forma consistente em

varias superficies.
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Figura 6-11: Sistema de grelha aplicada no projeto

6.7 Organizacio dos elementos na interface

A nossa primeira escolha para a construgdo do design de ecrd ¢ como apresentd-lo e

para isso Veen (2001), diz-nos que devemos ser capazes de responder a trés perguntas:
1. Onde estou?
Vamos responder a esta pergunta na barra superior.
2. Onde posso ir?
No lado esquerdo vamos ter o menu que vai responder a esta segunda questao.
3. O que esta aqui?

No centro esta o conteudo.
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Aplicamos a divisdao ao projeto, o cabecalho foi reservado para o logoétipo, de modo a
identificar o sife, ¢ nessa mesma area que iremos dar indica¢do ao utilizador da sua
localizagdo, na coluna da esquerda encontra-se a area que da acesso as funcionalidades
da aplicacdo, indicando as possibilidade de navegacdo que o utilizador pode encontrar,

na segunda e terceira coluna encontra-se o espaco para o conteudo.

ONDE ESTOU ?

O QUE ESTA AQUI ?

(5] EMPRESA XPTO

ONDE POSSO IR ?

& David Oliveira ~ ®
. Contabilidade

4  LUIS HORTA (ONLINE)

Figura 6-12: Organizagdo dos elementos

6.8 FElementos da interface

Neste capitulo vamos demonstrar a composi¢do de diversos elementos, sendo essencial

para o projeto o ponto que vamos ver.
6.8.1 Leiturabilidade e legibilidade

Conceitos que sdo muitas vezes confundidos, no entanto, legibilidade ¢ uma palavra
para definir uma qualidade desejavel nos tipos de letra ou a facilidade de
reconhecimento das formas das fontes, a leiturabilidade ¢ um pouco diferente e ¢
afetada pela escolha do tipo de letra, o corpo da letra, o espaco entre letras e palavras,

comprimento das linhas e pelo entrelinhamento.

Segundo Reimer, Mehler, & Coughlin (2012), diversos fatores influenciam a
legibilidade, tais como a tamanho, iluminagdo, contraste, polaridade e cor. O tamanho
do texto € conhecido por ter um efeito significativo na velocidade de leitura. Em caso de

varias linhas e para que ndo se misturem, devem ter um espagamento entre elas que

UALG 72



normalmente ¢ de 30% da altura do tipo. Mais do que isto perdemos a no¢ao de ser um
bloco de texto. Para além do espagamento entre linhas, também temos o espacamento

entre caracteres que deve ser usado automaticamente pelo computador.

Foram 18 categorias que York (2008) identificou como caracteristicas que afetam a

legibilidade e que ainda hoje sdo tidas em conta:
1. Contraste de espessura;

2. Critérios de legibilidade;

3. Defini¢do de legibilidade;

4. Fontes;

5. [luminagao;

6. Indentagao;

7. Espagamento entre linhas (leading);
8. Legibilidade das fontes;

9. Comprimento de linha;

10. Margens e espessura das fontes;
11. Combinagao de cores;

12. Projetores;

13. Pontuagao;

14. Serifas;

15. Tamanho da fonte;

16. Espagamento;

17. O tipo ideal de fonte;

18. Espessura dos membros.
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York (2008) refere legibilidade como sendo a facilidade com que os carateres
individuais podem ser agrupados em palavras que sdo percebidos para formar um

significado.

Todo o projeto foi pensado em torno da perspectiva de potenciar uma clara

leiturabilidade e legibilidade (que iremos ver mais a frente).
6.8.2 Aplicagdo da cor no projeto

A cor apela ao principal sentido, influenciando emocionalmente o utilizador
transmitindo informacdo de vérias formas. Este ¢ o ponto mais importante em todo o
projeto porque ¢ determinante para o sucesso no design de uma interface, por isso
mesmo devemos saber lidar com este ponto, a sua utilizagdo deve ser sustentada por um

propdsito de comunicagdo e de fortalecimento na transmissao de uma ideia.

Acima de tudo, altera a forma como vemos uma interface, j& que nos faz um apelo
emocional. Afeta todo o simbolismo e organizacdo, sendo também utilizado para
classificar informacdo, no entanto, devemos ter em conta o significado associado a
mesma porque mais do que outros principios ja vistos, a cor possui significados
culturais fortes que se forem mal aplicados podem causar erros e hesitagdes, incorrendo
em erros muito graves, por isso, a escolha de um esquema de cores para uma interface

torna-se complexo.

A cor tem o poder de transmitir-nos informag¢ao: o vermelho est4 associado a “parar” ou

“perigo”, o verde associado a “avancar” ou ‘“seguranga”, também a “confianca”,

“calma”, “sucesso” e “seguranca” sdo transmitidas pelo azul e o laranja que nos da a
) gurang p ja q

29 <6

sensacdo de “criatividade”, “alegria” e “juventude”.

Mas para além do seu significado, segundo Krug (2006), as cores também sdo parte da
usabilidade duma aplicacdo porque permite uma navegacdo agradavel, interativa e
eficiente porque uma boa usabilidade ¢ aquela que ndo deixa o utilizador a pensar,
podendo ser usada como hierarquia ou dar enfase as informacgdes e tornar confortavel o

ambiente podendo criar unidade entre elementos.

Vamos entdo entender o que a “Teoria da Cor” segundo Cannon (2012) no nivel mais
basico, ¢ a interpretagdo das cores, através da maneira como as vemos € a relacdo com

outras cores, 0 contraste que concentra a aten¢do do utilizador e divide os elementos da
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pagina e a vibragdo que determina a emog¢ao do projeto dada pela cores mais ou menos
brilhantes que nos transmitem sensagdes assim como um impulso diferenciado que cada
uma transmite no nosso estado de espirito, na nossa forma de vermos e sentimos o

mundo e as nossas vidas.

Contudo nem tudo sdo pontos consensuais, Costa (2007) diz que hoje em dia usar cores

na web pode ser dificil porque ainda hé limita¢des da tecnologia usadas pelos browsers.

Em primeiro lugar, e quando falamos que cor, temos de compreender que ao contrério
do padriao de impressio CMYK (ciano, magenta, amarelo, preto), as cores usadas nos
projetos web sdo para serem vistas € nao impressas, assim sdo baseadas no RGB
(vermelho, verde, azul). Na verdade, apenas 216 cores apresentam-se uniformemente
em todos os Mac e Windows (mas mesmo essas cores podem ser afetadas por
problemas de iluminagdo e gama). Cada pixel nano ecra ¢ pintado, ¢ usado o vermelho,
verde e azul, no entanto existem 256 diferentes niveis de luz vermelha, verde e azul, que
podemos usar para criar 16.777.216 cores diferentes. No entanto, temos uma maneira
mais facil de descrever cada uma delas rapidamente usando o cédigo hexadecimal. O
sistema de contagem hexadecimal ¢ muito parecido com o sistema de contagem decimal
que estamos acostumados, excepto que em vez de se basear em multiplos de dez, o
sistema de contagem hexadecimal baseia-se em multiplos de 16, e possui seis digitos

adicionais. (Beaird, 2007)

Pretendemos que o nosso projeto simbolize energia, ambicao e originalidade, resultado
apresentado pelas tonalidades laranja conforme explicamos mais a frente. Por outro
lado queriamos que o mesmo transmitisse sentimentos de confianga retratado pela cor

azul.

Apo6s termos definido qual a sensacdo que o nossa aplicagdo devera passar para o
utilizador, passamos a escolha dum bom esquema de cores, de forma a garantir uma

harmonia e consisténcia no projeto.

Para nos ajudar existe uma ferramenta muito util que ¢ a roda das cores que contém uma
amostra de todas as cores do espectro, dividida em cores quentes e frias (Figura 6-13).
Segundo Beaird (2007) a rodas das cores estd organizada de forma a que as cores

complementares se encontrem radialmente opostas.
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Vermelho

Figura 6-13: Roda das cores

Recorrendo da roda das cores, existem diversos programas acedidas através da web que

facilitam-nos a escolha, deixo aqui trés dos melhores que encontramos:

* Color Scheme Designer - http://colorschemedesigner.com/#

e Adobe Kuler - https://kuler.adobe.com/create/color-wheel/

e Contrast-A - http://www.dasplankton.de/ContrastA/

Todas eles auxiliam na especificagdo da cor primaria e op¢des combinatdrias que
incluem cores complementares. Estas ferramentas ainda permitem que seja visualizada
de acordo com o grau de daltonismo. Um dos pontos que afeta cerca de 10% da
populacao mundial, sendo a incapacidade de perceber as diferencas entre algumas cores.
Existem dois principais tipos de daltonismo, os que tém dificuldade de distinguir entre o

vermelho e verde, e aqueles que tém dificuldade de distinguir entre o azul e o amarelo.

Com a ajuda dos programas apresentados indicamos um conjunto de cores a usar no

nosso projeto (Figura 6-14).
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Color Images Color Codes Tags Sponsor

Hex: #74A6BD 74A6BD

glacier
116, 166, 189 lioht biue
: 0.386, 0.122, 0, 0.259
199, 39, 74
#7195A3 71?h5A3
gothic
113, 149, 163 lioht biue
: 0.307, 0.086, 0, 0.361
197, 31, 64
#D4E7ED baby blue
e botticelli
212, 231, 237 D4ETED
: 0.105, 0.025, 0, 0.071 light blue
194, 11, 93
#EBB8540 _528540
ara
235,133, 64 orange red
: 0,0.434, 0.728, 0.078
24,73,92
#BOBA3B w ,
rown rust
176, 106, 59 orance red
: 0,0.398, 0.665, 0.31
24, 66, 69
#AB988B :*3'9585
el rio
171, 152, 139 orande red
: 0,0.111, 0.187, 0.329
24,19, 67

Figura 6-14: Fonte: http://www.colorcombos.com/colors/EB8540

Vamos entdo perceber o significado das cores escolhidas:
6.8.2.1 Uso do azul

O azul é uma cor forte associada a calma, ao sentimento e € relaxante. O azul funciona
bem com o branco, assim como uma vasta gama de tons, variedade de cores e
combinagdes. Esta cor pode ser usada para provocar uma sensacdo de confianga,

lealdade, fidelidade, poder, sucesso, seguranc¢a e confiabilidade. (Boulton, 2009)
6.8.2.2 Uso do laranja

O laranja tem a sua base no vermelho e amarelo, ¢ uma cor quente, alegre. Faz-nos
sentir menos inseguros € mais compreensivos. O sentimento associado a mudanga das
estagdes do ano, significando também movimento e espontaneidade. Podemos apontar
as seguintes palavras chave para esta cor: energia, felicidade, alegria, criatividade.

(Boulton, 2009)
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6.8.2.3 Uso do preto

O preto ¢ descrito ndo como cor mas sim como auséncia da mesma. Na parte social e no
mundo ocidental estd ligado a morte, mas por sua vez, transmite uma sensagao de estilo,

elegancia. Deve no entanto ser utilizada com moderagdo. (Boulton, 2009)
6.8.2.4 Uso do branco

O branco ¢ a mistura de todas as cores. Em certas culturas ¢ associado as cerimonias
funebres, morte e luto, mas no mundo ocidental esta cor representa o oposto, sendo
associada a simplicidade, pureza e bondade. Assim vemos os brancos em muitos lugares
onde queremos sentir-nos calmos, sendo o mais importante componente da maioria das

paletas de cores porque oferece a base que todas vao funcionar. (Boulton, 2009)
6.8.2.5 Cor aplicada nos links

Muito mais sdo as possiveis utilizagdes das cores no nosso projeto, ¢ o caso do
indicador de onde estamos, segundo krug (2006) esta ¢ a falha mais comum. Eles
precisam destacar-se, sendo, perdem o seu valor final e visual e apenas adiciona mais
ruido a pagina. Uma maneira de garantir que se destacam ¢ aplicar mais do que uma

distingdo visual — por exemplo, uma cor diferente e o texto em negrito.

