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Atualmente, a escassez de oferta de software veterinario para o auxilio em
hospitais e clinicas tem demonstrado ser um problema para o
acompanhamento eficaz do animal. As solugdes existentes no mercado para a
gestao e monitorizacdo contém graves problemas relacionados com o design
visual, a arquitetura de informacgéo e ainda problemas de navegagcdo que,
potencialmente, comprometem o bem-estar do animal, o aumento do tempo de
consulta e a viabilidade da informagao clinica.

A corrente investigacdo pretende apresentar solu¢des ao nivel da camada
visual de aplicagdes informaticas para que estas dificuldades possam ser
minimizadas no futuro, através da colaboragdo no desenwolvimento de um
produto na empresa Pet Universal.

O foco principal deste trabalho consiste em identificar um conjunto de padrdes,
guias de estilo e praticas de design adequadas a implementar numa
plataforma veterindria tendo como resultado a constru¢cdo de um sistemade
design.

A existéncia de um sistema de design potencia uma abordagem de
desenwlvimento de produtos que promove a consisténcia e a coesao
acelerando a produtividade de uma equipa, estabelece ainda um fluxo de
trabalho mais colaborativo e uma terminologia compartilhada.

Considerando o propdsito da presente investigacdo pretende-se ainda a
compreensdo dos contributos na construcao de um sistema de design e de
gue forma, a adocédo deste tipo de abordagem, influencia o processo de
desenwlvimento das equipas de implementagéo.

No ambito deste trabalho foi desenwlvido um protétipo de alta-fidelidade com
a aplicacao dos padrdes definidos para o sistema de design e, posteriormente
foi realizada uma fase de avaliagdo com o respetivo publico-alvo, que permitiu
validar as solu¢fes encontradas.
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Currently, the shortage of weterinary software for assistance in hospitals and
clinics has proven to be a problem for effective animal care. The solutions
available on the market for the management and monitoring contain major
problems related to the visual design, information architecture and navigation
problems that may compromise the welfare of the animal, increase the
consultation time and the feasibility of the clinical information.

The current research intends to present solutions for the visual design of digital
applications, so that these problems are minimized in the future, through the
collaboration in the development of a product alongside Pet Universal.

The main focus of this work is to identify a set of appropriate design patterns,
style guides and design practices to implement on a veterinary platform
resulting in the construction of a design system.

The existence of a design system empowers an approach to product
dewvelopment that promotes consistency and cohesion, accelerates team
productivity, and establishes a more collaborative workflow and shared
terminology

Considering the main purpose of the present investigation is also intended to
understand the contributions in the construction of a design system and how
this influences the development process of the implementation teams.
Within this work objectives a high fidelity prototype was deweloped with the
implementation of these patterns defined in established design system,
followed by the evaluation with the respective user target, that validate the
present solution.
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1. Introducao

1.1 Caracterizagao do problemade investigagao

Atualmente, a escassez de oferta de software veterinario para o auxilio em
hospitais e clinicas tem demonstrado um grande problema para o
acompanhamento eficaz dos animais. As solugdes apresentadas para a gestédo e
monitorizacdo da saude do animal, tém dificutado o acompanhamento e a
assisténcia por parte dos médicos veterinarios. Para além de existirem problemas
relacionados com a arquitetura da informac&o, navegagao e o design visual das
interfaces, existem também aspetos que podem comprometer o bem-estar do
animal, o aumento do tempo de consulta e a confiabilidade da informacgao clinica.
Muitas das vezes, o0 processo de monitorizacdo € mais lento gracas a estes
problemas e as dificuldades em utilizar as plataformas ja desenvolvidas, o que torna
a experiéncia do utilizador pouco eficaz e aborrecida, dando prioridade a
funcionalidades secundarias como principais. Assim, € importante perceber quais
sdo as necessidades do veterinario quando esta a acompanhar o animal,
compreender o tipo de funcionalidades a incorporar e ainda, o workflow do
veterinario e da propria instituigao.

Considerando o propésito desta investigacdo, é importante referir a
colaboragdo com outra investigagdo. Cada uma delas com obijetivos individuais
diferentes, mas numa abordagem global e comum. Este estudo colaborativo, foca-
se no desenvolvimento, como referido anteriormente, de uma plataforma
veterinaria, onde a camada visual e a camada de interacdo sao abordadas
separadamente.

A componente que ira ser aprofundada neste estudo € a camada visual da
interface. Desta forma, o foco principal esta em identificar um conjunto de padroes,
guias de estilo e praticas de design, adequadas a implementar numa plataforma
veterinaria. A identificagcao destas solugdes depende de fatores relacionados como:
o tipo de empresa, qual o produto a desenvolver e a quem se destina.

Apos o levantamento e analise das plataformas existentes no mercado,

concluiu-se que estas apresentam graves problemas a nivel da camada visual.



Foram identificados problemas no equilibrio, na harmonia e na estrutura da
apresentacao visual dos elementos constituintes, indicando que as propriedades
visuais basicas nao foram devidamente consideradas no desenho das plataformas.
Muitas das vezes, estas incoeréncias acontecem devido ao facto de as empresas
nao terem definido as solugbes estéticas como uma das componentes mais
importantes para o impacto do produto no utilizador. Estas falhas, ndo so6
comprometem a eficacia dos sistemas, como também, potenciam a perda de
identidade do produto. Outros dos problemas subjacentes esta relacionado com as
equipas de implementagao das plataformas. Na fase de implementagao, a camada
visual, € normalmente negligenciada fazendo com que os programadores tomem
decisdes incorretas, originando inconsisténcias e, afetando a qualidade visual e
global do produto.

Deste modo, com a constru¢do do produto pretende-se apresentar solugoes
adequadas para a apresentacdo visual da informacdo, garantindo a

comunicabilidade da mesma e a preservagao da identidade da marca no produto.

1.2. Finalidades e objetivos

Esta investigacdo tem como finalidade a construcdo de um sistema de
design para dar apoio a posterior implementagdo da plataforma a desenvolver na
empresa Pet Universal. Com a construgdo de um sistema deste género, pretende-
se que o trabalho das equipas de implementagdo seja mais facil na resolugao de
problemas, na redugdo do tempo de desenvolvimento com o uso de solugdes ja
avaliadas e testadas, melhorando a comunicacdo entre as diferentes equipas
(Ragnarsson, 2014). O sistema pretende ainda, facilitar as fases de implementagao,
obtendo melhorias a nivel do design visual e de navegacao.

Na construgcdo do sistema de design para apoio a implementacao foram definidos
0S seguintes obijetivos:
e Pesquisa e estudo aprofundado dos conceitos e definicbes a fim de
aprofundar conhecimentos sobre a construgdo de um sistema de design;
e Estado de arte de sistemas de design desenvolvidos;
e Compreensao do processo de desenho e desenvolvimento de sistemas de

design;



¢ Identificacdo de padrbes e guias de estilo de design;
e Elaboragdo do documento do sistema de design para a empresa Pet
Universal.
Num sistema de design € importante: obter rapidez na resolugdo de problemas,
redugcdo do tempo de implementagdo em cada médulo da plataforma, o uso de
padroes de design ja avaliados e testados e por fim, o melhoramento na

comunicacao entre as diferentes equipas de desenvolvimento da empresa.

1.3. Questaodeinvestigacao

Considerando o propésito da presente investigagao, a questdo de investigagao

a que se pretende dar resposta é:

Quais os contributos da construgdo de um sistema de design na interface

visual de uma plataforma veterinaria?

A questdo de investigagdo apresentada tem como objetivo principal a
compreensao dos contributos na construgdo de um sistema de design e de que
forma, esta influéncia o processo de desenvolvimento das equipas de

implementacao.






2.0 design visual na construcao de interfaces

“Visual design aims to shape and improve the user experience through considering
the effects of illustrations, photography, typography, space, layouts, and color on
the usability of products and on their aesthetic appeal” (The Interaction Design
Foundation, 2002).

Na definicdo de Cooper (2007), o design da interface visual requer varias
competéncias relacionadas, dependendo sempre do produto em questao, para criar
uma interface eficaz que envolva o utilizador. As propriedades visuais basicas que
devem ser consideradas sao: cor, tipografia, forma e composi¢do. Reconhece
ainda, o design visual como uma disciplina mal interpretada, tendo em conta as
semelhancas com a arte visual e o design grafico (Cooper, Reimann, & Cronin,
2007).

Nas disciplinas de design visual estao incluidas areas como a comunicagao,
orientada ao design de objetos graficos, o design industrial e a arquitetura. Estas
areas estao direcionadas para a experiéncia do utilizador num contexto especifico
e na tentativa de resolver um problema ou tarefa. Frequentemente, o design visual
esta associado a linguagem visual, pelo que esta menciona as caracteristicas
visuais (forma, tamanho, posi¢ao, orientagdo, cor, textura) de um determinado
conjunto de elementos de design (ponto, linha, plano, volume) e a maneira como
estes estdo relacionados entre si (equilibrio, ritmo, estrutura, proporc¢do), na
resolucdo de um problema de comunicagdo particular. Qualquer sistema de
linguagem visual contém um vocabulario formal sobre os elementos basicos de
design, a sua descricdo e como devem ser combinados com outros elementos
(Mullet & Sano, 1996).

Como referido anteriormente, muitas das vezes, o design de interfaces é
confundido com o design grafico, assumindo que se trata de uma arte subjetiva que
requer talento e preparagao extensiva. Para Mckay (2013), a componente subjetiva

e artistica do design visual € um elemento crucial, sendo que no design de



interfaces se requer um maior esforgo, centrado em comunicar os elementos
visuais eficazmente.

A ideiade que o design visual esta relacionado com a estética, e que este é
um elemento crucial para a tecnologia, surgiu por volta dos anos 90, com um projeto
dos autores Kurosu e Kashimura (1995), onde afirmam que existe uma relagao
entre a usabilidade de um sistema e o aspeto estético do mesmo (Chawda, Craft,
Cairns, Heesch, & Rulger, 2005). A partir desta afirmacgéo, o crescente interesse
pela estética entre as comunidades industriais e académicas, tem vindo a aumentar
e a demonstrar um amadurecimento desta componente no campo da Interacao
Homem-Computador (IHC) (Soegaard & Dam, 2015).

Stephen Anderson, no livro “Seductive Interaction Design”, refere que a
estética inclui tudo o que atrai os sentidos — ndo apenas o que se v&é, mas também
0 que se ouve e sente. No dominio digital, também inclui o design visual, o som e
até as respostas dadas pelos utilizadores, mas o mais importante para o autor é a
estética, definindo-a como o que “examina as nossas respostas a um objeto ou
fendmeno” (Anderson, 2011, p. 18). O autor menciona ainda que a “estética ndo &
apenas sobre o mérito artistico dos botdes na web ou outros efeitos visuais”, mas
como € que os utilizadores respondem a esses elementos.

No livro Interaction Design Foundation Encyclopedia of Human-Computer
Interaction sao referidas duas implicagdes da estéticana IHC. A primeira implicagao
€ o reconhecimento de que a estética constitui uma importante e integral parte de
qualquer disciplina de design. A importancia da estética aumenta a medida que a
relacdo entre o artefacto e as pessoas afetadas se torna mais abrangente. A
segunda implicagdo indica que a estética visual geralmente ndo esta apenas
relacionada com os aspetos de design, mas também na preocupacgéo da troca de
qualidades estéticas e de qualidades do sistema interativo. Deste modo, a estética
deve ser considerada como uma dimensao que influencia os aspetos de design e
a experiéncia interativa no geral (Soegaard & Dam, 2015).

Mullet & Sano (1996) fazem uma comparagédo entre a arte e o design.
Afirmam que “a arte é valorizada pela originalidade e expressividade”, onde a maior
preocupacao esta centrada nos artefactos individuais criados através da

virtuosidade manual e a estética do artista. Enquanto que o design é valorizado



pela sua adequacéao ao utilizador e a tarefas especfficas” (Mullet & Sano, 1996, p.
24). A estética deve ser considerada como um critério para todas as aplicacoes,
uma vez que a aparéncia e o design de interagdo podem provocar reagdes
adversas nos utilizadores (Udsen & Jgrgensen, 2005). No design, a estética esta
sempre relacionada com a funcdo pretendida para o produto desenvolvido e na
resolucdo de problemas especificos do mundo real (Mullet & Sano, 1996).

Dondis (1973) afirma que a arte e o seu significado mudaram drasticamente
nos ultimos tempos envolvendo uma preocupacao com a funcdo e o processo de
criacado de arte. Este argumento estende-se ao design, muitas vezes o designvisual
€ visto como uma preferéncia pessoal limitada a um estilo ou a uma aparéncia.

Segundo Blomberg, Burrel & Guest (2003), as decisdes do design visual
devem ser baseadas nos objetivos do projeto em questdo, na perspetiva do
utilizador e na tomada de decisdes.

O papel do designer no desenvolvimento de interfaces para produtos
interativos, € compreender os objetivos do produto e garantir que a informagéo seja
acessivel, util e desejavel. Num ambiente em que a interface é a unica
representacado tangivel e a percec¢ao do utilizador determina o sucesso do produto,
a representacdo da informagao e o design visual sdo componentes fundamentais

para que se criem solu¢des inovadoras, funcionais e esteticamente agradaveis.

2.1 Os principios do Design Visual

O design visual, na sua esséncia esta preocupado com o tratamento e a
combinacdo dos elementos Vvisuais para comunicar comportamentos e
informacgdes. Cada elemento na composicao visual tem um nimero especifico de
propriedades, como a forma e a cor, que funcionam juntas para criarem algum tipo
de significado. As diferengcas e as semelhangas na forma que cada uma destas
propriedades séo aplicadas faz com toda a composigao faga sentido, e seja util e
atraente aos olhos do utilizador (Cooper et al., 2007).

Cooper (2007) menciona que O primeiro passo para desenvolver uma
linguagem visual esta na definicdo de uma framework que incorpore varios estudos
visuais como a cor e a tipografia, assim como as dimensbes mais gerais e as

propriedades materiais da interface. Estes estudos devem apresentar aspetos de



forma abstrata e independentes do design de interagao, para permitirem discussdes
mais focadas na camada visual (Cooper et al., 2007).

Atabela 1 agrupa um conjunto de principios relevantes para este estudo pelo
facto de serem os elementos e propriedades essenciais na construgdo de uma
interface visual, e por estarem ainda, presentes na bibliografia analisada de autores
de referéncia. A ordem de apresentagcdo destes principios depende da relacao

existentes entre eles na composicao visual das interfaces.

Tabela 1 - Os principios de design visual

OS PRINCIPIOS DE DESIGN VISUAL

O layout é a posi¢éo, o tamanho, o espagamento e a énfase dos
elementos e conteudos na interface de utilizacado. A eficaciado
layout é crucial para ajudar os utilizadores a encontrarem o que
procuram rapidamente, bem como tornar a aparéncia da pagina
visualmente atraente. O layout de uma interface comunica o

Layout propoésito da pagina, como verificar, ler e a ordem de como usar
os elementos presentes (McKay & Everett, 2013). A
organizagao destes elementos tem uma grande influéncia sobre
o impacto visual e aforma como a informagao € comunicada ao
utilizador. O layout é influenciado pelos elementos que s&o
apresentados, pelas necessidades do utilizador e ainda, pela
criatividade de quem esteja a construir o sistema (Ambrose &
Harris, 2011).

O uso da grelha, na construgdo das interfaces fornece uma

estrutura uniforme e consistente ao layout da pagina, que é

particularmente importante para desenhar uma interface com

h varios niveis de complexidade visual ou funcional. Depois da
Grelha definicao da framework de interacao e dos elementos visuais da
interface, a construgao da grelha ajuda a regularizar o layout da

pagina corretamente enfatizando os elementos e as estruturas

de alta importancia (Cooper et al., 2007).



Harmonia

Equilibrio

Simplicidade

Unidade,
refinamento e
ajuste

Consisténcia

Segundo Cooper, Reimann & Cronin (2007), uma boa
grelha € modular, o que significa que deve ser flexivel o
suficiente para lidar com as variagdes e alteragcées necessarias,
mantendo sempre que possivel, a consisténcia da pagina. A
grelha € uma ferramenta que ajuda o designer a manter o
sistema coerente, tornando-se acessivel ao utilizador a medida
que a sua experiéncia com o sistema cresce. Enquanto que a
sua construgao ajuda a simplificar e a racionalizar o processo
do design visual, a sua utlizagdo n&do deve inibir o
desenvolvimento de novas solugbes quando surgirem
problemas imprevistos (Mullet & Sano, 1996).

A harmonia é o agrupamento das partes relacionadas, de
modo a que todos os elementos combinem entre si num unico
todo (Blomberg, Burrell, & Guest, 2003).

O equilibrio oferece coeréncia e organizagéo a uma interface.
Segundo Dondis (1973), este principio é a referéncia visual
mais forte de uma composig¢éao visual, sem o equilibrio a pagina
sofre grandes problemas, o que faz com que o utilizador se sinta
perdido e com dificuldades em encontrar o que procura
(Blomberg et al., 2003).

Caracterizada pela personificagdo da clareza, elegancia e

economia na construgao da interface (Mullet & Sano, 1996).

Os elementos na construgdo das interfaces devem ser
unificados para reproduzir uma estética coerente, as partes
devem ser refinadas para dar importancia aos aspetos
essenciais, e 0 ajustamento dos problemas de comunicacéo

deve ser assegurada em todos niveis da composigao visual.

De acordo com o principio de consisténcia, os sistemas sao
mais utilizados quando os elementos, as agdes e as tarefas sao
apresentados de forma semelhante. A consisténciapermite que

o utilizador transfira eficazmente o conhecimento para novos



Escala

Contraste

Proporgao

Hierarquia

Agrupamento

contextos, aprenda novas funcionalidades e consiga tomar
atencao aos aspetos relevantes de uma dada tarefa (Lidwell,
Holden, & Butler, 2010).

A escala, segundo Mullet & Sano (1996), descreve o tamanho
ou a magnitude relativa de um determinado elemento de design
em relacdo a outro elemento e a composicido como um todo.
Alcangar o equilibrio certo entre os varios elementos da
composigao visual depende da manipulacdo das qualidades
graficas de cada elemento disponivel na interface.

O contraste resulta das diferengas visiveis ao longo da
dimensao visual comum, que pode ser observada entre os
elementos de uma composigao. Este principio, fornece a base
das distingdes visuais, onde os elementos basicos representam
o significado da mensagem visual. As dimensdes ao longo das
guais o contraste visual pode ser desenhado incluem a forma,
o tamanho, a cor, a textura, a posi¢cdo, a orientagdo e o
movimento (Mullet & Sano, 1996).

A proporcao determina o equilibrio e a harmonia da relacao
entre os elementos. E a métrica que orienta a escolha das

escalas em relagao ao contraste (Mullet & Sano, 1996).

O principio de hierarquia visual desempenha varias fungdes nos
varios elementos e formas do design. Para simplificar, o
conteudo mais importante deve estar mais destacado do que os
elementos menos relevantes (Tidwell, 2006). Um dos objetivos
mais importantes na estruturacdo da apresentacdo da
informacao é fornecer uma hierarquia visual (Interface & Rules,
2010).

Um dos primeiros passos no desenvolvimento de uma estrutura
visual é o agrupamento dos elementos a apresentar no layout,
ordenados pela unidade de importancia. O agrupamento

percetual baseia-se nos principios de Gestalt, dividindo a
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pagina por regides de interesses, o que permite ao utilizador

encontrar a informagao mais facilmente (Mullet & Sano, 1996).

O alinhamento dos elementos visuais € um dos principais
métodos de apresentar a informagao ao utilizador de forma
organizada e sistematica. Elementos agrupados devem estar

horizontal e verticalmente alinhados (Cooper et al.,, 2007). O

Alinhamento L . ,
principio do alinhamento afirma que nada deve ser colocado na

pagina arbitrariamente. Cada item deve ter uma conexao visual
com outro item da pagina. Quando estes estdo alinhados na
pagina, é criada uma unidade de coesao mais forte, mesmo
quando os elementos alinhados estdo separados entre si, ha

uma linha invisivel que os conecta (Williams, 2008).

2.1.1. Principios de Gestalt

A primeira tentativa para compreender os padrbes de perceg¢ao surgiu no
inicio do século XX, a partir do estudo realizado por um grupo de psicologos
alemaes, onde fundaram a conhecida teoria de Gestalt!. O estudo resultou num
conjunto de varios principios da percegao que revelam carateristicas visuais que
ajudam o utilizador a ter mais tendéncia a agrupar objetos juntos.

Estes principios, nos dias de hoje, ainda sdo muito utilizados por designers
de interfaces, visto que fornecem padrbes e guidelines importantes na construcéo

visual da pagina (Ware & Colin, 2004).

Para o propdsito do estudo, os principios mais importantes de Gestalt s&o:

e Proximidade
O principio da proximidade é relativo a distancia entre os elementos da
interface, que afeta a nossa percegao de como estes elementos estdo organizados
em subgrupos. Os elementos que estdo mais préximos de outros elementos

tendem a ser percebidos como um grupo (Interface & Rules, 2010).

1 0 termo Gestalt significa padrdo em alemao. https://www.interaction-design.ora/literature/topics/gestalt-principles
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e Semelhancga

O principio da semelhanga observa que os elementos sdo associados
quando partilham as mesmas caracteristicas basicas visuais, como as variaveis da
forma, do tamanho, da cor, da textura, de valor e de orientagdo (Mullet & Sano,
1996).

e Simetria
O principio da simetria descreve o agrupamento baseado nas propriedades
emergentes da forma, em vez das caracteristicas das partes constituintes da
interface (Mullet & Sano, 1996). Para além das propriedades estéticas, as formas
simétricas possuem outras qualidades que sao muitas vezes utilizadas pelos
designers de interfaces para transmitir equilibrio, harmonia e estabilidade ao
sistema (Hudak-David, 2009).

e Leidaboaforma (Leida Pragnanz2)

A lei da boa forma refere-se a pregnancia da forma, considerada a lei mais
basica da percegao visual de Gestalt. A boa forma afirma que um elemento com
alta pregnéncia tende a fornecer uma estrutura de harmonia e equilibrio visual a

composicao (Gomes Filho, 2008).

e Figura/fundo
A figura/fundo ¢é outro principio que se adequa na construgdo de interfaces,
que descreve como o sistema visual do utilizador estrutura os dados que recebe.
Este principio afirma que a mente separa o campo visual numa figura e, em
segundo plano, o fundo (Interface & Rules, 2010). Ou seja, as formas e 0s
elementos da interface sao percecionados juntamente com o fundo. Em certos
momentos o fundo pode ser confundido com os préprios elementos da composigéao
visual (White, 2011).