Visuais muito sutis sdo realmente um problema muito comum. Designers gostam de
sinais sutis, porque a sutileza ¢ uma caracteristica de design sofisticado, no entanto, os
utilizadores Web passam pela informacdo com tanta rapidez que acabam por perder

esses sinais.

Para concluir e segundo Lidwell, Holden & Butler (2010), ndo devemos usar a cor
como o Unico meio de transmitir informagdes pois um fragmento significativo da

populagdo tem visdo de cores limitada.
6.8.3 lcones

Considerados como elementos da interface, os icones tem tido um papel limitado, e
isso deve-se ao fato dos textos objetivos terem mais impacto como elementos de
navegacdo. Os icones funcionam como um resumo de uma agdo ou objeto e devem ser

praticos, de facil compreensdo. Para além do seu simbolismo, tivemos em conta o uso
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das cores e ndo os considerados apenas como elementos decorativos mas sim como
elementos importantissimos que passam uma mensagem ao utilizador. Todos nds temos
consciéncia que a sinalética “STOP” a vermelho (Figura 6-15) significa parar e que o

verde (Figura 6-16) significa avancar.

Wwe3 X

ATENGAO
TODO O HISTORICO SERA APAGADO

TEM A CERTEZA DE QUE QUER APAGAR
o uTILIZADOR ANTONIO COSTA ?

SIM, QUERO MESMO APAGAR

Cancelar

Figura 6-15: Mensagem de perigo aplicada ao projeto

Wwe3 X

O SEU REGISTO FOI EFETUADO COM SUCESSO
VERIFIQUE A SUA CAIXA DE EMAIL

VOLTAR

Figura 6-16: Mensagem de sucesso aplicada ao projeto

Apple Computer (1995) no seu manual diz-nos que os icones sdo representagdes
graficas de objetos como documentos, armazenamento meios de comunicagdo, pastas,
balde do lixo, etc. O mesmo manual refere que muitas vezes as pessoas reconhecem
mais rdpido um determinados objetos através de uma representacdo grafica, do que a
mesma representacdo verbal. Por exemplo, estudos demonstraram que os sinais de
transito que t€ém simbolos sdo mais reconheciveis a distancia de sinais que tém apenas

palavras.
Os simbolos cruzam barreiras culturais e linguisticas, melhor do que as palavras.

No reino do computador, geralmente ¢ mais facil de reconhecer simbolos em sistemas,

do que lembrar os comandos do teclado. Por exemplo, uma caixa de correio, mesmo que
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seja de um tipo diferente, ainda é reconhecido como uma caixa de correio, um balde do
lixo ¢ reconhecido como apagar informacdo, um ponto de exclamagdo significa

prudéncia, surpresa ou espanto.

Existem icones ou simbolos que estdo gravados na nossa memoria de longa duracdo e
que ja conhecemos. Com as alteragdes tecnologicas também existe a necessidade de
mudar algumas representagdes que ja fizeram sentido, como exemplo o simbolo de
gravar ¢ uma disquete, no entanto existem publicagdes como na Figura 6-17 —
LibreOffice que ja alterou o icone devido ao fato da disquete estar desatualizada e
muitas pessoas ja ndo conhecerem o seu significado, por isso optamos também por

incluir um disco.

File Edit View Insert Format

EE] Default

Figura 6-17: Exemplo do LibreOffice

No entanto, num projeto nem todos os icones sdo logo reconhecidos e conseguem
transmitir a nossa mensagem, pois pode ser um processo complicado porque o icones
necessitam de um contexto para fornecer uma comunica¢do bem sucedida. No exemplo
da Figura 6-18, encontramos diversos icones que podem representar uma grande
variedade de objetos e ndo tem nenhum significado explicito, embora tenhamos tido a

preocupacao do seu significado ser o mais préximos possivel a agdo a realizar.

(1) sair (Luis Horta)

» 2 pomsr—"

O 3465 MSCAR, SA 507114570 01

= G
LI G R s ANTONIO COSTA, LoA 520987345
[ cestio  te 3
)
® i 05
Hy G
dados EMPRESA
B servicos cooo: [1222 n S
= o EXZEN (G Tooan i @
- o O NLF éinvalido, por favor queira introduzir novamente o
@ Fomacio Descrigho cuta: | ANTCOSTA FLana
Nome: | ANTONIO COSTA, LDA a
@) unks RapiDos cotorco sctvicate: [ Papes ] @ ewresaiono
— £ Acministrativos
] E Help Desk IT Data de criagio
N° de colaboradores
= Prim:
Morada.
B Gestso Documenta
Cadgo Posta Locaidade ,
MR pedidos Economato Pas
Contacto B 3
et pegore®
Email 5 2 contabilidade
Data de supressio
- - A& LUIS HORTA ONLING)
[sme—+ ] coer X |

Figura 6-18: Icons aplicados no projeto
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6.8.4 Escolha do nome para o projeto

Introduzimos este ponto no relatorio porque o nome ¢ essencial para quem quer publicar
um projeto na web. Muitos projetos fracassam porque sdo construidos sem ter em
atengdo este ponto. E fundamental ser visto pelo maior numero de pessoas possivel, e
para isso tem de ter uma presenca na web, tarefa que atualmente nao ¢ facil devido a

caréncia de nomes livres.

Depois do conceito, a escolha do nome foi a primeira fase no desenvolvimento do
projeto. Para isso, criamos um evento no Facebook com o objetivo de encontrar cinco

palavras-chave que representassem o projeto.

Foram publicados varios nomes e uma vez que ja tinha a lista, come¢amos por adicionar
prefixos e sufixos para criar uma ideia de dominios que representasse o projeto, mas que

ndo se assemelhasse a outros ja existentes.

O nome “webusinesspoint” foi o projeto final tendo em consideracdo diversos factores
que se tornaram relevantes para a escolha. Sabemos que uma das regras ¢ manter o
nome curto para ser facil de digitar e de lembrar, o0 nome escolhido estava fora dessas
premissas, mas foram varios os factores que impulsionaram a escolha do mesmo, tais
como: em primeiro lugar encontrar um nome que estivesse livre para registo, em
segundo lugar um nome que se identificasse com o projeto e por ultimo e ndo menos
importante, um nome que se pudesse reduzir e criar um perfil mental através do

logotipo “Make it Easy to Remember .

Assim iniciamos a ideia de construir um logdtipo para representar os nomes que com
poucos caracteres conseguisse passar a mensagem conforme mostraremos no proximo

ponto.
6.8.5 Design do logotipo para “Webusinesspoint”

Depois de escolhermos o nome, demos inicio a criatividade e resolvemos criar um

logotipo que desse identidade a0 mesmo.

De acordo com o Jornal Wall Street blog de tecnologia e negdcios, pesquisadores
descobriram que a exposi¢do a um logotipo particular (no caso deste estudo, Apple e

IBM), podem mudar comportamentos.
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Um logo6tipo ¢ um simbolo que identifica uma empresa, objeto, publicagdo, pessoa,
servigo ou ideia, tendo o designer a tarefa de jogar com as formas das letras e com

figuras geométricas de forma a torna-las distintas e com significado (Adams &

Morioka, 2004).

Como foram varios os nomes estudados até ao nome final, também foram muitos os

testes feitos. A primeira ideia surge do nome “WEBusinessWorks”. Tendo sido usada

uma fonte “Arial, fundo azul e letras brancas para fazer contraste (Figura 6-20).

WBW

WEBusinessWorks

Figura 6-20: Primeiro logotipo

Cesar (2009), explica que existem diversos elementos que formam um logoétipo:
equilibrio, sintese, adequagdo e durabilidade. Segundo o autor o equilibrio ¢ o peso
ideal responsavel pelo conforto visual de quem olha para a identificacdo. A sintese ¢
conseguir em poucos tracos retratar a empresa, o que ela significa e representa.
Adequacao ¢ quando o logotipo consegue identificar perfeitamente a marca, o servigo e
o consumidor. Durabilidade ¢ um logo6tipo que resiste ao tempo, um bom logbtipo €
intemporal. Para além destes elementos, podemos considerar trés principios
fundamentais para a criagdo do logotipo, sdo eles: originalidade, significado e

lembranga.

Sentimos que o logo6tipo ndo se enquadrava, sendo necessario tornar o simbolo mais
forte e atual. Experimentamos vérias opgdes sempre com o objetivo de conseguir
através dum menor numero de carateres possiveis, identificar o nome e reté-lo através
da memoria de longa duracdo. Para isso, usamos o “B”, que funciona como a
terminac¢do da primeira palavra “WEB” de o inicio da segunda “BUSINESS”, tanto para
0 nome como para o logotipo, depois substituimos o “POINT” por um elemento grafico

com a mesma identificacdo “.” (Figura 6-21).
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WE3. gisi==¢

WE3USINESS we3usinessroinT

Figura 6-21: Logo do webusinesspoint

Quanto ao tipo de fonte usada, optdmos por seguir os mesmos principios, sendo que o
nome deveria identificar o projeto, e o logotipo deveria identificar o nome, através de
elementos tipograficamente fortes e modernos, e para isso usamos a fonte, “New World
Vibes”, onde as letras “W E e B” t€ém o mesmo peso. Segundo Beaird (2007) estas
fontes sdo conhecidas como fontes decorativas, mas quando usadas com moderagdo

podem adicionar riqueza e personalidade para um design, fazendo bons projetos para

logos (Figura 6-22).

F G

T U

< N X U

=
L MAnN
S
=4

cC o T D
U
X O « N

Ww

Figura 6-22: Fonte usada para o logo - New World Vibes

Quanto as cores usadas, s3o o preto que transmite uma sensacgdo de estilo e elegancia,
com o “ponto” em laranja que transmite energia, liberdade e atitudes positivas,

significando também movimento e espontaneidade.
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Escolhida a fonte, o logdtipo foi desenhado sobre fundo branco e preto. Quanto ao
ponto optdmos por aplicar a cor laranja e preto, sendo o preto uma representacdo de

elegancia e tradi¢do, e o laranja simboliza a criatividade, alegria, entusiasmo.
6.8.6 Tipografia

O texto ¢ um dos elementos mais importantes numa interface, por isso a sua escolha
deve ser minuciosa e cuidadosa. A escolha do tipo de letra a utilizar depende do gosto

pessoal, de tendéncias, factores culturais, ¢ da mensagem que se quer passar.

No inicio da década de 1990, com a adog¢ao das impressoras a laser de alta resolugdo e
das tecnologias de desenho de fontes por contorno, tais como a linguagem PostScript,
os designers de tipos de fontes deixaram de limitar-se por dispositivos de saida de baixa
resolu¢do. A ascensdo da Infernet, bem como dos telemdveis e smartphones, video-
jogos, Pda’s, asseguraram a relevancia das fontes baseadas em pixéis, a medida que
mais informagdo ia sendo projetada para publicacdo diretamente no ecrd (Lupton,

2004).

As duas maiores caracteristicas nos tipos de letra sdo as com serifa e as sem serifa,

como exemplo ver Figura 6-23.

Serif Fonts Sans Serif Fonts
Century Schoolbook (Schoolbook) Arial
Courier New (Courier) Comic Sans MS (Comic)
Georgia Tahoma
Times New Roman (Times) Verdana

Figura 6-23: Exemplo de fontes com e sem serifa

Podemos ver a diferencas através da Figura 6-24, as serifas sdo pequenos tragos na
extremidade das letras, tém um papel decorativo mas também ajudam a transmitir a
sensacao de alinhamento porque os cantos das letras se juntam uns aos outros formando

uma continuidade visual.
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Os elementos decorativos

/ nas extremidades de cada
° letra sdo chamados Serifas

ans Serif

Figura 6-24: Forma da fonte com e sem serifa

A sua escolha estd relacionada com o projeto em causa e vai depender de inumeros
fatores que vao desde o gosto, e principalmente a tendéncia tecnoldgica associada a

legibilidade.

Foram muitos os livros, artigos, opinides, estudos que encontramos sobre esta questio e
chegamos a conclusdo que existe um grande numero de opinides divergentes, senao

vejamos:

Ja Camnalbur & Mutlu (2011), num estudo efetuado, referiam que existem informagodes
contraditérias sobre qual o melhor tipo de letra para usar no computador. De acordo
com estudos efetuados alguns tipos de letra podem ser mais legiveis do que outros,
como por exemplo o tradicional Times New Roman ser mais legivel em papel. Este
mesmo estudo diz-nos que o tipo Georgia e Verdana foram projetadas especificamente
para serem legiveis através do computador porque sdo grandes em comparagdo com 0s
tipos de fontes tradicionais do mesmo tamanho. Por exemplo, Yager, Aquilante e Plass
(1998) relataram que os participantes preferiram uma fonte sem serifas, a uma fonte
com serifas para facilitar a leitura, mas os pesquisadores ndo conseguiram controlar a
largura do traco. Com efeito, estes estudos ndo fornecem evidéncias conclusivas da
influéncia da serifas na leiturabilidade e legibilidade. Outros componentes da fonte pode
revelar-se mais influentes, e além disso, serifas tém o potencial para atuar como ruido
visual. Noutro estudo efetuado (Bernard, Lida, Riley, Hackler, & Janzen, 2002),
também demonstraram que nos tipos sem serifa era a Verdana a preferida e a Georgia

considerada a mais atraente entre o tipo com serifas

Ha imensos estudos feitos, Hoston (1990) citado por Hill (1997), adverte para uso de

tipos serifadas em tamanhos pequenos, mas Tinker(1964) defende que as fontes com
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serifa podem ser lidas mais facilmente. Finalmente o espagamento entre as letras,
proporcionais ou ndo proporcionais, podem influenciar a legibilidade, sendo que uma
fonte ndo proporcional da a mesmo espaco tanto para um “i” como para o “o”. Neste
mesmo estudo ¢ citado Helander (1984) que descobriu que o espacamento proporcional

¢ lido mais rapidamente do que as de largura fixa.

Assim sendo, ha no entanto que defenda outras posi¢des. Para Cesar (2009) a questao
passa pelo uso de um sistema hibrido. Uma boa solucdo ao usar tipos sem serifa ¢
contrastar os pesos, sendo que cada familia de fontes tem variedades de pesos, Bold
(negrito), extra bold, médium, light, ¢ bem combinadas podem resultar numa peca
harmoniosa e bonita. No entanto também defende o uso de tipos de fontes sem serifa,
combinando com fontes serifadas. Normalmente titulos e texto tém fontes diferentes,

um tem serifa, outro ndo, mas ndo ¢ regra.

Para concluir, todas as razdes até agora apresentadas predem-se com as limitagdes
tecnoldgicas a data dos estudos apresentados, porque as serifas sdo tragos muito finos e
necessitam de altas resolugdes para serem justamente retratadas, sendo que, até entdo os
ecrds de computador costumam ter uma resolu¢do de apenas 72 PPI (Pixel por

polegada).

Porém, ¢ necessario mudar de direcdo, dizendo que ndo faz sentido ainda estar agarrado
a velhos habitos. A diretriz para utilizacdo de fontes sem serifa foi ditado pelos ecras de
baixa resolucdo. No seu artigo de 02 de julho de 2012 sob o tema ““Serif vs. Sans-Serif
Fonts for HD Screens” Nielsen (21012) , afirmando-se um grade fa de tipos de fontes
sem serifas, nomeadamente Verdana, (introduzida em 1996 pela Microsoft,
explicitamente para melhorar a legibilidade no ecra, onde a relagdo entre as linhas retas ,
curvas e diagonais foram desenvolvidas para assegurar os padrdes dos pixéis, Microsoft
(1996)). No entanto, Nielsen diz que este tipo de letra tem sido eficaz mas foi projetada
para uma plataforma diferente, onde em 1996 a resolucdo do ecrd predominante era de
640 x 480, e muitas placas de video apenas suportavam 256 cores, para além disso, a
qualidade do ecra era geralmente péssima, cerca de 60 PPI, tendo os primeiros

computadores Macintosh oferecido bons graficos para a altura com 72 PPL

O mercado tem ditado as regras, a Apple entregou telas HD no iPhone desde 2010
(modelo de 4 de 326 PPI) e no iPad a partir deste ano (modelo 3 de 264 dpi ). O
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Samsung Galaxy Nexus tablet de 316 PPI , o telefone Nokia E6-00 com 328 PPI, o
telefone Sony Xperia S que parece deter o recorde atual de 342 PPI.

Nielsen (2007), afirma que algumas orientagdes mudam devido a influéncia da

tecnologia ou uma mudanga de habitos do utilizador.

Infelizmente, a nova diretriz ndo ¢ tdo clara como a antiga. Quanto a legibilidade a
pesquisa ndo € conclusiva quanto ao facto das fontes com serifa serem realmente

melhores do que as sem serifa.

Pelas razdes apresentadas concluimos que ndo ¢ consensual a escolha do tipo de letra,
muitas vezes baseada em estudos efectuados com tecnologia obsoleta, por esta razio,
vamos optar neste projeto por seguir o tradicional, até porque segundo Willard (2011) ¢

comum algumas fontes ndo estarem disponiveis nas maquinas dos utilizadores.

Felizmente existem diversas maneiras de contornar esta possibilidade. O conhecido site
w3schools.com, diz-nos que devemos criar uma propriedade font-family que deve
conter os varios nomes de fontes como reserva de forma a garantir o maximo de
compatibilidade entre os navegadores e os sistemas operativos, assim e navegador olha
primeiro para as fontes do utilizador, e em seguida, passa para a proxima se a primeira

ndo for encontrada, por exemplo:
body {font-family: Verdana, Georgia, Arial, Helvetica sans-serif;}

A Google, por sua vez, ajuda-nos a ultrapassar esta questdo, disponibilizando uma série
de fontes, de diversas categorias, através da sua pagina “Google Fonts”, onde nos
disponibiliza um codigo que acrescentando no nosso site garante a disponibilidade das

fontes escolhidas a terceiros.
6.8.6.1 Fonte Verdana

Da familia de fontes sem-serifa, foi projetada e concebida para ser utilizada no meio
digital em 1996 por Matthew Carter, com a ajuda de Tom Rickner para a Microsoft,
passando a ser distribuida em todas as edigdes do sistema operativo Windows, pacotes
Office e Internet Explorer. Foi uma das fontes escolhidas para o projeto porque ¢

considerada a mais legivel nas fontes sem serifa. Assim como a fonte Georgia, o espago
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entre as letras ¢ aberto o suficiente para ter uma boa leiturabilidade em letras pequenas

(Figura 6-25) (Gnecco, 2010).

Verdana

Aa Ee Rr
Aa EeRr

Sylvestris

0123456789

Figura 6-25: Fonte Verdana

6.8.6.2 Fonte Georgia

Esta ¢ das fontes tipo serifadas desenhada para web por ser limpa e de facil leitura num
tamanho reduzido. Criada em 1997, encomendada pela Microsoft e desenhada por
Matthew Carter, foi concebida especialmente para ser visualizada em ecrds de
computador de baixa resolug¢do. O design ¢ inspirado nas fontes classicas, contendo um
trago mais desenhado do que manuscrito, por esta razdo assemelha-se muito ao Times
New Roman. A sua generosa altura-x torna esta uma das fontes mais legiveis. Outro
fator que identifica a Georgia com a Verdana sdo os espacos, de forma a que os

caracteres nunca se toquem, o que faz com que sejam legiveis no ecra (Figura 6-26).

Georgia

Aa Qq Rr
Aa QqRr

Bobwhite

0123456789

Figura 6-26: Fonte Georgia
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6.8.6.3 Fonte Arial

Embora esta fonte ndo tivesse sido desenhada para web, funciona bem devido a sua
legibilidade , sendo muito parecida com a Helvética no espaco e tamanho. Adiciondmos
esta fonte no cddigo CSS como seguranga, caso os utilizadores ndo contenham as duas

principais fontes do projeto.
6.8.7 Numero ideal de fontes

Na grande maioria dos casos, defende-se o uso de apenas 2 tipos de fontes. Segundo
Maria (2009), muitos e diferentes tipos de fontes num projeto podem criar tensdo e
confusdo, no entanto, o0 mesmo autor refere que tipos de fontes muito semelhantes
podem enfraquecer a mensagem, como tal, aconselha a escolha de fontes que possam ter

VAarios pesos.

Escolhemos para este projeto trés tipos de fonte, uma decorativa (new world vibes),
usada apenas para a criagdo do logdtipo, e outras duas, sendo uma sem serifa (Verdana),

e outra com serifa (Georgia) (Figura 6-27).

Hello NEW WORLD VIBES

Hello Verdana

Hello Georgia

Figura 6-27: Tipos de fontes usadas no projeto

6.8.7.1 Tamanho das fontes

As tentativas de padronizar a medi¢cdo comegaram no século XVIIL. Temos o sistema de
pontos, usado para medir tanto a altura das letras, como para medir a distancia entre

linhas (leading). A tipografia também pode ser medida em polegadas, milimetros ou

UALG 89



pixéis. A maioria dos softwares permitem que se escolha a unidade de medida preferida.

(Lupton, 2006)

Para elaborar este relatorio, usamos uma fonte do tipo Times New Roman, tamanho 12
e espacamento de 1,5. No entanto, se ¢ confortavel ver em papel com esta configuragao,
0 projeto em causa ¢ para ser visto através do computador, e mais propriamente através

dum browser que define como tamanho padrao 16 px (Guerrato, 2012).

Todos este fatores devem ser tidos em consideragao na altura da escolha do tamanho da

fonte.

Segundo Fonseca, Campos, & Gongalves (2012), existem 72 pontos em cada polegada
(aproximadamente 2,54 cm) e o tamanho deve rondar os 12 pontos (equivalente a 16
px) para que o texto seja legivel, apesar da legibilidade depender da escolha do tipo de

fonte.

No entanto, outros defendem a utilizagdo da sequéncia de Fibonacci para todo o projeto,
incluindo o espagamento e tamanho de fontes a utilizar. A faixa mais baixa da sequéncia
(8, 13, 21, 24, 55) ¢ perfeita para decidir margens, alturas de linhas e tamanho de fontes,
deixando a sequencia mais alta (144, 233, 377, 619, etc) para facilmente decidir a

largura de colunas e outras dimensdes que necessitemos para 0 nosso projeto.
6.8.7.2 Alinhamento

Segundo Guerrato (2012), a leitura natural no ocidente comeca pelo canto superior
esquerdo, encaminhando para a direita. Segundo o mesmo autor este ¢ um dos motivos
pelos quais os textos alinhados a esquerda ou justificados sdo mais faceis de ler, ja que

todas as linhas iniciam no mesmo ponto.