2 O termo Pragnanz significa boa forma em alemao. https://www interaction-design.org/literature/article/the-law s -of-fiqure-
ground-praegnanz-closure-and-common-fate-gestalt-principles-3
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Além dos principios de Gestalt relativos a tendéncia de organizar elementos
em grupos, outros principios descrevem como 0 sistema visual tenta resolver as

ambiguidades e elementos perdidos de forma a perceber elementos inteiros.

e Continuidade

O primeiro principio deste tipo é a continuidade, onde a percegao visual do
utilizador percebe formas continuas em vez de segmentos desconectados
(Interface & Rules, 2010).

A continuidade permite que o utilizador tenha mais probabilidade em
construir entidades visuais de elementos que sao mais continuos e agradaveis, em
vez daqueles que contém mudangas bruscas na diregcao desses elementos (Ware
& Colin, 2004).

e Closure

Relacionado com a continuidade, temos o principio closure, que se
caracteriza pelo facto do sistema visual, automaticamente tentar fechar figuras
abertas para que sejam percebidas como um objeto inteiro, em vez de pecas

separadas (Interface & Rules, 2010).

e Destino comum

Os principios de Gestalt anteriores dizem respeito a percec¢ao de elementos
e objetos estaticos na composig¢do. O unico principio que se refere a elementos em
movimento € o principio de destino comum, que também se relaciona com os
principios de proximidade e semelhanga. Este principio afirma que os elementos
gue se movimentam juntos sao percebidos como fazendo parte do mesmo grupo
(Interface & Rules, 2010). As relagdes neste principio sdo percecionadas pelo
utilizador como sendo figura e fundo, dependendo sempre, se sao elementos

estaticos ou dindmicos (Lidwell et al., 2010).
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e Tipografia

Robert Bringhurst (2005), no livvo The Elements of Typographic Style,
descreve o termo tipografia como uma linguagem congelada. A tipografia € uma
representacdo visual da fala e do pensamento tacito que permite que uma ideia
seja compartilhada ao longo do tempo. E uma arte funcional e expressiva que
partilha das mesmas preocupagdes que a escrita e a edicdo, envolvendo a
organizagéo textual com a fungdo de comunicar a intengéo do autor. E feita a partir
do tipo de fontes, com caracteres individuais, organizados visualmente com um
tamanho especifico (Blomberg et al., 2003).

O texto € um elemento crucial das interfaces visuais. A quantidade de texto
deve ser minimizada para que o utilizador navegue facilmente na interface, sem
que perturbe a composi¢céo visual. Quando o texto € aplicado, Cooper (2007)
recomenda a utilizagdo das seguintes diretrizes:

» Utilizacdo de texto de alto contraste;

= Tamanho e tipo de letra apropriados;

= Texto com variancias de cor claras.

Deste modo, a leitura® e a legibilidade do texto s&do propriedades
fundamentais para compreender se a escolha da tipografia foi feita de forma
correta. Estas propriedades determinam as variaveis como sendo: o tamanho do
corpo, o espagamento entre as letras e as palavras, o comprimento da linha, a cor,
a resolugdo e o agrupamento do texto. Juntas, a leitura e a legibilidade
compreendem os aspetos funcionais da tipografia (Blomberg et al., 2003). E
importante ter em conta que a tipografia afeta a leitura e que a escolha do tipo de
letra deve ser feita de forma consciente e com conhecimentos e experiéncias
prévias.

Esta escolha tanto influencia a leitura do utilizador, como também, a
percecdo do mesmo, o que significa, que devem ser feitos estudos prévios sobre o
tipo de produto em questéo, e ainda, o tipo de infformac¢do a comunicar (Blomberg
et al., 2003).

3 Refere-se ao termo readbility
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e Cor

A cor é um dos elementos mais importantes da linguagem visual de uma
interface. Para a maioria das aplicagdes, a cor deve ser utilizada com moderagao
e ser integrada eficazmente nos outros elementos da linguagem visual (Cooper et
al., 2007).

O objetivo principal da utilizagdo de cor é tornar as composig¢des visualmente
interessantes e esteticamente agradaveis, podendo também reforgar a organizagao
e o significado dos elementos do sistema (Lidwell et al., 2010). Embora o uso da
cor seja um reforgo dos elementos visuais, € considerado o elemento mais
emocional da comunicagdo visual, evocando assim, emog¢des e respostas
imediatas no utilizador.

Esta tem um efeito imediato no utilizador, tendo em conta que é dos
primeiros elementos que se podem observar, juntamente com as formas e o
formato da interface. Tidwell (2006) identifica algumas regras importantes na
aplicagao da cor na interface:

e Cores quentes versus cores frias;

e Fundo escuro versus fundo claro;

e Alto contraste versus baixo contraste;

e Saturado versus nao saturado;

e Combinacéao de diferentes tipos de variagdes de cor.

O uso adequado da cor permite ao utilizador uma facilidade em absorver
grandes quantidades de informagdes e ainda, identificar hierarquias na informacéao
(Blomberg et al., 2003). Para que a sua aplicagéo seja eficaz, a cor deve ser usada
como parte integral do sistema ou produto, para reforgar o seu significado e ndo ser

apenas um elemento decorativo.

e Imagem

A utilizacdo de imagens nas interfaces visuais desempenha um papel
essencial na comunicagdo da mensagem e €, desta forma, uma parte fundamental
na definicdo da identidade visual do produto. No uso deste elemento devem ser
considerados aspetos como: o impacto que esta vai ter na interface; qual é o

publico-alvo do produto; qual a estética definida e quais as fun¢gdes da imagem
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escolhida (Ambrose & Harris, 2011). As imagens sdo percebidas como
configuragcdes que utilizam os mesmos principios de organizagado e agrupamento,
descritos anteriormente. Os principios de simplicidade, intensidade, escala e

contraste s&o igualmente aplicados no uso das imagens (Mullet & Sano, 1996).

e licones

A representacdo iconica € caracteriza pelo uso de imagens pictéricas, onde
desencadeiam as agdes, elementos e conceitos ao utilizador, para que sejam mais
faceis a sua procura e o encontro da informacgao pretendida. Os icones podem ser
usados para identificar algum conteudo ou termo especffico, serve ainda, como
uma alternativa espacial ao texto ou para chamar atencdo a um certo item

importante.

2.2. Arelagaocomo Design Emocional

O design emocional pretende criar produtos que provoquem emogdes
apropriadas, a fim de criar uma experiéncia positiva para o utilizador. As emocdes
desempenham um papel fundamental na capacidade que o utilizador possui em
compreender e aprender sobre o produto em questdo. As experiéncias podem ser
consideradas positivas quando despertam a curiosidade ao utilizador, e as
negativas ajudam na prevencdo dos erros cometidos (The Interaction Design
Foundation, 2011).

2.2.1. Os trés niveis do Design Emocional

Segundo Norman (2004), as emogdes afetam a maneira como a mente
humana resolve os problemas. O autor refere que quando as pessoas estido
ansiosas, tendem a restringir oS processos de pensamento e concentram-se
apenas nos aspetos que causam problemas. Quando os resultados sao positivos,
estas despertam emogdes diferentes, visto que o utilizador consegue completar as

tarefas que tinha em mente, sendo assim geradas agdes mais criativas.
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Estas descobertas sugerem que o papel da estética no produto é
fundamental visto que “produtos mais atraentes fazem com que os utilizadores se
sintam bem, o que por sua vez, os torna mais criativos” (Norman, 2013, p. 28).

Deste modo, os utilizadores encontram as solu¢gdes mais facilmente para os
problemas que encontram. Na maioria dos produtos, as primeiras reagdes ditam se
o utilizador esta disposto a utilizar o produto novamente (Norman, 2013). Para que
as necessidades do utilizador sejam respondidas, a interface deve ser funcional,
confiavel e utilizavel (Walter, 2013).

Segundo Walter (2013), a mente do ser humano tem limitagées, quando este
€ deparado com o esforgco em compreender as agdes a realizar, como dita a lei de
Hicks?*, a estética é o elemento que mais influencia a usabilidade e a navegacéo de
um produto.

Mckey (2013) afirma que os utilizadores identificam quando um produto é ou
nao visualmente atraente, independentemente do poder e da flexibilidade da
tecnologia subjacente. “As pessoas sentem e reagem emocionalmente a aparéncia
de um produto e este deve compreender as finalidades e preencher o prossuposto
dos utilizadores. Mas se a qualidade da interface visual for questionavel, o utilizador
ira assumir que o resto do produto possui o mesmo nivel de qualidade” (McKay &
Everett, 2013). Norman (2004) menciona o conceito de que o bonito é o mais
atraente, resultado de um dos niveis das emogdes que o autor explicita no seu livro
Why we love (or hate) everyday things. Para o autor, os seres humanos formam
conexdes emocionais dividindo-se em trés niveis diferentes: a nivel visceral,

comportamental e reflexivo.

4 Segundo Lidw ell (2006), alei de Hicks, determina o tempo que o utilizador demora a tomar decises quando lhe s&o
apresentadas varias opgdes de escolha.
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Figura 1- Os trés niveis de processamento das emocoées, definido por Norman (2004, p.22)

Como se pode verificar pela figura 1, o primeiro nivel do design emocional é
o visceral, sendo este responsavel pelas reacodes instintivas do utilizador. Neste
contexto, a percegao visual assume um fator predominante na compreensao da
interface, visto que é a primeira relagdo de contacto. Na percegédo visual é
importante mencionar que os principios referidos anteriormente contribuem de
forma efetiva para a construcdo de uma experiéncia esteticamente consistente e
adequada ao produto em questdo. Os principios de Gestalt como a harmonia, 0
equilibrio e o contraste devem ser tomados em consideragdo para que 0s
utilizadores tenham uma experiéncia agradavel (Loureiro, 2004).

Segundo Walter (2013), para além do utilizador ter a capacidade de
expressar as suas emocodes, este consegue também identificar padrdes que
estejam presentes numa interface. Os padrbes ajudam a compreender se um
produto € bom ou mau, através de dois contrastes: o contraste visual, onde se
diferencia a forma, a cor, a escala e a harmonia e o contraste cognitivo, onde
existem as diferencas entre as experiéncias e as memoérias que o utilizador
obtenha.