Semelhante opinido tém Lidwell, Holden, & Butler (2010), afirmando que blocos de
texto alinhados a esquerda e blocos de texto alinhados a direita fornecem pistas de
alinhamento mais poderosas do que as alinhadas ao centro. A coluna invisivel criada
por blocos alinhados a esquerda e a direita alinhando texto, apresenta uma sugestao
visual clara. Blocos de texto ao centro, por outro lado, fornecem mais pistas de
alinhamento visualmente ambiguos, e pode ser dificil de se conetar com outros
elementos. Texto justificado fornece pistas, mais do que o alinhamento de texto sem

justificado, e deve ser usado em composi¢des complexas com muitos elementos.

UALG 90



A evolugdo da tecnologia de informag&o trouxe fortes mudangas

na forma como a informagdo € distribuida. Estamos atualmente

no meio de uma nova era de mutagdes tecnolégicas, tendo como
principais fatores o crescente poder no processamento dos dados,
no custo de armazenamento, e principalmente no aumento excecional
na largura de banda, tanto fixa como mével. A Web tornou-se
acessivel a todas as pessoas e empresas, contribuindo para o
crescimento de aplicages cada vez mais complexas que utilizam
essa plataforma, ndo sé para partilhar informagdo, mas também
para a criagdo de aplicagdes distribuidas, bem como cada vez mais
complexos sistemas de transagdo, direcionados para o processo de
negécio de interorganizagdes e extraorganizagdes.

.j%/ml.’n

Voltar

Figura 6-28: Exemplo de texto alinhado a esquerda

Pertence a grupo

dados UTILIZADOR Dados Gerais ‘ Acesso a recursos

Codigo: | 3465 '\
- '

Descrigdocuta: ~ LHORTA
Nome: = LUIS HORTA \

Sexo: M Masculino [ Feminino

Depar : | INFORMATICA \
N° de colaboradores : \
Data de criagio :

Morada Delegagdo : ‘

Cédigo Postal : Localidade : \

Pais : \

Contacto : \

Email : \

Data de supresséo: | Perfil de utilizador : | INFORMATICA

Figura 6-29: Exemplo de texto alinhado a direita

A Figura 6-28 mostra o texto alinhado a esquerda por ser a op¢do mais legivel. O
mesmo ndo acontece quando se pretende alinhar os rétulos dos campos (Figura 6-29),
estes se forem alinhados a esquerda criam grandes espagos em branco entre a etiqueta e
o campo, dificultando a sua compreensdo, assim sendo, o alinhamento a direita ¢ mais

facil para o olhar do utilizador porque mantém o rétulo € o campo mais perto.
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6.8.8 Uso da memoria

Neste projeto recorremos a diversas estratégias de modo a apelar aos nossos sentidos
auxiliados pelos diversos tipos de memoria, como tal vamos mostrar a sua aplicagdo

através de trés imagens do projeto:

Logotipo — Pretendemos que o utilizador consiga identificar o nome através do logétipo

apresentado (Figura 6-30).

WEeE3. glu=Er

WE3USINESS WE3USINESSPOINT

Figura 6-30: WEB. = WeBusinessPoint

Armazenamento : Armazenar informag¢do em blocos torna mais facil lembrarmo-nos da
mesma, exemplo disso mesmo podemos observar na Figura 6-31, o campo do NIF e do

contacto.

Cédigo Nome NIF i

™ 3465 LUIS HORTA 507 114 570

) 3466 ANTONIO COSTA 520 987 345

dados UTILIZADOR EEROnT

Codigo: 3465
Download Foto ¥ ' .
- )
Descriggo curta LHORTA B

Nome:  LUIS HORTA

Sexo: M Masculino (| Feminino

Departamento : INFORMATICA
N° de colaboradores

Data de criagdo

Morada Delegagdo :
Codigo Postal : Localidade :

Pais

Contacto 919792 273
Figura 6-31: Armazenamento de informagao

Na Figura 6-32, usou-se estruturas familiares que os utilizadores ja conhecam

minimizando o tempo de aprendizagem, isto ¢ aproveitar a informagdo que passou para
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a memoria de longa duracdo. Neste ponto, vamos utilizar icones e cores que o0s

utilizadores identifiquem com o objetivo.

-

&L

GRAVAR

LIXO / APAGAR SAIR

EXCLAMACAO SUCESSO

4

Figura 6-32: Aplicagdo pratica no projeto da memoria de longa duragao

6.8.9 Agrupamento e proximidade

Todas as interfaces, com algumas excecdes, sdo compostas por diversos elementos
graficos, tais como: campos de formulérios, mensagens, listas, imagens, etc. Um dos

principios a reter ao dispor estes elementos no ecra, ¢ a proximidade.

Elementos devem ser alinhados com um ou mais elementos, isto cria um sentido de
unidade e coesdo, o que contribui para a estabilidade global do design. (Lidwell,

Holden, & Butler, 2010).

A Figura 6-33 ilustra como esta relacdo estd presente no projeto, tanto nos menus onde
a informagdo estd agrupada por categorias semanticas, com significados claros, como
nos formuldarios, onde também tivemos em conta este ponto para dispor os elementos no
ecrd, para tal, unimos campos com uma relagdo aparente, tornando os formulérios mais

compreensiveis, mantendo uma hierarquia visual.

A regra ¢ a seguinte: elementos semanticamente juntos devem estar fisicamente juntos,
compostos num determinado espago de acordo com determinados principios, de forma a
serem percebidos como uma unica imagem. Por outro lado separamos elementos que

ndo queremos relacionar, tal como o botdo excluir.
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Fuana

EMPRESAX
O 3465 MSCAR, SA 507114570

©® / ® O i @uw  avovocomaimn s2osa734s

csoo: (1222
e |10
s
—
o ANTON COSTA (5% i
3
B unks rarios —— 5] EMPRESA XPTO
o ﬁ Help Desk IT
T2 Primavera
s
B coovsmmn
oo pon e
MR redidos Economato .
Contacto & David Oliveira.
Email 2 Contabilidade
ET— ,
wahorm e
........ 2 L °

Figura 6-33: Agrupamento de op¢des aplicadas ao projeto

6.8.9.1 Uso de maiusculas

Quando se escreve na internet, existe a convec¢do de que escrever palavras ou frases em
leras maitsculas ¢ como se estivesse a GRITAR, pelo que devemos ter cuidado, e

apenas limitar o seu uso de acordo com as boas regras gramaticais.
6.8.9.2 Contraste

Segundo Maria (2009), o contraste ¢ provavelmente o ponto mais importante a ter em
mente, quando juntamos fontes, temos duas formas, as que se complementam e as que
resistem uma a outra criando uma tensdo. O mesmo autor refere que fontes
semelhantes podem enfraquecer e confundir a linguagem visual. Como podemos ver na
Figura 6-34, esta sugestdo foi seguida no projeto, expode dois tipos (com e sem serifa),

onde pretendemos diferenciar criando uma tensao.

WE3USINESSFoINT

Nao consegue aceder 3 sua conta ?

N&o possul uma conta 7

Figura 6-34: Uso de diversos tipos de fontes
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6.8.10 Contetdo e sua importincia

E o conteudo que revela o interesse no projeto e ajuda a encontrar a informagao mais
relevante, assim sendo, ¢ importante que se tenha muita atencdo a este pronto no

desenvolvimento do mesmo.

Uma das técnicas mais usada € a escrita em piramide invertida, sendo um recurso muito
utilizado nos jornais, revistas, e outros. Como o nome indica, tem como simbolo uma
piramide, e ¢ invertida, sendo o contetido mais importante apresentado no topo e

aparecendo depois os detalhes (Figura 6-35).

£ Importante

Ordem de
importancia na
qual os elementos
580 apresentados

& Importante

Figura 6-35: Piramide invertida

Os conteudos do projeto foram desenvolvidos em torno desta técnica. Como exemplo
podemos analisar a Figura 6-36, e podemos verificar que a informagao mais interessante

aparece no topo seguida do detalhe.

- s Aud
wesumness 1 . .
# ) Gestio / Utilizadores Consultar. al
% » oy . P
%
FLANA |t vindo Sooe Homs - Minha Agenda —
PR o 3465 LUIS HORTA 507114570 e
. O 3466 ANTONIO COSTA 520987345 01
® 7 &0 i .
028
03
04
05
dados UTILIZADOR Dados Gerais ‘A(c)snﬂrc(urso; Pertence a grupo
Codigo: | 3465
- A —
[yl
Ometgioara: [ HORTA ¥
¢ e /- B

Nome: | LUIS HORTA

Sexo: @ Masculino [ Feminino g 9
§ S EMPRESA XPTO

@8/ Links RAPIDOS

Departamento: | INFORMATICA

8. Administrativos
Help Desk IT e de colaboradores L
e H elp D! Data d criagio 2 Marketing
& Primavera 2 Informatica
Morada Delegagdo : "
Gestao Documental N & Luis Horta
Cédigo Postal : Locaidade . 2 Rui pereira "
Pais:
()
Cotonait
Contacto b ot
4 ke Sho™®
Email ; 2 2 Contabilidade
Fvorios = T A LUIS HORTA (ONLINE)
=

Figura 6-36: Organizagdo da informagao quanto ao seu grau de importancia
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6.8.11 Controlo e liberdade do utilizador

Conforme podemos ver através da Figura 6-37, pretende-se dar a possibilidade do

utilizador controlar a aplicacdo, escolhendo de uma forma simples a a¢do a tomar.

wes3 3

DESEJA TERMINAR A APLICACAO ?

SIMm NAO

Figura 6-37: Mensagem de terminar a aplicagdo

6.8.12 Onde estou ?

Da mesma forma de que um indicador que encontramos nos parques de estacionamento
ou no shopping nos informam onde nods estamos, a indica¢do de “Vocé estd aqui”
segundo Krug (2006), ¢ uma das formas de navegacdo que pode neutralizar o
sentimento de estar perdido no espaco, mostrando-me onde estou. Na Figura 6-38
indicamos ao utilizador ndo s6 onde estd, mas também, o caminho que se percorre para

14 chegar, e um regresso rapido a pagina principal.

T

™ > Gestdo/ Utilizadores Consultar...

Figura 6-38: Indicagao da localizagdo / navegagdo
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Outra forma que o projeto tem de identificar a posi¢do do utilizador ¢ através da cor e
de um elemento grafico (setas), assim o mapeamento ¢ facilmente aprendido e sempre

lembrado porque as setas representam o movimento de abertura do menu (Figura 6-39).

B cestio +
=)

ﬁ Empresas >
0 Utilizadores
& Grupos

@ Recursos

SERVICOS
7

f

|'!- Reunido

@ Formacao

@8/ Links RAPIDOS

%) E Help Desk IT
P~

=™ Primavera
@ Gestdo Documental

!! Pedidos Economato

Figura 6-39: Indicago da posi¢do na opgdo de menu

6.8.13 Visibilidade e acessibilidade

Para que o utilizador possa visualizar e chegar a fun¢do desejada com o menor numero
de clics possiveis, e tornar as funcdes visiveis e agrupadas consoante o seu grau de
importancia, criamos uma série de fungdes acessiveis através de icons que ajudam no
acesso € na memorizacdo das agdes, conforme podemos observar na Figura 6-40. Para
chegar a qualquer pagina no site ndo devemos permitir mais do que um determinado

numero de cliques, (geralmente trés, quatro ou cinco), ndo mais (Krug, 2006).

WE3USNESS.

P L

FLANA
® /8 O i

m GESTAO +
-

ﬁ! Empresas

Utilizadores

Grupos

Recursos

g

Figura 6-40: Acessos rapidos a agdes
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6.8.14 Botoes

Os botoes sdo geralmente associados a uma ag¢do. Quanto ao seu posicionamento e
tamanho recorremos a relagdo da lei de Fits e ao principio de proximidade de Gestalt.
Sendo fundamental diminuir o tempo dum utilizador chegar ao seu objetivo, para isso,
calculamos a distancia entre os elementos e o tamanho destes, de forma a tornar o alvo,

(botdo pretendido), mais preciso.

Olhando para a Figura 6-41 podemos analisar diversos aspetos que tivemos em
considerac¢do, tais como: o seu aspecto grafico de modo a que o utilizador rapidamente o
identifique como um botdo, quer pela sua textura, cor, quer pela identificagdo visual

onde acrescentamos icons que facilitam o seu reconhecimento e a a¢do a tomar.

cow | o &

Figura 6-41: Botdes de agdo aplicados no projeto

6.8.15 Feedback informativo

Cada acao realizada pelo utilizador o sistema fornece uma resposta, quer seja modesta
para agdes correntes (Figura 6-42), ou mais elaborada consoante a sua importancia
(Figura 6-43). A falta deste ponto pode ser um problema grave para os utilizadores
porque ndo sabem se a sua acdo responde ou nao ao solicitado, € uma das oito regras de

oiro que Shneiderman (1996) descreve como uma das principais.

dados EMPRESA A Acesso a recursos
Cédigo: 1222 n
NIF.: | 11232323 © Cabealiioh4 ‘
O N.LF é invalido, por favor queira introduzir novamente b
Descrigdo curta: ~ ANTCOSTA FLANA | |

Nome: = ANTONIO COSTA, LDA

Setor de actividade : ~ Papelaria
Misséo :
Data de criagdo :
N° de colaboradores :
Morada :
Cadigo Postal : Localidade :
Pais :
Contacto : [
Email :

Data de supresséo :

soncir—+ ] cacer X |

Figura 6-42: Exemplo de mensagem simples
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8 LOGIN - CMS

Introduza as sua credénciais

WeE3USINESS~oINT

O NIF DA EMPRESA JA EXISTE

CONTACTE O ADMINISTRADOR DE SISTEMAS
OU DENUNCIE

VOLTAR DENUNCIAR

(c) Copyright 2013 Luis Horta. All rights reserved

Projeto de mestrado - Ualg

Figura 6-43: Exemplo de mensagem mais elaborada

6.8.16 Reducio do tempo latente

Com este ponto pretendemos dar uma resposta visual sempre que uma ag¢do demore
mais do que 'z a 2 segundos, comunicando o tempo que falta para completar a operagao
prendida através de feedback apropriado conforme demonstramos na Figura 6-44. Jeff
Raskin considerado o pai da interface da Macintosh refere que somos atraidos por

elemento visual chamativo. (Apple, 1995)

Wwe3

, aguarde...

Figura 6-44: Feedback de tempo de operagao
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6.8.17 Prevenciao de erros

Projetamos a aplica¢do para impedir o utilizador de cometer um erro deliberadamente

através de mensagens simples e claras. Conforme podemos verificar através da Figura

6-45, a linguagem ¢ proxima do utilizador, com palavras e frases familiares, seguindo a

conveng¢do do mundo real por ordem natural e l6gica.

wes3

-

ATENCAO
TODO O HISTORICO SERA APAGADO

TEM A CERTEZA DE QUE QUER APAGAR
o uTILIZADOR ANTONIO COSTA ?

SIM, QUERO MESMO APAGAR

Cancelar

Figura 6-45: Prevengédo de erros

6.8.18 Ajuda

Sendo uma das 10 heuristicas de Nilsen (1994) (ver Pagina 22), a opc¢ao de ajuda deve

estar sempre presente porque pode ser necessaria para auxiliar o utilizador. A

informagdo deve ser facil de encontrar, para isso, colocamos um campo de pesquisa e

agrupamos o contetido. (Figura 6-46)

we3

-

\J/ QUESTOES FREQUENTES Consultar.

TECNICO

Como usar a aplicacéo ?
Como posso criar varias empresas ?

TOPICOS

Usar a aplicacéo Mobile ?
Gerir e transferir ficheiros ?

VOLTAR

Figura 6-46: Ecra de ajuda
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6.8.19 Datas

Embora as datas ndo tenham muita matéria de estudo, encontra-se por vezes erros no
alinhamento dependendo do formato, isto é: as datas que sdo escritas em formato de
texto deverdo ser alinhadas a esquerda. Datas cujo formato seja apenas numérico
deverdo ficar alinhadas a direita. A sua separacdo tera de ser escolhida, e o formato tera

de ser coerente ao longo dos ecras.
6.8.20 Tabelas

Seguindo as regras acima descritas, as tabelas devem seguir os mesmos principios, no
entanto, ¢ necessario assumir um compromisso entre o alinhamento da tabela e a sua

legibilidade.
6.8.21 Repeticio

Ha uma regra que dita que, se deve repetir sempre que possivel as mesmas regras ao
longo do projeto para ndo quebrar a consisténcia. Usar os mesmos elementos e da

mesma forma ao longo do projeto estabelece uma imagem de marca.

De forma a garantir a aplicagdo deste principio no projeto, definimos a priori o que
iremos usar : tipos de letra, tamanhos, alinhamentos, cores, tipo de bullets, etc. Deste

modo as decisdes serdo coesas ao longo de todo o projeto.
6.8.22 Contraste

Da mesma forma, como ja foi referido no alinhamento, deve optar-se por duas
situacdes: ou segue-se uma coeréncia no projeto, ou deve-se marcar mesmo uma

diferenca e ndo algo que o utilizador pense que ¢ um defeito.
6.8.23 Outros elementos

No projeto foram muitos os elementos aplicados para que o utilizador tenha a melhor
usabilidade (experiencia) possivel. Vamos enumerar alguns que ainda ndo foram

mencionados e que podem ser vistos na Figura 6-47:
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Cada agdo ¢ representada por um icome aumentando a percepcdo e

reconhecimento;

No projeto esta contemplado o modo de consulta, auxiliando o utilizador a

encontrar a informacao pretendida;

Os menus estdo arrumados, de modo a aumentar a sua percep¢iao e
memorizacdo, dando ao utilizador a liberdade de alterar o seu posicionamento.
As necessidades dos utilizadores podem variar e um dos aspectos a ter em conta
neste projeto ¢ a personalizacdo. O layout ¢ adaptado as necessidades de cada

utilizador;

A informagdo estd arrumada, tendo na parte superior o conteudo mais

importante;
O projeto comtempla diversos idiomas;

O utilizador tem sempre a informagdo da sua localizagdo, assim como a

informacao de como retroceder;

Encontramos junto ao topo, do site e no lado esquerdo do menu, diversos icones

para acesso rapido auxiliando os utilizadores a chegar a determinados pontos;

Ajuda — Existem varias formas de ajuda conforme a situacdo. Quer seja
associadas a um layout ou através de ouro ecrd contendo a ajuda que devera

estar classificada e organizada.
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Definicdes  Ajuda

> Constr Q

LOGIN: F
\ P Departamento de informatica (int) (¥ Puclicar evento Tornar publico (SSFES LUIS HORTA \_P
FLANA | o vindo = Minha Agenda v o oo ()
EMPRESAX = P 11 EvenTOs enconTeacos
Luis Horta criou o grupo IT como ini: (Chefe Depar E
‘ / » . -~ Responder - Domingo as 11:11pm T 01
LR 02 heniomz
. ntragar projeto da B0
Aniversirio Isabel
ﬂ GESTAO + ¥ ‘ A 03
G Joido Fernandes publicou para todos os departamentos (Direct.recusos humanos) RASCAvento
ﬁ Inpresas Responder - Domingo as 11:11pm N 04
@  utilizadores Agradecemos o preencimento e envio (para a seccio de pessoal) do mapa de B 900 Reunio com a Moredat
e férias até final do més de Agosto T 0 e e
rupos
Passar registos Primavera
0 Correr pregaro de pecas Fiat
[} Recwmos [+ |

@ Tarefas-hoje

SERVICOS ‘ Grupo telecomunicagées (ext) v Nome tarefa
o Vl‘:"ll(df'vt'hﬂm o de vendas
|k Reunido (=] data limite 25set 2 wis o

@  Formacio vodaJ VODAFONE dpt Marketink (Anténio Fernandes)  Feedback Positivo: 99.2%

Responder - Segunda as 12:11pm @ Tocefus passads_| > o

Campanha de troca de equipamentos para Nome tarefa —
a LINKS RAPIDOS ‘ empresas até final de Agosto. Alterar hosting seridor BD o] =] EMPRESA XPTO
Troque o seu telemovel por um Samsung
Consulte ji o seu gestor de conta | & Administrativos
Help Desk IT Apagar
Q ﬁ elp Des pag 2 Marketing
& Primavera 2 Informatica
: Produtividade empresa X & Luis Horta n
E Gestao Documental n = '
- . & Rui Pereira ]
MR redidos Economato ALGARFORMA FORMCAO ONLINE (Luis Antunes)
Responder - Segunda és 12:11pm & Helder Amaro o

Formacdo em Excel por apenas 20€

A formagio podera ser descarregada e egetuada
fora do hordrio de expediente.

Nio perca esta oportunidade

Favoritos v

v
H
& David Oliveira
2 Contabilidade
il h [ I d l | |h I 4  LUIS HORTA (ONLINE)

Figura 6-47: Homepage do projeto
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6.9 Interface vista por daltonicos

Tendo em conta que 10% da populacdo mundial ¢ daltonica e que existem trés tipos de
daltonismo (Deuteranopia, Protanopia, Tritanopia), analisaimos a interface aos olhos de
um dalténico. Para simular usdmos um programa gratuito da Oracle que podemos

encontrar em (http://colororacle.org/.). (Figura 6-48 ¢ 6-49)

Definigdes

Ajuda

Sair (Luis Horta)

® /7 &0 i

g GESTAO +

ﬁ Empresas
@ utilizadores
‘ Grupos

SERVICOS
L

B reuniso
@

Recursos

)]
vodafone

Formagio

@B Links RAPIDOS

B  Gestio Documental

AR Pedidos Economato

Favoritos 9

Luis Horta ¢
Responder

Common

Deuteranopia

#t Canster Q . G——
¥ N (4]
P Departamento de informatica (int) (v Puclicar evento Tornar publico ISSPES LUIS HORTA 4
FLANA -
EMPRESA X

Green deficiency affects about 5% of all males.

Jodo Fernand

Responder

Agradecemo
férias até fin,

Grupo telecomunicagdes (ext)

VODAFONE dpt Marketink (Anténio Fernandes)
Responder - Segunda as 12:11pm
Campanha de troca de equipamentos para

empresas até final de Agosto.
Troque o seu telemovel por um Samsung

o
ALGARFORMA FORMCAO ONLINE (Luis Antunes)
Responder - Segunda s 12:11pm

Formagio em Excel por apenas 20€

A formagio podera ser descarregada e egetuada
fora do hordrio de expediente

Nio perca esta oportunidade

Feedback Positivo: 99.2%

Nome tarefa

® Taretas passadas.