Relativamente ao contraste visual, este é considerado um elemento chave
para que as atividades do utilizador sejam faceis e simples de completar. O uso do
contraste deve ser limitado, para Walter (2013), o aumento do numero de
elementos da pagina com alto contraste influencia o tempo que o utilizador demora
a completar uma dada tarefa, pois todos estes elementos encontram-se no mesmo
patamar visual. Ou seja, nenhum dos elementos da pagina esta destacado, deve

existir um equilibrio na apresentacdo destes elementos para que exista uma

18



hierarquia na importancia de cada um deles na interface. O contraste cognitivo
ajuda a moldar as perceg¢des que o utilizador possa ter no contato com o produto.
(Walter, 2013).

Para Tidwell (2006) os detalhes bonitos ndo afetam necessariamente a
eficiéncia com que os utilizadores realizam as tarefas numa dada interface, mas
influencia a opinido que os utilizadores possam ficar, se optariam por voltar a utilizar
ou nao o produto. Quando o conteudo, o significado e o comportamento interativo
funcionam em conjunto com a estética visual, € gerada uma resposta emocional de
forma eficaz. Tidwell (2006) refere, ainda, que a identidade da marca de um produto
€ uma das partes fundamentais na primeira percecao do utilizador, devido ao facto
de estabelecer familiaridade e desencadear expectativas para a futura experiéncia
de utilizagao.

Norman (2004) afirma que a compreensao do design visceral € bastante
simples, geralmente basta colocar os utilizadores em frente ao produto e esperar
pelas reagdes de aproximagéo ou rejeicdo em relagao a interface. Trabalhar com o
design visceral significa compreender as respostas emocionais automaticas
(Tonetto & da Costa, 2011). A “forma e o formato importam. No design visceral esta
tudo relacionado com o impacto emocional imediato — o utilizador tem que se sentir
bem e o produto parecer bom” (Norman, 2013, p. 80).

Para Norman (2004), o nivel comportamental refere-se a usabilidade do
produto, a avaliacdo do utilizador, do quanto eficaz o produto € ao desempenhar
funcbes desejadas, e com que facilidade o utilizador pode aprender a usa-lo. Nesta
fase, as opinides do utilizador sdo mais completas devido a experiéncia inicial
anterior. No design comportamental a experiéncia do uso sofre com a influéncia da
usabilidade da interface do produto.

A construcdo de interfaces no design comportamental significa prever os
comportamentos do produto que complementa os proprios comportamentos de um
utilizador, as suposi¢des implicitas e os seus modelos mentais. Dos trés niveis que
Norman (2004) referencia, o design comportamental é talvez o mais familiar para
os designers de interacao e profissionais de usabilidade (Cooper et al., 2007).

Walter (2013), no livro Designing for Emotion, refere que o elemento

surpresa amplifica a resposta emocional do utilizador. Quando a surpresa
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comprime as emog¢des num Unico momento e torna a experiéncia mais intensa, a
capacidade de utilizacdo do produto € superior, visto que causou uma forte
impressao na memoria do utilizador.

Embora a surpresa possa ajudar os utilizadores a comprimir a emogéao, a
antecipacdo também influencia o envolvimento do utilizador no produto (Walter,
2013). A experiéncia do utilizador num produto ou artefacto, deve idealmente
harmonizar os elementos do design visceral e do design reflexivo com especial
atencéo ao design comportamental (Cooper et al., 2007).

Por ultimo, o reflexivo, o nivel menos imediato, envolve a consciencializagao,
a consideracdo e reflexdo sobre as experiéncias passadas. Este nivel de
processamento cognitivo € acessivel apenas por meio da memoria e ndo através
da interagdo ou percecéao direta.

Corresponde também a capacidade de projetar o impacto do produto na vida
do utlizador depois da sua utlizagdo, considerando a racionalizagdo e
intelectualizacdo do mesmo (Norman, 2013). A construgdo de interfaces para o
nivel reflexivo significa o desenvolvimento de relacionamentos com os produtos a

longo prazo (Cooper et al., 2007).

2.3. O DesigndeInteracao

‘Designing interactive products to support people in their everyday and working
lives” (Preece, Rogers, & Sharp, 2002, p. 12).

O design de interagdo tem como objetivo principal criar interfaces para os
utilizadores, procurando melhorar e aumentar as experiéncias de comunicagao e
interagdo (Preece et al., 2002). E uma disciplina especifica que examina a interaco
(via interface) entre um sistema e o seu utilizador. Também pode incorporar o
design de informagao que ajuda na compreensdo e organizagao da informacao
apresentada ao utilizador (SIANG, 2018).
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E do reconhecimento geral que para o design de interagdo ter sucesso, este
tem de envolver muitas disciplinas para complementar a sua esséncia. A
importancia em compreender de que forma os utilizadores comunicam e interagem
com o sistema, levou que muitos psicélogos e socidlogos pudessem intervir na
definicao desta disciplina.

A maioria das disciplinas focam-se em varios aspetos — no design visual, no
design de interagao, no design do som, entre outras disciplinas relevantes para o
tema — sempre de encontro com a construcdo de produtos para o utilizador,

assegurando a harmonia entras estas areas (Saffer, 2010).

\USER EXPERIENCE DESIGN

INFORMATION\
ARCHITECTURE  \

\

lNDUSYRIAL
DESIGN

SOUND
IGN /
DESIGN,

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Figura 2 - As disciplinas do design de interagao (Saffer ,2010, p.35)

A arquitetura de informacao esta preocupada com a estrutura do conteudo,
como organizar a informagdo e como nomea-la de forma a que os utilizadores
consigam encontrar a informag¢ao necessaria. O design visual centra-se em criar
uma linguagem visual para comunicar essa informacéao. A tipografia, as cores € 0
layout da interface s&o alguns dos elementos que devem ser definidos nesta
camada visual, como referido anteriormente. Como ilustrado na figura 2, pode-se
verificar que estas disciplinas se relacionam umas com as outras, de forma a
enriquecer o design de interacao.

Todas estas disciplinas, de certa forma, influenciam o design de interagcéo
(Saffer, 2010). Desenhar produtos interativos, exige considerar quem Sao 0s

utilizadores que vao usar o produto e onde irdo ser utilizados. Um dos objetivos é
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compreender o tipo de atividades e agbes que estes possam realizar, pois a
adequacao dos diferentes tipo s de interface depende disso mesmo. Uma das
principais preocupacgdes no design de interagao é perceber de que forma se podem
otimizar as interagbes com o sistema e se estas vao ao encontro das expetativas e
objetivos do utilizador (Preece et al., 2002). Estes objetivos s&do alcangados através
do planeamento, do estudo das necessidades do utilizador e da definicdo e analise
dos requisitos funcionais e nao funcionais.

Segundo Tidwell (2006), cada utilizador € uUnico, o que uma pessoa possa
considerar facil, o proximo nao ira. O truque esta em descobrir o que geralmente é
verdade sobre os utilizadores, separar entre as particularidades individuais dos
padrées comuns de comportamento. Esta autora menciona uma lista de aspetos
onde especifica o que é importante conhecer sobre o utilizador:

e Conhecer os objetivos na utilizagdo do software ou produto;

e Analisar as tarefas especificas que realizam a descoberta desses
mesmos objetivos;

e O idioma e as palavras que usam para descrever as acoes;

e A habilidade de utilizar um produto semelhante ao que esta a ser
desenhado;

o As atitudes em relagdo ao tipo de produto a construir.

Esta fase de descoberta e planeamento é vista, muitas vezes, como um
desperdicio de tempo para algumas empresas mas a longo prazo melhoram e
asseguram a qualidade do produto (Tidwell, 2006).

O design de interfaces esta preocupado com o tratamento e a disposi¢céo
dos elementos visuais para comunicar comportamentos e informagdées de um
produto interativo. Um dos elementos classicos de um correto design € a economia
daforma, ou seja, a utilizacdo de menos para alcangar mais. No design de interface,
isto significa utilizar apenas os elementos necessarios para realizar as tarefas que
o utilizador pretende.

Em relagdo ao design visual, esta economia significa diminuir o menor
numero de distingdes visuais possiveis para que as tarefas a realizar sejam claras
e objetivas. Pretende-se que o design visual ndo influencie a camada de interagao,

pois isto, dificulta a navegacao para o utilizador. Isto deve ser feito com a resolugao
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dos problemas nas duas dimensbes, reforcando sempre a consisténcia e a
harmonia nesta relagcéo (Cooper et al., 2007). Assim é importante compreender de
que forma as duas dimensdes podem ser definidas e desenvolvidas sem que
nenhuma seja influenciada pela outra. Desta forma, a introdugdo da construgéo de
um sistema de design num produto ajudara a que estas dimensdes obtenham os

estudos e analise necessarios.

2.4. Os Sistemas de Design

‘A design system unites product teams around a common visual language. It
reduces design debt, accelerates the design process, and builds bridges between

teams working in concert to bring products to life” (Suarez, 2017).

Um sistema de design € um conjunto de padrdes interconectados e praticas
compartilhadas organizadas de forma coerente para alcancar o objetivo dos
produtos digitais (Kholmatova, 2017). Segundo Suarez (2017), estes sistemas
permitem que as equipas de desenvolvimento criem melhores produtos de forma
mais rapida, tornando possivel a reutilizagdo do projeto a grande escala.
Carateriza-se por ser uma colecdo de componentes reutilizaveis, guiados por
padrdes claros e consistentes, que podem ser montados em conjunto para construir
um numero qualquer de produtos.

A compreensao do qué, mas também do porqué, por detras de um sistema
de design, é fundamental para criar uma experiéncia de utilizacdo eficaz. Os
padroes abrangem o design e o desenvolvimento. Esta padronizagao permite
definir a terminologia, os requisitos de acessibilidade e a estrutura dos produtos,
assistindo as equipas a trabalhar de forma consistente e a evitar erros comuns
(Suarez, 2017).

Segundo Kholmatova (2017), o uso de padrbes permite oferecer feedback
sobre as fases do processo de design tentando a interagdo entre as equipas para

encontrarem solugdes adequadas para o produto em questdo. A maior parte dos
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padroes sao estabelecidos e familiarizados, ou seja, acabam por ser modelos
mentais das equipas que criam os produtos, permitindo uma interpretacio intuitiva.
O que torna estes produtos diferentes dos outros ndao € a novidade dos padroes
que usam, mas como estes sao executados e aplicados, de forma, a atingirem o
propésito, seguindo sempre, os valores e o0s objetivos da empresa. Cada
componente do sistema incorpora esses elementos de forma a desempenharem
um papel fundamental na expressdao e na personalidade da marca. Sem estes
padroes as decisdes tornam-se arbitrarias e dificeis de criticar, fazendo com que o
produto ndo evolua e seja criada uma experiéncia de utilizagdo incompativel e
frustrante (Suarez, 2017).

A linguagem visual € uma das partes fundamentais dos padrdes de design.
A definicdo do propédsito e estilos de cor, forma, tipografia, icones, espago e
movimento €& essencial para criar uma experiéncia de utilizagdo alinhada e
consistente com a marca. As diretrizes da identidade da marca, definem as
carateristicas que tornam a empresa unica (Frost, 2016).