N
A

Click the mouse or press any key to return to normal vision.
Click and drag to move this panel.
Press F5 for deutan and F6 for protan color vision.

lome tarefa
Rerar hosting seridor 8D

Produtividade empresa X

iinll.lllhldm

(=] EMPRESA XPTO

Consulte ja o seu gestor de conta £, Administrativos
Help Desk IT Apaga . —|LSNSSS=
0 . ? - 9 Marketing
"= Primavera 2. Informética

& Luis Horta

& Rui Pereira

& Helder Amaro

& David Oliveira
2 Contabilidade

&  LUIS HORTA (ONLINE)

Figura 6-48: Homepage — Deuteranopia

ATENGAO

TODO O HISTORICO SERA APAGADO

TEM A CERTEZA DE QUE QUER APAGAR
0UTLIZADOR ANTONIO COSTA 2

Cancelar

Deuteranopia

on
Green deficiency affects about 5% of all males.

Click the mo ey to return to normal vi

Clic
Press FS for deutan and F6 for protan color v

Deuteranopia

on
\ Green deficiency affects about 5% of all males.

~ Click the

Press

WE3USINESS™O

Figura 6-49: Mensagem e login — Deuteranopia
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6.10 Design responsivo

Conforme assinalado em capitulos anteriores, o aumento do processamento e
armazenamento leva a um aumento na largura de banda disponivel para comunicar, o
que leva a uma tendéncia que ninguém pode negar, os smartphones e tablets estdo a
ganhar mercado, tornando-se o equipamento principal para muitas pessoas,
substituindo o computador. Esta questdo leva-nos a elaborar projetos contemplando
estes dispositivos, o que nos leva a uma das maiores evolugdes tecnologicas. Este novo
paradigma leva-nos a pensar numa revisdo da usabilidade, de forma a arranjar novas

formas de interacdo adaptadas a esta realidade.

(Scapin & Bastien, 1993) ja diziam que as interfaces devem ser flexiveis, visto que
devem adaptar-se as preferéncias dos utilizadores e as necessidades do seu uso. Como
exemplo podemos observar as Figuras 6-50 e 6-51, onde podemos ver a interface do

projeto através de um dispositivo movel.

Luis Horta

o\P
| |
alslo|Flain]afr]L]

= BREOD0On =
- e e

O

Favoritos

Figura 6-50: Interface de LOGIN Figura 6-51: Homepage
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7. QUINTA PARTE: CONCLUSAO
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7.2 Delimitac¢oes e limitacoes

A motivagdo para a escrita de um texto sobre um projeto pratico ¢ multifacetada e
relacionada com numerosos fatores, quer a nivel pedagogico, quer relativo ao ambiente

tecnoldgico, onde este projeto mais se insere.

Por outro lado, uma outra dificuldade encontrada neste projeto foi a dificil
acessibilidade a bibliografia atual nos recursos que tinha disponiveis e credivel que
cobrisse os aspectos didaticos considerados importantes, assim como obter o dominio

de todas as areas cobertas pelo mesmo.
7.3 Objetivos alcancados

Quisemos de uma forma pragmatica, fazer uma andlise do que inicialmente era o
objetivo, ao que se propunha alcangar, ¢ o que realmente foi conseguido com este

projeto.

Apos apreciagdo detalhada das tarefas a executar, concluiu-se que ndo era exequivel
cumprir os objetivos inicialmente delineados para este projeto, sendo o nosso proposito
incrementar todas as fases do desenvolvimento da aplicacdo, desde a sua elaboragdo até

aos testes finais de usabilidade, suporte e estabilidade.

A razdo pela qual o objetivo inicial foi alterado deve-se, em primeiro lugar, ao fato de
se ter constatado que tanto por motivos pessoais como profissionais o prazo pré-
estabelecido ndo seria cumprido, em segundo lugar, o projeto mostrou-se muito mais
complexo e extenso do que inicialmente estava previsto, e por ultimo, pretende-se que o
projeto reflita os conhecimentos adquiridos no ramo de comunica¢do multimédia, com
competéncias nos dominios das tecnologias de informa¢do e comunicacdo, e do design
na lingua materna, razdes pelas quais, seria uma mais-valia direcionar o projeto bem

como o relatorio para o contetido relacionado com o mestrado.

No entanto, e embora se tenha mantido o objetivo até ao ciclo de design de baixa
fidelidade, decidiu-se que pelo fato do projeto ser para estudo académico inserido numa
tese de mestrado, deveria conter alguns layouts muito préximos da realidade de forma a

demonstrar determinadas op¢des tomadas com base em distintos estudos.
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7.4 Analise de pressupostos

O projeto refere-se a criagdo dum portal ou rede social caracterizada pelas relagdes
comerciais entre empresas, B2B (business-to-business), criando relagdes entre estas e as
suas estruturas. Na forma como foi idealizado ¢ irrelevante se 0 mesmo se destina a um

grupo de empresas numa intranet, ou através da Internet para muitas empresas.

Deu-se mais enfase a determinadas particularidades que apenas sdo consideradas no
desenvolvimento para web, porque a interface foi pensada para ser desenvolvida para a

internet ou intranet.

Embora na elaboracdo de um software seja contemplado uma sequéncia de praticas que
abrangem exaustivamente determinadas a¢des, ndo € o objetivo fazer deste relatdrio um
manual extenso e conclusivo de todas as possiveis e infinitas potencialidades do produto
em estudo, mas sim aplicar um conjunto de principios praticos, capazes de descrever
como devem ser entendidos e aplicados, fundamentais e adequados as tarefas do
utilizador. Nao achamos que tinha interesse académico um extenso manual de

procedimentos.

7.5 Trabalhos futuros

Seguramente garantimos que o projeto aqui apresentado irda ao encontro do produto
final, assegurando que foram contemplados futuros desenvolvimentos tendo como base

0s pressupostos neste relatorio.

A préxima evolucdo ja prevista, serd formar uma equipa que acredite no projeto, fazer o
planeamento do programa, que passa por ter um plano detalhado ao pormenor, e
identificar as fases do desenvolvimento, metas e objetivos a atingir. Um projeto deste
tipo ndo se faz isoladamente, mas sim com um conjunto de pessoas com as mais
diversas valéncias, que contribuem com ideias e solucdes, tais como detalhar todo o
modelo de navegagdo, analisar a dindmica comercial, constituindo assim o principio

para a concretizagdo do projeto.

Sao sugeridas avaliacdes com mais utilizadores, de modo a fazer uma validacdo mais
ampla e realista da especializag@o dos critérios, verificando se os mesmos respondem e

preenchem possiveis lacunas. Além disso, uma avaliagdo de novas aplicacdes que
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possam vir a agregar este projeto, € por fim, ¢ sugerida uma comparagdo dos critérios
propostos com outros mecanismos de avaliagdo de usabilidade visando verificar a

abrangéncia dos mesmos.

Podemos considerar que todos os projetos estdo em constante mutagdo e necessitam de
ser ajustados. Segundo refere Norman, (1998), muitas vezes um bom design ¢ um
processo evolutivo: na medida em que um projeto € testado, os problemas sao
encontrados, e o design ¢ modificado, depois o processo repete-se, € continua até

esgotar os recursos.

7.6 Consideracoes finais

A logo dos ultimos 20 anos, a tecnologia tem progredido tanto que praticamente todas
as pessoas, de uma forma, ou de outra, tem contato com sistemas computacionais, sendo
um desafio constante a forma como nds, enquanto seres humanos interagimos com a

tecnologia, assegurando que sejam aproveitados até ao maximo beneficio humano.

Devido ao continuo avango tecnoldgico, o que hoje faz sentido, amanha pode ndo o
fazer, por esta razdo, alguns pontos explanados no relatério foram objeto de
controvérsia entre conceitos que se mantiveram como modelos orientadores ao longo
dos tempos, desenvolvidos pelos chamados “gurus”, e que tém muitos seguidores que
os defendem como sendo uma “lei”, e outros, que olham para a evolugdo tecnoldgica e
verificam que ndo faz qualquer sentido ficarmos presos a modelos que estdo
ultrapassados e que foram concebidos para contextos completamente diferentes dos
atuais. Nielsen (2007) afirma que as diretrizes de usabilidade permanecem inalteradas
década apos década , porque elas sdo determinadas por caracteristicas humanas. No
entanto, de vez em quando, algumas orientagdes mudam devido a influéncia da
tecnologia ou uma mudanga de habitos do utilizador. Por exemplo, 10% das diretrizes
de usabilidade da web originais da década de 1990 ja mudaram, devido a melhorias

tecnologicas.
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Apéndice 1 — Resultados do inquérito
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Grupo de questdes - 1

Sexo ?

Feminino (17]—

Masculino [15]

Idade ?

———46 - 100 [10)

‘oo -25[4]
26 - 45 [18] —

Qual a sua situagdo actual ?
Trabalhador - Estu

— Desempregado [1]
Estudante 2]

Trabalhador [19]

Qual é o seu nivel de habilitagdo ?

nsino Superior [20] —————

o — Curso geral (9° Am

\—————— Ensino secundario

Masculino
Feminino

Estudante

Trabalhador
Trabalhador - Estudante
Desempregado

Curso geral ($° Ano)
Ensino secundario
Ensino Superior

15
17

18
10

47%

53%

13%

56%

31%

2 6%
19 59%
10 31%
1 3%

2 6%
10 31%
20 63%
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Grupo de questdes — 2

lélct’lllza os diversos meios de comunicagido disponiveis ?

Muito pouco Bastante

(z:gm que frequéncia usa a Internet ?

Muito pouco Bastante

(‘:gm que frequéncia altera de aplicagdo informética ?

1- Muito pouco
2

3

4

5- Bastante

1- Nunca

5- Sempre

1- Muito pouco
2

3

4

5- Bastante

1- Nunca

5- Sempre

NN oo

23

10
10

13
18

w

12
10

0%
0%
3%
41%
56%

0%
0%
6%
22%
72%

0%
9%
22%
38%
31%

3%
22%
13%
31%
31%
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Izkgha importante a partilha de conteidos ?

161

12

8
oL -II

1 2 3 4 5
Muito pouco Bastante

I‘\sha importante a existéncia de agregadores/concentradores de

1 2 3 4 5
Muito pouco Bastante

conteGdos ?

1 - Muito pouco
2

3

4

5- Bastante

N asaNO

NN

13

0%
6%
13%
22%
59%

0%
6%
6%
47%
41%
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Grupo de questdes — 3

Escolha os pontos que considera mais relevantes para o seu trabalho?
Email

30
16
12

9
12
15
23
12
12
17

8

Acordos com clientes e fornecedores 6

Noticias

Other

0 6 12 18 24 30

No dmbito da empresa onde trabalha o que costuma pesquisar através da WEB ?
Encontrar fornecedores

Encontrar fornece... Enviar informagdo para clientes
s ionng Aceder a manuais
e Fazer formagéo online
Aceder a manuais Ver campanhas de fornecedores ou clientes
Pregos de artigos
Fazer formagdo on... Ajuda diversificada
Ver campanhas de ... Other
E possivel seleccionar mais de uma caixa de
Pregos de arigos ver_iﬁcaqéo. pelo que as percentagens podem somar
Ajuda diversificada mals da 100%.
Other
0 4 8 12 16

20

12
8
7
0

Email | Gestor de tarefas
Agenda individual e partilhada
Gestor de tarefas Andliso do rest
Agenda individual... Chat OnLine
' Acessos rdpidos a programas
Andlise de result... Cursos/Formagio
Chat OnLine Reunides
Manuais
Acessos réapidos a... Servigos de Helpdesk
T I t 1 i
Cursos/Formacdo rabalhos externos/outsourcing
Reunides Compras
. Vendas
Manuais Noticias
Servigos de Helpdesk Other
Trabalhos externo... E possivel seleccionar mais de uma caixa de
verificagdo, pelo que as percentagens podem
Acordos com clien somar mais de 100%.
Compras
Vendas

15
10
17
14

19
18

94%
50%
38%
28%
38%
47%
2%
38%
38%
53%
25%
19%
38%
25%
22%

0%

47%
31%
53%
44%
25%
59%
56%

6%
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Grupo de questdes — 4

?gha que seria util a existéncia duma rede social empresarial que o aproxime aos seus clientes ?