Ao articular a linguagem visual com o produto € obtido um maior controlo do
sistema de design originando alteragdbes mais profundas. Se uma pequena
mudanga no designteve um impacto positivo na experiéncia do utilizador, este deve
ser aplicado e considerado, como um padrao importante a incluir ao longo do
produto (Kholmatova, 2017).

Com a definigdo de uma linguagem visual é criada uma perspetiva holistica
para garantir que todos os membros de uma equipa, estejam em conformidade com
as mesmas metodologias e padrdes de design, em relagao a qualquer produto que
estejam a desenvolver. O objetivo principal de uma linguagem visual é criar foco e
clareza entre os designers, tentando sempre, criar harmonia dentro de uma
plataforma. Uma linguagem planeada e executada corretamente, torna a
experiéncia de utilizacdo muito mais gratificante (Power, 2016). Segundo Power
(2016), uma linguagem visual corretamente aplicada permite: o foco, a clareza, a
confianca, a consisténcia e a eficiéncia na construgdo dos produtos.

Abby Covert no livro How to Make Sense of Any Mess, sugere que uma
linguagem visual partilhada deve ser estabelecida antes da construcdo das

interfaces, da discussao, da analise e da documentacdo dos padrdes definidos por
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uma equipa (Covert & Fenton, 2014). Esta ideia pode ser usada para descrever
conceitos de alto-nivel, bem como a linguagem que as equipas usam no dia-a-dia
para discutirem sobre as decisdes tomadas no design de produto. Ao terem um
idioma compartilhado, significa que tém a mesma abordagem para desenhar os
elementos de uma interface e definir padrdes que sejam importantes para o sistema
a desenvolver (Kholmatova, 2017).

Para garantir que a finalidade do produto seja expressa claramente, como
referido anteriormente, as equipas devem estabelecer principios e valores
fundamentais para a empresa. Estes podem ser discutidos informalmente ou como
um manifesto escrito, o importante € que os membros envolvidos, na criagdo do
produto, estejam de acordo com esses mesmos valores e comprometem-se a
utiliza-los.

As abordagens para estes principios de design sdo unicas para todas as
empresas e podem assumir varias formas, podendo ser abrangentes ou mais
detalhadas, temporarias ou duradouras. Mas o que importa € compreender se sdo
eficazes a unificar o pensamento criativo da equipa (Kholmatova, 2017). Para
Kholmatova (2017), independentemente da abordagem escolhida, as diretrizes
efetivas tém tipicamente as seguintes qualidades:

e Auténticas

Os bons principios de design definem qualidades que podem ser
interpretadas de maneiras diferentes e fundamentam-no no contexto de um produto

especifico;

e Praticas

Um padrao deve oferecer orientagdes praticas sobre como resolver um

problema de design especifico;

e Ponto devista

Os principios de design ajudam a estabelecer prioridades e equilibrio,
mesmo que existam fatores conflituosos a serem considerados. Estes incentivam a
empresa a ter uma voz propria e a criam perspetivas importantes nos elementos

das equipas;
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¢ Relacionaveis e memoraveis

Para serem memoraveis, os principios devem estar em uso constante.
Devem ser utilizados nas conversas entre as equipas, nas apresentagdes e
discussées na empresa.

A escolha e a execugcdo dos padrdes e as suas caracteristicas sao
influenciadas pelo propdsito do produto e pelos valores definidos. Os principios de
design podem ser vistos como as regras de gramatica para que se possam criar
padrées e a combinagao dos mesmos, de forma intrinseca. Existem dois tipos de
padrdes a considerar, na construcdo de um sistema de design: padrdes funcionais

e padrdes percetuais.

2.4.1. Padroes funcionais

Os padrdes funcionais s&o os blocos de construgdo tangiveis numa
interface. Ou seja, o objetivo principal € desencadear e encorajar determinados
comportamentos nos utilizadores. Mas 0s principais comportamentos que sao
projetados tendem a ser relativamente estaveis, ja que decorrem da finalidade do
produto e da ideia de como este funciona. Estes padrées (ou modulos) sdo em
grande parte moldados pelo dominio ao qual pertence o produto (Kholmatova,
2017) . Segundo Kholmatova (2017), existem técnicas que podem ajudar no inicio

do processo a definir os padrdes:

e Criagao de um mapa de padroes:
E importante para compreender as necessidades, metas e motivacdes dos clientes
das empresas. Os resultados normalmente alimentam as primeiras explora¢des de
design e de prototipagem. Neste ponto, geralmente ja existe uma compreensao

clara dos comportamentos a gerar nos utilizadores.

¢ Criagao de um inventario da interface:
Descrito por Brad Frost (2016), tornou-se numa forma conhecida de comecgar a
modularizar uma interface. E semelhante a um inventario de contetido, em vez de
pesquisar e classificar o conteudo, um inventario de uma interface avalia e

categoriza todos os componentes que compdem a interface do utilizador. A
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disposicaode todos os padroes semelhantes mas ainda diferentes, ao lado uns dos
outros, expdem a redundancia e ressalta a necessidade de criar uma experiéncia

consistente e coesa (Frost, 2016).

e Desenho de uma estrutura para o conteudo dos padroes:

Para obter uma compreensao partilhada, sobre a forma como um padrao funciona,
€ importante desenhar a estrutura do mesmo. Esta construcdo é essencial nas
equipas de desenvolvimento, tanto para designers como para 0s programadores.
O desenho desta estrutura faz com que os modulos sejam mais efetivos.
Determinar a hierarquia dos elementos e definir o seu agrupamento sao outras das
ajudas fundamentais para que a estrutura seja visualizada e compreendida
(Kholmatova, 2017) .

e Tratar o conteido como uma hipétese:
E uma das técnicas mais controversas no desenho de interfaces. Espera-se que o
conteudo seja a primeira coisa a ser criada, mas ao mesmo tempo, € importante
criar modulos que nao estejam dependentes do conteudo. Apresentar solugdes que
funcionem, independentemente da informacdo que possa ser colocada na

interface.

2.4.2. Padroes percetuais

Os padrdes percetuais na construcdo de um produto incluem a esséncia —a
voz e 0 tom — da empresa, a tipografia, a paleta de cores, os layouts, as ilustracdes,
os estilos da iconografia, formas e texturas, espagamento, imagens, interagdes e
animacgodes, especificando a forma como estes elementos sao combinados e

utilizados numa interface (Kholmatova, 2017).

Para que seja alcangada a coeréncia visual e a transparéncia nos sistemas
modulares estes séo criados por diferentes pessoas para diferentes obijetivos.
Considerando que os padrbes de percegcao permeiam as diferentes partes do

sistema, estes fazem com as partes sejam conectadas (Kholmatova, 2017) .
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Neste sentido, € importante referir o design atdmico desenvolvido por Brad
Frost (2016). Segundo este autor, o design atobmico € uma metodologia composta
por cinco partes distintas, que trabalham em conjunto para criar um sistema de
design para interfaces mais deliberadas e hierarquicas. As cinco® partes sao:
atomos, moléculas, organismos, templates e paginas.

O design atbmico ndo € um processo linear, mas sim um modelo mental de
ajudar na construgao das interfaces para o utilizador, como um todo ligado e uma

colegcéo de elementos ao mesmo tempo.

ATOMS MOLECULES ~ ORGANISMS  TEMPLATES PAGES

Figura 3 - Design Atémico por Brad Frost ©

Como se pode verificar na figura 3, cada uma das cinco partes desempenha
um papel fundamental na construgdo dos sistemas de design de interfaces. Os
atomos séo blocos de construgdo fundamentais que compdem o organismo. Estes
incluem elementos de HTML basicos como formularios, inputs, botdes ou outros
elementos funcionais.

As moléculas sao grupos relativamente simples de elementos constituintes
da interface do utilizador que funcionam em conjunto como uma unidade. Ao criar
componentes simples, ajuda os designers a aderir ao principio da responsabilidade
unica, um antigo preceito da ciéncia de computacédo, que encoraja a mentalidade
de fazer uma coisa e a fazé-la bem. Enfrentar um Unico padrao com complexidade
torna o software complicado. Portanto, a criagao de moléculas simples na interface

do utilizador facilita o teste, estimula a reutilizacdo e promove a consisténcia.

® As cinco partes referidas pelo autor, no design atémico, é uma analogia aos elementos quimicos no universo.
http://atomicdesign.bradfrost.com/chapter-2/
® Disponivel em: http:/bradfrost.comvblog/post/atomic-web-design/#atoms
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Os organismos sao componentes relativamente complexos compostos por
grupos de moléculas e atomos e/ou outros organismos. Estes organismos podem
consistir em tipos de moléculas semelhantes ou diferentes. Um organismo de um
cabecalho, por exemplo, pode consistir em elementos diferentes, como uma
imagem, uma lista primaria ou formulario de pesquisa. Todos estes organismos
estdo incorporados, muitas das vezes, em websites (Frost, 2016). Construir a partir
de moléculas para organismos mais elaborados oferece aos designers um
importante sentido de contexto.

Para Frost (2016), a linguagem dos atomos, moléculas e organismos permite
uma hierarquia util para que se possam construir deliberadamente os componentes
dos sistemas de design. Mas, em ultima analise, deve-se optar pelo idioma e
terminologia mais apropriada para os clientes da empresa. Por fim, e numa

linguagem mais comum nas interfaces, temos os templates e as paginas.

55 I
: :

ATOMS MOLECULES ORGANISMS TEMPLATES PAGES

Figura 4 — O design atomico aplicado na aplicagdo Instagram (Frost, 2016)

Como se pode observar pela figura 4, os designers da aplicagao Instagram

utilizaram o conceito definido por Brad Frost nas interfaces.
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Os templates s&do componentes de algo nivel de uma pagina que colocam
0s elementos de uma interface e articulam a estrutura do conteudo conforme o
projeto subjacente.

Ao elaborar um sistema de design eficaz é fundamental demonstrar como os
componentes aparecem e funcionam em conjunto no contexto de um layout. As
paginas sao instancias especfficas de templates que apresentam como é que o0s
elementos da interface do utilizador aparecem com conteudo real na plataforma.

Apesar de demonstrar a interface final a medida que os utilizadores acedem
ao produto, as paginas sao essenciais para testar a eficacia do sistema de design
(Frost, 2016).

2.4.3.0 processo de construgcao de um sistema de design

Segundo Power (2017) as inconsisténcias e as fracas opg¢des de design, tém
afetado a qualidade dos produtos a medida que as equipas se expandem, sendo
importante estabelecer e criar uma terminologia adequada. Para o autor, existem

trés fases fundamentais para a construgcdo de um sistema de design:

¢ Primeira fase: Inconsisténcias

A primeira fase consiste em fazer um levantamento de todos os elementos
visuais necessarios no produto. Isto permite uma compreensao total das principais
inconsisténcias presentes na plataforma, oferecendo uma visdo geral sobre quais
sao os elementos mais importantes na interface e como podem ser usados de

forma consistente.

e Segundafase: Criagao dos elementos

Nesta fase, o autor reparte o sistema em trés entidades diferentes: a
identidade da marca (constituida a partir dos elementos-chave definem aidentidade
visual do produto); os elementos (s&o compostos por partes menores reutilizaveis
do sistema) e as componentes (sdo uma colegcao de elementos que, ao serem

usados em conjunto, identificam os padrdes comuns dentro de um fluxo).
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O passo que se segue € priorizar com base no inventario construido a partir
da interface do utilizador, sabendo assim quais o0s elementos mais utilizados em
todo o produto. Assim que identificados os elementos-chave para o sistema é
iniciada a criagao do estilo e das regras a aplicar em torno de cada area.

Sao especificadas as caracteristicas das cores, da tipografia, do
espagcamento e da iconografia geral, antes de passar para os elementos mais

compostos, como os botdes ou inputs.

e Terceira fase: Implementagao e documentagao

A documentagdo ajuda a promover os novos padrdes, a reduzir a
necessidade de escrever um novo codigo e facilita a implementagdo com exemplos
de cddigos e diretrizes (Power, 2017). A documentacdo de um sistema de design é
fundamental para que estes padrdes definidos sejam corretamente aplicados, ou
seja, a centralizacdo deste documento num unico repositdrio agiliza as etapas de

design e de desenvolvimento.

2.4.4.0s beneficios de um sistema de design

Os sistemas de design promovem a consisténcia e a coeséao, aceleram a
produtividade de uma equipa, estabelecem um fluxo de trabalho mais colaborativo,
uma terminologia compartilhada e fornecem a documentagdo pretendida (Frost,
2016). Para este autor, os beneficios para a construgao de um sistema de design
sao:

e Fornecem experiéncias mais coesas e consistentes ao utilizador permitindo
uma navegacao mais rapida na interface;

e Aceleram ofluxo de trabalho das equipas de desenvolvimento, reinventado
e reutilizando os elementos ja estabelecidos na interface;

e Estabelece um vocabulario compartilhado para todos na organizagao e cria
um fluxo de trabalho mais colaborativo em todas as areas, através da

centralizacdo dos componentes da interface numa biblioteca de padroes;
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¢ Facilitam os testes do produto, o0 desempenho e acessibilidade, acelerando
o tempo de desenvolvimento, permitindo que as equipas lancem um

trabalho de alta qualidade mais rapido.

Segundo Kalbag (2012) a criagcdo de sistemas de design dara uma
flexibilidade as equipas de desenvolvimento para trabalhar produtos desconhecidos
no futuro.

2.5. Analise de sistema de design e plataformas veterinarias

A seguinte analise divide-se em duas partes fundamentais para a presente
investigacao. A primeira parte sao referidos exemplos existentes de sistemas de
design. A apresentagao dos seguintes exemplos de sistema de design foi feita com
base na pesquisa realizada, sendo os sistemas mais mencionados e destacados
nesta area.

Esta escolha foi feita conforme os resultados da pesquisa realizada, sendo
os sistemas mais mencionados e destacados nesta area. A Ultima parte da analise

refere-se especificamente a plataformas veterinarias.

2.5.1. Sistemas de Design

2.5.1.1. Airbnb Design

A Airbnb Design’ surgiu da estratégia criativa fundada por um grupo
interdisciplinar de profissionais da empresa Airbnb®, para desenvolver uma nova
proposta para todos os publicos internos e externos. "Belong Anywhere" € a
proposi¢cao que informa todos os aspetos da nova identidade da marca global.

O objetivo principal foi a criagcdo de uma linguagem de design mais
agradavel e acessivel, obtendo plataformas unificadas que gerem maior eficiéncia,

através de componentes definidos e reutilizaveis.

7 https://airbnb.design/
8 https://www.airbnb.pt/
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Content Components

Sect. Headers Rows Messaging

Specialty Toastifications

Figura 5 — Ul Kit Airbnb Sistema de Design9

Para as equipas da Airbnb Design, em vez da plataforma depender de
atomos?0 individuais, comegaram a considerar os componentes como elementos
de um organismo vivo, onde cada um tem uma fungdo e personalidade. Estes sao
definidos por um conjunto de propriedades que podem coexistir uns com 0S outros
evoluindo de forma independente. Defendem ainda, que uma linguagem de design
unificada ndo deve ser apenas um conjunto de regras estaticas e atomos
individuais, mas um ecossistema em evolugao (Karri Saarinen, 2016). Os principais
principios estabelecidos pela empresa foram:

e Unificado: cada elemento faz parte de um todo e deve contribuir
positivamente para o sistema em causa, como podemos verificar pela figura
5. Nao deve haver caracteristicas isoladas.

e Universal: a plataforma Airbnb é usada em todo o mundo por uma ampla
comunidade, os produtos e a linguagem visual devem ser acolhedores e

acessiveis.

2 Disponivel em: https://airbnb.design/building-a-visual-language/
10 Analogia da quimica por Brad Frost: http://atomicdesign.bradfrost.com/chapter-2/
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e |castico: centram-se tanto no design como na funcionalidade dos sistemas,
tentando transmitir audacia e clareza para este foco.

e Conversacional: este € o principio diferenciador deste sistema, a emogao
deve suportar todo o sistema para que tudo e todos possam comunicar entre

si, formando uma comunidade partilhada.

2.5.1.2. Material Design

A 25 de Junho de 2014, na conferéncia Google 1/O, foi apresentado pela
empresa Google, uma nova metodologia de design designada como Material
Design'!. Este tem como fungédo sintetizar os conceitos classicos de design com a
inovacgao e as possibilidades transferidas da tecnologia e da ciéncia.

Segundo a Google, € uma metafora para racionalizar o design e a
implementacédo, estabelecendo uma linguagem compartilhada, para ajudar as
equipas a unir os estilos, a marca, a interagdo e o0 movimento sobre um conjunto
de principios consistentes entre si. A metafora mencionada refere o facto de este

sistema se inspirar em materiais e objetos do mundo real.

Figura 6 - A sobreposi¢cao dos elementos, o movimento e elementos visuais (Google, 2014)

O ponto-chave € a interatividade. Para além do minimalismo, existem os
efeitos de iluminac&o e a profundidade dos movimentos dos elementos existentes
na interface como indica a figura 6. Estes por sua vez, ndo entram em contacto uns
com 0s outros, mas existem de forma sobreposta, como se tratassem de objetos
reais. A equipa de desenvolvimento do Material Design afirma que as superficies e
as bordas dos materiais (elementos) fornecem pistas visuais que s&o
fundamentadas na realidade. O uso de atributos tateis familiares ajuda os

utilizadores a compreenderem rapidamente as affordances presentes na interface.

11 https://material.io/
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No entanto, a flexibilidade do material cria novas affordances que substituem os
elementos fisicos, sem quebrar as regras da fisica. Mencionam ainda que os
fundamentos daluz, da superficie e do movimento sdo fundamentais para transmitir
como 0s objetos se movimentam, interagem e existem no espago em relagao uns
aos outros. O sistema esta dividido em duas grandes areas:

e As guidelines, a interagdo e um guia sobre movimentos

(animacgbes/transi¢oes);
e Uma biblioteca de icones e ainda os componentes modulares da

interface do utilizador.

2.5.1.3. IBM Design

Considerada como uma das linguagens de design mais icénicas, a IBM
Design? apresenta um vasto leque de recursos que inclui a visualizagdo de dados,
tipografia, animagdes e arquitetura de informacdo. A nocdo de "fortalecer
experiéncias" impulsiona o sistema de design da IBM*3, mantendo-se elegante ao
mesmo tempo em que ajuda os utilizadores a navegar, a crescer e sentirem-se

suportados.

12 hitps://www.ibm.com/design/language/
13 https://www.ibm.com/us-en/
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Living Language

A shared vocabulary for design

Figura 7 — IBM Sistema de Design14

Para a empresa, a linguagem de design € um vocabulario compartilhado
para construir uma correta interface transformando as necessidades humanas em
produtos cuidadosamente fabricados, como indica a figura 7. O vocabulario definido
pela empresa fornece melhores praticas para ser analisado o desempenho, a
prototipagem e o conteudo.

A nivel corporativo, a IBM Design fornece orientagbes sobre como
comunicar a mensagem da marca da empresa e cria uma estrutura basica para a
forma como todos os produtos da IBM se devem apresentar (com recursos como a
paleta de cores e a iconografia), mas ndo especifica como isso se transfere para
uma interface (Mall Dan, 2016).

2.5.1.4. Carbon Design

A Carbon Design®® é o sistema de design dos produtos da IBM Bluemix2®,
constituido por componentes que podem ser combinados e reutilizados para criar

as interfaces para o utilizador, como podemos observar pela figura 8. Este sistema

14 Disponivel em: https://ibm-design-language.eu-de.mybluemix.net/design/language/
15 http://carbondesignsystem.com/
16 https://www.ibm.com/cloud-computing/bluemix/pt
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concentra-se mais na forma como o utilizador interage com o produto, em vez das
questdes visuais da interface. O nome Carbon surgiu pelo mesmo significado da
palavra, ou seja, a construgao de estruturas complexas a partir de compostos mais

simples.

rumbl / Crumb2 / Crumb3 / m D

Accordion Breadcrumb Button Checkbox

Code Snippet Content Switcher Data Table Date Picker

Figura 8 — Carbon Sistema de Design

Para a empresa € este o motivo pelo qual criam os produtos, com estilos
proprios e componentes individuais, para desenvolverem projetos mais complexos,

naturais e intuitivos (Sonefeld Bethany, 2017).

2.5.1.5. The Salesforce Lightning Design System

Este sistema de design inclui os recursos necessarios para criar uma
interface de utilizador consistente com os principios definidos pela Salesforce
Lighting’, como podemos observar pela figura 9. O website fornece uma gama de
recursos para designers e programadores que inclui: icones, tipos de letra,
diretrizes de design, estilos (CSS) compativeis com o browser a utilizar e ainda

componentes de semantica.

17 hitps://www.lightningdesignsystem.com/
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EFFICIENCY

Figura 9 Salesforce, um dos principios definidos para o produto.

2.5.2.Plataformas veterinarias

2.5.2.1. Qvet

O Qvet!® é um software de gestdo integral para clinicas veterinarias. Gera
toda a informacgédo clinica e administrativa dos clientes/utentes, promovendo uma
integracao e otimizagdo dos processos, apoiando a pratica clinica no sentido de a
tornar mais fiavel, rapida e isenta de erros. E um mecanismo de registo e andlise
da informacdo clinica que tem especial énfase nos programas de medicina
preventiva. Esta disponivel em trés edi¢des diferentes, destinadas a consultérios,
clinicas e hospitais veterinarios, podendo ser instalada no préprio computador da

organizagao sem acesso a internet.

18 hitp:/Awvww.gvet.net/
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Figura 10 - Plataforma veterindria Qvet

A plataforma incorpora sistemas de comunicagao e de fidelizacdo de clientes. As

principais funcionalidades que o sistema oferece, observando pela figura 10 séo as

seguintes:

Historico clinico - organizacdo da informacgao clinica, facilitando os registos
durante a consulta e uma localizacdo para uma leitura rapida do caso;
Compras, vendas e stock, mantém o nivel do stock otimizado, propondo
compras periddicas melhorando a rentabilidade e evitando ruturas de stock;
Agenda eletronica — marcacgéo de consultas e cirurgias;

Faturagdo — disponibiliza faturas eletronicas em conformidade com os
regulamentos subjacentes;

Relacionamento com o cliente — envio de notificacbes e lembretes aos

clientes.
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2.5.2.2. Guruvet

Guruvet!® é um software de gestdo para hospitais e clinicas veterinarias,
que permite realizar a gestdo administrativa e financeira de Clinicas e Centros
Veterinarios através de um sistema de Customer Relationship Management (CRM)
que ajudam na fidelizagdo de clientes.