1 - Muito pouco 0 0%
164 2 0 0%
- 3 4 13%
4 20 63%
81 I 5- Bastante 8 25%
o i - - .
1 2 3 4 5
Muito pouco Bastante
E vantajoso reunir numa Gnica plataforma fontes de servigos externos, Outsourcing.
15 1- Discordo totalmente 0 0%
124 2 0 0%
§ 3 7 22%
¥ 4 12 38%
61 5- Concordo totalmente 13 41%
3 4
) S 1
1 2 3 4 5
Discordo totalmenteConcordo totalmente
Ter liberdade e facilidade na organizagdo e gestdo dos seu dados num dashboard poderia ser-lhe atil ?
18 1- Nunca 0 0%
154 2 1 3%
124 3 4 13%
9! 4 17 53%
& 5- Sempre 10 31%
N
foam—
1 2 3 4 5
Nunca Sempre
Ter acesso a toda a atividade da empresa em qualquer dispositivo e em qualquer lugar através da internet
facilitava o seu trabalho ?
20 1- Nunca 0 0%
164 2 0 0%
- 3 3 9%
4 20 63%
81 5- Sempre 9 28%
O 1 -
1 2 3 4 5
Nunca Sempre
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Grupo de questdes — 5

Deixe aqui a sua sugestio
Na empresa uso um dashboard da primavera bom trabalho Utilizo o SAGE que é muito bom e

tem um dashboard préprio BOM Bom trabalho
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Apéndice 2 - Maquetizacio do projeto
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Layout — regras de divisdo

Wwes3

509 px< phi=1618 ** 8241, g16f 5 ] 318 px

P 200px |, NP 227 px N

N 71N l 7| N | 71N 7
200 [px

. @ @

¢ 1024 px N 1 00%

410

1251 x 615 px
Home

phi=1618 ** 1251/1,618=773

ya

N

o

& ||
vsarmame: | I
passworc: [N I

=

¥

e e

Nao possui uma conta ?
Regitite-se

1251 x 615 px

Ajuda Quem somos
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Logotipo

we3.

WE3USINESSFoINT

Acesso

WJE

Wwe3usINESS~oINT

(c) Copyright 2013 Luis Horta. Al rights reserved

Projeto de mestrado - Ualg

e

WE3USINESS

Introduza as sua credénciais
serame:
— ]

() Manter a sessdo iniciada

Iniciar Sessdo

N&o consegue aceder a sua conta ?

N&o possui uma conta ?

Ajuda

Quem somos
App
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Acesso com sessdo iniciada e palavra passe errada

Introduza as sua credénciais

USErnames RV, Lie

WE3USINESS-oINT O ... O

Manter a sesséo iniciada

Iniciar Sessdo
N&o consegue aceder a sua conta ?

N&o possui uma conta ?

(¢) Copyright 2013 Luis Horta. All rights reserved

Projeto de mestrado - Ualg

Acesso - Ajuda

A evolugdo da tecnologia de informacdo trouxe fortes mudangas
na forma como a informag@o é distribuida. Estamos atualmente

no meio de uma nova era de mutagdes tecnoldgicas, tendo como
wEBUSInESSP Oln T principais fatores o crescente poder no processamento dos dados,

no custo de armazenamento, e principalmente no aumento excecional

na largura de banda, tanto fixa como mével. A Web tornou-se

acessivel a todas as pessoas e empresas, contribuindo para o

crescimento de aplicagbes cada vez mais complexas que utilizam

essa plataforma, ndo sé para partilhar informagdo, mas também

para a criagdo de aplicagdes distribuidas, bem como cada vez mais

complexos sistemas de transagdo, direcionados para o processo de

negécio de interorganizagdes e extraorganizagdes.

Tedmin

Voltar

(c) Copyright 2013 Luis Horta. All rights reserved

Projeto de mestrado - Ualg

UALG 135



Registo de novo utilizador

@ LOGIN - CMS

Introduza as sua credénciais
Username: lhorta

Nome completo: Luis Manuel Brito Horta

NIF Empresa: 507115560

WeE3UsINESSoINT SO oitica@empresagt

NO de contacto:

Palavra-passe:

Validar Palavra-passe:

Efetuar registo

(c) Copyright 2013 Luis Horta. All rights reserved

Projeto de mestrado - Ualg

Mensagem de erro no registo - NIF ERRADO

w E -

wEBUSInESSPOInT O NIF DA EMPRESA JA EXISTE

CONTACTE O ADMINISTRADOR DE SISTEMAS

OU DENUNCIE

VOLTAR | DENUNCIAR |

(c) Copyright 2013 Luis Horta. Al rights reserved

Projeto de mestrado - Ualg
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Mensagem positiva de registo efetuado

WE3USINESSoINT

ed

(c) Copyright 2013 Luis Horta. All rights reserv

Projeto de mestrado - Ualg

Homepage

@ LOGIN - CMS

Introduza a

O SEU REGISTO FOI EFETUADO COM SUCESSO
VERIFIQUE A SUA CAIXA DE EMAIL

E SIGA AS INSTRUGOES

Definicdes  Ajuda Sair (Luis Horta)

Consultar.

Q

Departamento de informatica (int)

v Puclicar evento ‘ Tornar publico

(63% —— R
woeIn:
LUIS HORTA

EMPRESA X 2] N
Luis Horta criou o grupo IT como Administrador (Chefe Departamento) '
= Responder - Domingo as 11:11pm o

o 7 "0

:
B csio 1+ v \ =
Joio Fernandes publicou para todos os departamentos (Direct.recusos humanos)
ﬁl Empresas o
Responder - Domingo as 11:11pm
@  utiizadores Agradecemos o preencimento e envio (para a secgio de pessoal) do mapa de

férias até final do més de Agosto

& Grupos
[} Recursos Escreva

nel'\,

‘ Grupo telecomunicagdes (ext) v

B servicos

B Reuniio o
’ o i - it
@ Formacio vodafor VODAFONE dpt Marketink (Anténio Fernandes) Feedback Positi

Responder - Segunda as 12:11pm

empresas até final de Agosto.
Troque o seu telemovel por um Samsung
Consulte ja o seu gestor de conta

) Campanha de troca de equipamentos para
@8 Links RAPIDOS ‘

Apagar

%) E Help Desk IT
& Primavera

Gestao Documental

ALGARFORMA FORMCAO ONLINE (Luis Antunes)

AR Pedidos Economato
Responder - Segunda as 12:11pm

Formagao em Excel por apenas 20€
A formacio podera ser descarregada e egetuada
fora do horario de expediente.

Néo perca esta oportunidade

Favoritos

Minha Agenda

11 EVENTOS ENCONTRADOS

01
02

5

® Reunido com  Redicom
® Entragar projeto 6 B
. o

#Ascevento

Reunido com a Moredst
0 Reuntbo departamento Informética
0 Ir 3 DGV Faro.

Passar registos Primavera
0 Correr pregario de pecas Fiat

@ Torefas-hoje -

© RELEMBRAR

4 SERVER, DISK

Nome tarefa
Verificar r
data limite 25se!

vendas

© Tarefas passadas

© RELEMORAR
& wessiTe
L RUI PEREIRA

Nome tarefa
Alterar hosting seridor 8D

(=] EMPRESA XPTO

2 Administrativos
Q» Marketing
£ Informatica
2, Luis Horta
& Rui Pereira
& Helder Amaro
& David Oliveira

Produtividade empresa X

il \l,

& Contabilidade

I

& LUIS HORTA (ONLINE)
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Homepage — Acesso empresa

Definicées ~ Ajuda Sair (Luis Horta)
wesusness o =
M > Gestio/Empresa Consultar. Q | EO
S Y o .. P
‘ Cédigo Nome Empresa NIF T ey D
EMPRESAX
O 3465 MSCAR, SA 507114570 01
® 7 8 | & 3266 ANTONIO COSTA, LDA 520087345 02 Feunocoma Rescom
© Entogar oo 6 80
.
B GESTAO + 03
+hdcevento
o
@ utilizadores 05 1%, MemSoomavona
By Grpos e T T
Corres precario e peces Fat
D Recursos Dados Gerais | Acesso a recursos
dados EMPRESA
SERVICOS Cédigo: | 1222 B "
) - P Download Foo ¥ I | (QTeenanax o)m@)
[ nkiail : -
O N.LF é invalido, por favor queira introduzir novamente
@  Formagio Descrigio curta:  ANTCOSTA ~FLANA e
Nome: | ANTONIO COSTA, LDA > P
S 24 -
L : % 4 [ empreSA XPTO
&) unks rRapIDOS Setor de actividade 1 Papelaria g 1 O
Misso : sy yr 2 Administrativos
‘eehan ax Inc —_— @& ——mm
Help Desk IT iagdo -
[x] E lelp Des| Data de criagéo - rosiate Locelion ® éﬂtmarkeﬂng
D — Ne de colaboradores : . Informética
Morada - i
Gestio Documental & Luis Horta
Cédigo Postal - Localidade - 7 & Rui pereira
MR Fedidos Economato Pais : 2 Helder Amaro
Gofonation
Contacto - Ba g " 2 David Oliveira
e
Email: L = 2. Contabilidade
Data de supresséo : N
Js— 5 - &  LUIS HORTA (ONLINE)

Homepage — Mensagem ao apagar um registo

Definicoes  Ajuda Sair (Luis Horta)

ATENCAO
TODO O HISTORICO SERA APAGADO

TEM A CERTEZA DE QUE QUER APAGAR
0 uTILIZADOR ANTONIO COSTA 7

SIM, QUERO MESMO APAGAR ]

Cancelar
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Hompage - Utilizadores

Sair (Luis Hor

M > Gestio/ Utilizadores Consultar... Q
$ p EEEEmCEICTD
Bem vindo B Nome NIF Minha Agenda Mostrar dias vezios ([T
FAIPRESA S # 3465 LUIS HORTA 507114570 (oo
. . ) 3466 ANTONIO COSTA 520987345 01
® /WO i J—
ENtragar projeto da BO.
© hovversics oo
B csio +s ¥ | 03
| Sadcens
[ Empresas 04
05 Betocm ot
B Grupos oGV faro

sar

Primavera
Correr preganio de pecas Fiat

Pertence a grupo

D Recursos dados UTILIZADOR Dados Gerais ‘ Acesso a recursos

SERVICOS ‘ Cédigo: | 3465
-
B Reuniio
e Descrigio cuta: | LHORTA
@  Formacio :

Nome:  LUIS HORTA

[=] EMPRESA XPTO

‘ Sexo: @ Masculino () Feminino

(@) unks rAPIDOS

Departamento: | INFORMATICA v S m
Help Desk IT N° de colaboradores :
(] ﬁ ples o s 2 Marketing
Data de criagéo : Py .
ﬁe Primavera Informatica
Morada Delegagdo : .
Gestio Documental e = & Luis Horta "
Cédigo Postal : Localidade : & Rui Pereira "
MR Fedidos Economato Pais : & Helder Amaro g
Contacto & David Oliveira
Email : 2. Contabilidade