Consulta

oo / Reguo cinko | Consuma

(6 co [ @

Figura 11 - Plataforma veterinaria Guruvet

Como podemos verificar pela figura 11, as principais funcionalidades estao
divididas por areas especificas:
¢ Registo e atendimento: registo de clientes e fornecedores, organizados de
forma a obter um preenchimento automatico de enderegos e de validagao
de NIF’s e outros dados; agenda e tarefas organizadas por funcionarios,
assunto e estado e sala de espera com controlo de tempo e atrasos;
e Faturagéo e cobranga: faturagdo dos produtos e servigos prestados; gestao

de stocks dos armazéns; emissdao de faturas através de processos

19 https://guruvet.com/
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simplificados e com obrigagdes fiscais; conta corrente com a gestdo e
controlo das dividas e pagamentos dos clientes.

e Comunicagcado e marketing: campanhas personalizadas de acordo com as
caracteristicas especificas dos clientes e pacientes; download de relatérios
em formato Excel, com informacdes especificas dos clientes e fornecedores;

comunicagao via email de lembretes e campanhas.

2.5.2.3. Reflexao criticasobre as plataformas abordadas

Apos a pesquisa realizada podemos mencionar os problemas identificados
na plataforma Qvet. Como por exemplo a interface do agendamento de consultas
apresenta graves problemas ao nivel da cor e percegéao visual. A paleta de cores
escolhida torna a interface confusa e de dificil compreenséo.

Ao analisar as interfaces disponiveis no website, destaca-se o facto de as
funcionalidades terem a mesma hierarquia visual, ou seja, nenhuma das
funcionalidades apresenta destaque, o que proporciona uma falta de equilibrio e
harmonia visual.

Como também, gera uma dificuldade acrescida para o utilizador, que
pretende aceder de forma rapida ao conteudo, tendo em conta as tarefas que

podera realizar.
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3. Metodologia

3.1. Definicao dametodologia

Um sistema de design € um conjunto de padrdes interconectados e
de praticas compartilhadas organizadas de forma coerente para alcangar o objetivo
dos produtos digitais. O uso de padrbes permite oferecer feedback sobre as fases
do processo de design, tentando assim, a interagdo entre as equipas para
encontrarem solugdes adequadas para o produto em questao.

Considerando o desenvolvimento do sistema de design objeto do presente
estudo, numa primeira fase, sera realizado um levantamento de requisitos e de
necessidades do publico-alvo, neste caso em concreto, sobre os médicos
veterinarios do Hospital Veterinario de Aveiro. Esta analise é fundamental para
compreender o tipo de produto que ira ser desenvolvido e posteriormente identificar
elementos chave a incorporar na plataforma.

Desta forma, a presente investigacdo enquadra-se na metodologia de
desenvolvimento devido a natureza dos objetivos e finalidades que se pretende
atingir.

Nesta metodologia, o primeiro passo esta em analisar o possivel objeto de
estudo, identificar as necessidades inerentes, definir estratégias para a conceg¢ao
(Van Der Maren, 1996), desenvolver uma solugao (prototipagem) para resolver o
problema em causa (Brown 1992) e a fase de implementagédo. Os objetivos gerais
desta metodologia centram-se, muitas vezes, na produgdo, compreensao e
previsdo (Richey, Klein, & Nelson, 1996). Os resultados da pesquisa de
desenvolvimento podem variar em conclusbes generalizaveis ou contextos
especificos.

A metodologia divide-se em dois tipos de categorias: do tipo 1 que reflete
orientagdes de avaliagao tradicionais, em que o processo de desenvolvimento nao
€ abordado, mas apenas o desenvolvimento e a avaliagdo de um produto ou
programa especifico. O estudo do design, desenvolvimento e avaliagdo é
normalmente documentado, coincidindo com o trabalho pratico realizado num

determinado campo (Richey et al., 1996).
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A metodologia de desenvolvimento do tipo 2 € a mais generalizada dos dois
tipos de categorias, focando-se tipicamente, nos processos, no desenvolvimento e
na avaliacdo do projeto. O objetivo final deste tipo de estudo é a produgao de
conhecimento, em que muitas vezes, € apresentada numa nova forma de
desenvolvimento, onde a pesquisa tende a enfatizar o uso de uma técnica ou de
um processo especifico (Richey et al., 1996).

Com isto, podemos definir a metodologia desta investigacdo como tipo 2,
devido ao facto de a construcdo do sistema de design ser uma nova forma das
equipas de desenvolvimento optarem por novos processos e técnicas de trabalho.

Num primeiro momento da investigagcao foi importante conhecer o publico-
alvo para compreender o tipo de utilizador final, quais as necessidades a responder
e as principais funcionalidades a incorporar no produto. Desta forma, prosseguiu-
se ao levantamento de requisitos funcionais e a construgdo de um mapa de
navegacao, seguindo sempre o workflow das duas personas definidas (veterinario
e rececionista).

E relevante referir que o levantamento de requisitos e a construgdo dos
mapas de navegacgao desta investigacao foram feitos em colaboragdo com outra
investigacdo. Cada uma delas com objetivos individuais diferentes, como referido
anteriormente, numa abordagem global e comum, sempre de encontro a
compreensao das necessidades dos utilizadores.

Outra das fases mais importantes desta investigacdo é o estudo e a
apresentacdo de uma proposta para a interface visual do produto. Com isto,
pretende-se identificar os elementos visuais essenciais a incorporar, de forma a
obter uma coeréncia visual na plataforma. Apds a definicdo dos elementos visuais,

inicia-se a construgdo do sistema de design.

3.2. Participantes

Considerando que a presente investigagdo ira ser realizada em contexto
empresarial, os participantes na avaliacdo do estudo sao limitados devido ao
publico-alvo em questdo. Como referido anteriormente, o desenvolvimento do

sistema de design para uma plataforma veterinaria esta inserido no contexto da
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empresa Pet Universal, o que significa que os participantes escolhidos sao os
veterinarios do Hospital Veterinario de Aveiro pela parceria ja definida pela
empresa. Os veterinarios foram sujeitos a um conjunto de testes, onde foi avaliada
a comunicabilidade e a consisténcia da camada visual, da plataforma a
desenvolver. Com esta avaliagao, permitiu compreender se existem melhorias ou
mudancas a realizar. Caso se justicasse, a alteragdo de algum aspeto, o sistema
de design, teria de ser também alterado devido ao facto de os elementos
constituintes estarem dependentes destes testes.

Outros dos participantes nesta investigagcao sao os elementos da equipa de
implementacdo da empresa Pet Universal. A sua participacdo € importante,
principalmente na especificagdo e na documentagdo do sistema de design,
ajudando assim, ndo apenas na preservagao dos valores da empresa, como

também, nos elementos a incorporar.

3.3. Instrumentosderecolhadedados

Tendo em conta a natureza da investigagao, os instrumentos de recolha de
dados irdo ser importantes para compreender se a camada visual esta
corretamente aplicada e de que forma, influencia o utilizador na realizagdo das
tarefas pretendidas. Assim, foram definidos 0s seguintes aspetos a avaliar:
esquema de cores, tipografia, icones, estrutura da composicdo visual e a

comunicabilidade do produto.

Os instrumentos de recolha de dados escolhidos foram:

e Thinking aloud
‘In a thinking aloud test, you ask test participants to use the system while
continuously thinking out loud — that is, simply verbalizing their thoughts as they

move through the user interface?®” (Nielsen, 2012).

Segundo Nielsen, este tipo de testes é importante para obter informagéao

relativas a percecédo do utilizador quando este utiliza a plataforma pela primeira vez.

20 https://www.nngroup.com/articles/thinking-aloud-the-1-usability-tool/
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O mais importante acerca destes testes € que permitem descobrir verdadeiramente
0 que os utilizadores pensam acerca do produto. Normalmente, no decorrer da
sessdo, os participantes verbalizam o que estdo a sentir e, muitas vezes,
recomendam alteragdes que devem ser tomadas em consideragdo para um

melhoramento da interface do produto.

o Desirability testing

O Desirability testing € normalmente utilizado para explorar a resposta
emocional e a pertinéncia de um produto. O método € utilizado para medir os
aspetos intangiveis da experiéncia do utilizador, como o prazer, a satisfagao entre
outros elementos. E ainda, importante para avaliar o design visual de um produto,
adequando-se assim, a investigacao presente (Moran, 2016).

Como referido anteriormente, este tipo de instrumento é utilizado para
explorar a resposta emocional do utilizador e a pertinéncia de um produto. Desta
forma, foi utilizada a plataforma AttrackDiff?! & caracterizada por facilitar avaliagéo
anonima do produto, os dados obtidos permitem avaliar a atratividade do produto
como também em termos de usabilidade e aparéncia visual e se & necessario
algum tipo de otimizacao na plataforma em analise (Dean Marie-Claire, 2017).
Baseia-se num modelo dividido em quatro elementos:

e A qualidade do produto;

e A percecéao subjetiva e qualidade da avaliagao;

e As qualidades pragmaticas que avaliam a usabilidade do produto, e

qualidades hedodnicas independentes para avaliar as reagbes emocionais
do utilizador;

e As consequéncias comportamentais e emocionais;

e Icon sorting (icon testing)

Atraveés dos testes de Icon sorting pretende-se avaliar a comunicabilidade, a
aparéncia visual, a compreensao da fungao do icone por parte do utilizador e o uso

de cores. Segundo Nielsen (2012) existem quatro critérios de avaliagéo:

21 http://attrakdiff.de/
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e A capacidade de encontrar. o utilizador consegue encontrar o icone na
pagina?
¢ Reconhecimento: o utilizador compreende o que o icone representa?
¢ Risco de informacgao: o utilizador consegue prever corretamente o que
acontece quando interage com o icone?
e Atratividade: o icone ¢é esteticamente agradavel?
Na comunicagdo de uma mensagem com a utilizacdo dos icones é
necessario que estes estejam corretamente desenhados. Deste modo, a avaliagao
€ uma fase importante para que se possa confirmar e alterar possiveis erros no

desenho dos icones da interface.

e Poés-questiondrio

Através do pos-questionario pretende-se compreender se a camada visual
esta corretamente aplicada e de que forma influencia o utilizador na realizagdo das
tarefas pretendidas.

O questionario esta dividido em oito perguntas diferentes com o objetivo de
avaliar a componente visual através dos principios da cor, tipografia e ainda, em

relacdo a estrutura da composic¢éao visual e a comunicabilidade do produto.