Data de supresséo : Perfil de utiizador :

Favoritos 4 LUIS HORTA (ONLINE)

Utilizadores / Recursos

WESUSNESS-0111 = =
ﬂ » Gestao / Utilizadores Consultar... Q 3%
Cédigo Nome NIF
FLANA | e vindo Minha Agenda v‘wsva.,w.g’-"
) EMPRESAX 1 rvenTos exconTaacos
™ 3465 MSCAR 507114570 01
® 7 Lo G|z O 3466 ANTONIO COSTA 520987345 0 e

QJ GESTAO + ¥ | 03

L R #A0cevento

ﬁ Empresas

Utilizado
i Grupos 0 Possar regsios
0 Corres pragaro e pees Fat
[} Recursos Dados Gerais | Acesso a recursos | Pertence a grupo
dados UTILIZADORES

SERVICOS ¥ |
B reunizo
@  Formacio
| Nome :
@8 vLinks RAPIDOS ¥ Descrigéio curta : (=) EMPRESA XPTO
Help Desk IT
L ﬁ el bes 2 Marketing
& Primavera 2 Informatica
Setor de actividade : & Luis Horta
B  Gestao Documental . uis Hor .
) & Rui Pereira »
Data de criagdo :
AR Pedidos Economato ¢ & Helder Amaro .
edeco : & David Oliveira
£ contabilidade
Favoritos A  LUIS HORTA (ONLINE)
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Homepage — Mensagem de gravar

Definicdes  Ajuda Sair (Luis Horta)

DESEJA GRAVAR ESTA OPGAO ?

Homepage / Agenda

Ajuda Sair (Luis Horta)

WESUSNESS 01T

A  Agenda Consultar. Q |
LOGIN: o
[ 01-02-2013 B Mostrar dias vazios i_] ‘ ARERHORES, WSS
v BEM VINDO @ Tarefas-hoj
~hoje
EMPRESA X ™
01 ¢ nunto cma e,
ragar pr
. < Verifivar o relatério de vendas
] , ‘_- ™ i ® Aniversario Isabel
Produtividade empresa X v
A v
B cestio ¥ 02 E
F'?J 9:00 Reunido com a Moredat L
11:00 Reunido departamento Informatica
= 14:00 Ir a DGV Faro
17:00 Passar registos Primavera
W Gerir empresas 21:00 Correr pregario de pegas Fiat
i ML
SERVICOS v + Adic.evento ‘

II-! Reunido

@  Formacio

A (5 EMPRESA XPTO
B8 uinks RAPIDOS v
£ Administrativos
© g Hewoeskir £ Marketing
& Primavera 2 Informatica
B  cestio Documental & Lis Horta
& Rui Pereira "

AR Pedidos Economato & Helder Amaro

A& David Oliveira
2 Contabilidade

Favoritos v 4 LUIS HORTA (ONLINE)
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Apéndice 3 — Mensagens aplicadas ao projeto
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Mensagens do projeto

Wes3 x

DADOS INCORRECTOS
POR FAVOR VOLTE A TENTAR

FECHAR

we3 x

DESEJA APAGAR ESTE REGISTO ?

SIm NAO

WES3 x

DESEJA TERMINAR A APLICAGAO ?

SIM NAO

wes3 x|

ATENCAO
TODO O HISTORICO SERA APAGADO

TEM A CERTEZA DE QUE QUER APAGAR
ouTILZADOR ANTONIO COSTA 7

[ SIM, QUERO MESMO APAGAR ]

Cancelar

wes x|

O SEU REGISTO FOI EFETUADO COM SUCESSO
VRIFIQUE A SUA CAIXA DE EMAI

VOLTAR |

UALG
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Informacao de espera

wes

, aguarde...

Icons
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Opcao de ajuda

Wwes

QUESTOES FREQUENTES ~ Consultar... Q

TECNICO

Como usar a aplicacéo ?
Como posso criar varias empresas ?

TOPICOS

Usar a aplicacao Mobile ?
Gerir e transferir ficheiros ?

VOLTAR
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Apéndice 4 — Interface WEB. — dispositivos méveis
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Projeto visto num dispositivo movel

Luis Horta

|
BBBBBBIBI
= 2820000 =

1223 & space return

-

Favoritos

UALG
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Apéndice 5 — Daltonismo
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Homepage vista por trés grupos de daltonismo.

Protanopia (defeito dos cones vermelhos)

Sair (Luis Hy

ta)

#

Consultar.

D0

i MPRESA X
® /7 PO g

m GESTAO + ¥
L

ﬁ Empresas
@ utilizadores
Hy  Grupos

D Recursos
SERVICOS ¥
—

B  Reuniso

&  formacio
B unks rAPIDOS ¥
L)

%) i Help Desk IT
A Primavera

B  Gestio Documental

AR Pedidos Economato

Favoritos

Puclicar evento Tornar publico

Protanopia

Rare
Red deficiency affects about 2.5% of all males.

Departamento de informatica (int) &

o
Luis Horta ¢
Responder

2]
Jodo Fernand

i Click the mouse or press any key to return to normal vision.

Click and drag to move this panel.
Press F5 for deutan and F6 for protan color vision.

Agradecemo
férias até fin,

resposta

Grupo telecomunicagdes (ext) v
P3 o
VODAFONE dpt Marketink (Anténio Fernandes)  Feedback Positivo: 99.2%

vodafone
Responder - Segunda as 12:11pm

Nome

tarefa

2ing seridor 8D

Campanha de troca de equipamentos para
empresas até final de Agosto.

Troque o seu telemovel por um Samsung
Consulte ji o seu gestor de conta

Apagar

Produtividade empresa X

hhhhhhhhl

o
ALGARFORMA FORMCAO ONLINE (Luis Antunes)
Responder - Segunda as 12:11pm

Formacdo em Excel por apenas 20€

A formacio podera ser descarregada e egetuada
fora do horério de expediente.

Nio perca esta oportunidade

Tritanopia (defeito dos cones azuis)

Definigées

|=J EMPRESA XPTO

L& paministrativos
2 Marketing
2 Informatica
& Luis Horta
v & Rui pereira a
& Helder Amaro
& David Oliveira
. Contabilidade

& LUIS HORTA (ONLINE)

Ajuda

GESTAO +

ﬁ Empresas

@  utilizadores

g Grupos

[ Recursos

SERVICOS
—_—

B Reuniso

&  formacio

@B Links RAPIDOS

o ﬁ Help Desk IT
A Primavera

B  Gestio Documental

AR Pedidos Economato

Favoritos v

@l i

Consultar.

#

Departamento de informatica (int) (v Puclicar evento

Tritanopia

Extremely rare
Blue deficiency affects about 0.5% of all males.

Tornar publico

o

Luis Horta c
Responder

n
Jodo Fernand
Responder

Click the mouse or press any key to return to normal vision.
Click and drag to move this panel.
Press F5 for deutan and F6 for protan color vision.

Agradecemo:
férias até fin.

rep—

resposta
® Taretas hoje
[0 snoenn ]
Grupo telecomunicagdes (ext) v Nome tarefa
P3 o [+ s woma ]
VODAFONE dpt Marketink (Anténio Fernandes)  Feedback Positivo: 99.2%

vodalone
Responder - Segunda as 12:11pm

® Taretas passades.

Nome tarefa

Campanha de troca de equipamentos para

empresas até final de Agosto.
Troque o seu telemovel por um Samsung
Consulte ji o seu gestor de conta

hosting seridor 8D

Apagar

o .

A-LGARFDRMA FORMCAO ONLINE (Luis Antunes)

Responder - Segunda as 12:11pm

Formagio em Excel por apenas 20€

A formagio poderd ser descarregada e egetuada
fora do hordrio de expediente.

Nio perca esta oportunidade

Produtividade empresa X

[0 snena ]
ELTITNEE (5 eMPRESA XPTO
2 vencana ]

| & admiistrativos

2 Marketing
B Informatica
& wis Horta
A Rui Pereira '
& Helder Amaro
& David Oliveira
2 Contabilidade

v

&  LUIS HORTA (ONUNE)
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Deuteranopia (defeito dos cones verdes)

efinicies  Ajuda Sair (Luls He

Departamento de informatica (int) (v Puclicar evento

# Deuteranopia

. Responder
& C
ommon
Green deficiency affects about 5% of all males.
ﬂ GESTAO + & [m]
o Fi d S ASCeverto
B e ;::o::r’" Click the mouse or press any key to return to normal vision.
Click and drag to move this panel.
o Utilizadores Agradegemos
T férias até fin Press F5 for deutan and F6 for protan color vision.
Q Recursos 2 resposta.
. SERVICOS ¥ | Grupo telecomunicagdes (ext) v [ & sexam, cosc |
[ 2 ues o]
B Reuniso ® ©
© Formacto @' JODAFONE dpt Marketink (Anténio Fernandes)  Feedback Positivo: 99.2% :
Responder - Segunda as 12:11pm @ Eacaies pesonchs
3 [ormoena ]
Campanha de troca de equipamentos para Nome tarefa o
BB/ LiNks RAPIDOS ¥ @mprasas abd final de Agosto. - —— (=) EMPRESA XPTO

Troque o seu telemovel por um Samsung
Consulte ji o seu gestor de conta

[x} i Help Desk IT Apagar
T Primavera

[+ | y—

2 Informatica

Pr ivi X i
B  Gestio Documental = odutividade empresa & Luis Horta
7 A i e . - : & Rui Pereira .
e Ee e ALGARFORMA FORMCAO ONLINE (Luis Antunes) :
Responder - Segunda as 12:11pm

Formacio em Excel por apenas 20€

A formagio podera ser descarregada e egetuada
fora do hordrio de expediente.

Nio perca esta oportunidade

v
& Helder Amaro
& David Oliveira
L l II 2 contabilidade
II k l | | II A LUISHORTA (ONLINE)

Favoritos v

Deuteranopia

Commo
Green deficiency affects about 5% of all males.

Click the mouse or press any key to return to normal vision.  [SEsss
Click and drag to move this panel.

Press F5 for deutan and F6 for protan color vision. _
WE3USINESS O p—.

a Manter 2 sess&o iniciada

Iniclar Sessdo
N&o consegue aceder & sua conta ?

Né&o possul uma conta ?

(c) Copynght 2013 Luis Horta. All rights

rojeto de m

0-alg
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Definicdes  Ajuda Sair (Luis Horta)

DESEJA GRAVAR ESTA OPCAO ?

Deuteranopia

Common
Green deficiency affects about 5% of all males.

Click the mouse or press any key to return to normal vision.
Click and drag to move this panel.
Press F5 for deutan and F6 for protan color vision.

Definices  Ajuda Sair (Luis Horta)

ATENGAO
TODO O HISTORICO SERA APAGADO

TEM A CERTEZA DE QUE QUER APAGAR
0 uTILZADOR ANTONIO COSTA ?

[ SIM, QUERO MESMO APAGAR J

Cancelar

Deuteranopia

Common
Green deficiency affects about 5% of all males.

Click the mouse or press any key to return to normal vision.
Click and drag to move this panel.
Press F5 for deutan and F6 for protan color vision.

Luis Horta - WordMAC 2011 - Ver:vsb,
Ulima stalizagio Entrega : 24 Outubro 2013
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