O Pds-questionario e o exercicio de Icon sorting encontram-se disponiveis
para consulta nos Anexos | e Il deste documento, respetivamente.
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4. Sistema de Design desenvolvido para a
empresa Pet Universal

4.1. Contexto

A escassez de oferta de software veterinario para o auxilio em hospitais e
clinicas tem demonstrado um grande problema para o acompanhamento eficaz dos
animais, como se verificou pela pesquisa realizada. Nas ofertas comerciais
atualmente disponiveis, para além de existirem problemas relacionados com a
arquitetura da informacéo, navegacdo e o design visual das interfaces existem
também aspetos que podem comprometer o bem-estar do animal, o aumento do
tempo de consulta e a confiabilidade da informacgao clinica.

A presente investigagdo pretende apresentar solugdes para que estes
problemas sejam resolvidos e evitados no futuro no desenvolvimento de novas
funcionalidades para a empresa Pet Universal. A empresa tem como objetivos
principais fornecer suporte a gestdo do mundo animal direcionado para hospitais e
clinicas apresentando solugbes otimizadas de forma a melhorar o
acompanhamento hospitalar do animal.

Tendo em conta o objetivo da presente investigacdo, — a camada visual da
interface do produto - o foco principal deste trabalho estava em identificar um
conjunto de padrdes, guias de estilo e praticas de design, adequadas a implementar
numa plataforma veterinaria, de onde resultara da construgdo de um sistema de
design.

O segundo momento da investigacao foi caracterizado pela integracdo na
empresa durante trés meses com o objetivo de construir um protétipo de alta
fidelidade que serviu de base para o desenvolvimento do sistema de design do
produto em questao.

A integracéo foi feita na equipa de UX/Ul da empresa para auxiliar no
desenvolvimento do novo produto na definicdo da camada visual. Na primeira fase,

realizou-se novamente um levantamento de requisitos, especificamente
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direcionado para os elementos UI?? da interface. Ou seja, foi feito um inventario de
elementos a incorporar na plataforma como formularios, tabelas, botdes e etc.

Este inventario avalia e categoriza todos os componentes que compdem a
interface do utilizador. E uma fase muito importante ndo s6 para a construgdo do
produto como também do proprio sistema de design, permitindo que sejam
resolvidas inconsisténcias.

O passo seguinte foi a priorizagdo com base no inventario construido dos
elementos mais utilizados no produto.

De seguida, desenvolveram-se alguns estudos relativamente as cores a
utilizar, como também a definigdo da tipografia e ainda estudos de grelha e de
layout da interface. Estes estudos permitiram repartir o sistema de design em trés
partes fundamentais: aidentidade do produto, onde é definida a identidade visual,
0s elementos caracterizados por partes menores redutilizaveis do sistema; e por fim
as componentes que identificam os padrdes dentro da plataforma. Apds a
identificacdo das componentes iniciou-se a construcdo do protétipo de alta
fidelidade.

A construcao do prototipo de alta fidelidade evoluiu de um protétipo de baixa
fidelidade desenvolvido por outra investigagao, onde o seu objetivo principal seria
a definicdo da camada de interacdo. Com a elaboragao do inventario e a definicao
da camada de interagao, o desenvolvimento do protétipo de alta fidelidade tornou-
se mais facil pelo planeamento e estudos prévios realizados.

Depois da conclusao da construgdo do prototipo de alta fidelidade iniciou-se
a fase de avaliagdo. O objetivo principal desta fase era compreender se a camada
visual do produto estava corretamente aplicada, com isto, e como referimos
anteriormente foram elaborados os instrumentos de recolha de dados a fim de
avaliar especificamente os principios da interface como: o esquema de cores,
tipografia, icones, estrutura da composicéo visual e a comunicabilidade do produto.
Considerando o contexto desta investigagao, os participantes dos testes foram os

veterinarios e rececionistas do Hospital Veterinario de Aveiro.

22 User Interface
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E ainda importante referir, que o desenvolvimento do sistema de design
tornou mais facil os testes do produto devido a definicdo prévia dos elementos-
chave, permitindo identificar quais as mudancgas e alteragdes a efetuar.

A Ultima fase consistiu na documentagado do sistema de design onde estédo
definidos os padrbes a utilizar, de que forma devem ser executados e aplicados
para que se possa atingir os objetivos da empresa para o produto. E fundamental
que os elementos da equipa fagam uma analise prévia ao sistema de design para
que em fases de implementagdo seja mais facil de aplicar os padrdes e estilos
definidos.

A fase do processo de construgdo do sistema design ira estar fundamentada

nos proximos pontos deste capitulo.

4.2. O processo de construgao e desenvolvimento do sistema
de design daPet Universal

O desenvolvimento de sistemas de design aumenta a consisténcia do
produto permitindo a reutilizacdo de componentes e elementos a incorporar na
interface. O uso de padrbes permite oferecer feedback sobre as fases do processo
de design tentando a interagdo entre as equipas para encontrarem solugdes
adequadas para o produto em questao.

A maior parte dos padrdes sado estabelecidos e familiarizados, ou seja,
acabam por ser modelos mentais das equipas que criam os produtos, permitindo
uma interpretacao intuitiva. O que torna estes produtos diferentes dos outros ndo é
a novidade dos padrbées que usam, mas como estes sao executados e aplicados,
de forma a atingirem o propdsito seguindo sempre os valores e os objetivos da
empresa. Neste tipo de construcdo é importante compreender o fluxo de trabalho
das equipas para que se possa obter um melhoramento no processo de
desenvolvimento do produto.

Desta forma, uma das primeiras fases do processo de construgao do sistema
foi a integragdo na equipa de UX/Ul para que fosse mais facil a introdu¢cdo ao

conceito na propria empresa. Foram realizadas sessdes de esclarecimento para
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que as equipas principais compreendessem de que forma esta construgdo poderia
influenciar o processo de trabalho. Ou seja, ficou esclarecida a importancia de um
sistema de design numa equipa de desenvolvimento e de que maneira poderia
beneficiar e ajudar a empresa. N&o so através da consisténcia e coesao de padroes
estabelecidos, do aumento da produtividade da equipa, mas também na definicao
de uma linguagem partilhada e ainda, 0 mais importante para este tipo de equipas,
o fornecimento de documentagao do sistema construido.

De seguida, iniciou-se a analise dos requisitos definidos anteriormente pela
empresa e um estudo do publico-alvo em questdo. Com isto, foi importante
compreender com as equipas de desenvolvimento se o sistema de design a
construir seria de um produto ja existente ou se estaria enquadrado no novo produto
a langar. Apds esta reflexdo ficou definido que o sistema de design era construido
para um novo produto da Pet Universal.

Devido a natureza e ao contexto onde a empresa se insere, foi importante
analisar o tipo de ambiente de utilizagdo, a usabilidade, a acessibilidade, o contexto
e as preferéncias do utilizador final, como também o tipo de dispositivos a ter em
conta e as tecnologias a utlizar no desenvolvimento da camada visual da
plataforma. Sabendo que as equipas de desenvolvimento se baseavam no sistema
de design Material?3foi importante considerar a utilizagdo de algumas componentes
deste sistema na plataforma. Assim, foi realizada uma profunda analise ao sistema
de design de forma a compreender quais e como seriam utilizados e implementados
esses componentes escolhidos.

A segunda fase do processo de construgdo do sistema de design foi o
desenvolvimento de um inventario de componentes a incorporar na interface. Um
dos primeiros passos na construcdo do inventario foi descobrir quais os
componentes a categorizar como por exemplo:

e Elementos globais — componentes como os headers, os cartdes do
animal e outros componentes globais partilhados ao longo da
plataforma;

e Tipos de imagem — logétipos, avatares, imagens de fundo e outro tipo

de imagens padrao;

23 https://material.io/
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e Icones — icones criados especificamente para o produto e outro tipo
de icones que desencadeiam acgoes.

e Formularios — definigao dos inputs, areas de texto, menus de selecgao,
checkboxes e outro tipo de inputs.

o Botbes — a defini¢cado do tipo de botdes: primarios, secundarios, ativo,
desativo e ainda links;

e Headings — desde hl a h6 e as suas variagdes ao longo da interface;

e Componentes interativos — acordedes, tabs e outros modulos;

e Mensagens — erros, alertas, avisos, validagdes, carregamentos e
modais;

e Cor— adefinicao da paleta de cores.

Outros dos passos realizados foi a definicdo de principios de design é a luz
orientadora para qualquer tipo de software. Estes ajudam a definir e a comunicar
as principais caracteristicas do produto numa ampla variedade de parte
interessadas, incluindo os utlizadores e o0s membros das equipas de
desenvolvimento.

Os principios de design articulam os objetivos fundamentais com os quais
todas as decisbes podem ser medidas e assim conter elementos de um projeto
numa dire¢do a um todo integrado (Treder Marcin, 2017).

Como referido anteriormente os principios definidos foram: o equilibrio, a
unidade, a consisténcia, a flexibilidade e a comunicagao.

Assim que os principios foram definidos, seguiu-se a unificacdo e
implementagcdo da paleta de cores com os seguintes passos:

e Corbase/primaria —identificagdo das cores base a utilizar, associadas
com as cores da identidade da marca da empresa;

e Corsecundaria — definicdo das cores secundarias;

¢ Nomeacéao das cores através dos cédigos hexadecimais;

e Testes de cor com os componentes da interface;

e Compreensao de que forma a cor influencia a interface;

e Finalizagao da paleta de cores.

O passo seguinte do inventario foi a definicdo da tipografia, baseou-se em:

e A escolha da fonte a utilizar na plataforma;
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e Estudos de tamanho e escala;
e Aplicagao de diferentes estilos;
e Hierarquia tipografica;
e Testes de contraste sobre fundos escuros e claros;
e Testes na interface do produto.
Assim que finalizado o estudo de tipografia efetuou-se a constru¢do da biblioteca
de icones:
e Definicdo e escolha de quais os icones a incorporar na plataforma;
¢ Qual a metodologia a utilizar no acesso e implementagao;
e Finalizagdo da biblioteca de icones;
e Documentagao.
Por fim, no ultimo passo do inventario foram realizados estudos de composigao
visual, layout, alinhamento, espagamento e ainda a definicdo da estrutura da grelha
a utilizar.

De seguida efetuou-se um dos passos mais importantes, a nomeagao e
categorizacdo de cada componente para que nao existam inconsisténcias na
linguagem e no vocabulario da plataforma como também na linguagem partilhada
entre as equipas de desenvolvimento. A construgdo deste tipo de inventario ajudou
a definir os padrdes principais e a evitar inconsisténcias e redundancias na
interface. Estabelece ainda o nivel de cada componente, ou seja, ajuda a
determinar o nivel de esforco a aplicar em cada elemento e o tempo de
implementacdo necessario.

Com o intuito de desenvolver um produto visualmente agradavel e
experiéncias consistentes foi importante ter em conta a ambiguidade da web ao
criar este tipo de sistemas facilitando ndo sé o utilizador, mas o mais importante as
equipas de desenvolvimento no acesso e na compreensdo do sistema. Foi
importante a criacdo de interfaces e componentes flexiveis para que a plataforma
fosse funcional em qualquer tipo de dispositivo, como também, a experiéncia de
utilizacdo como um dos focos principais no desenvolvimento. E por fim, a criagao
de um sistema amigavel para o futuro, destinado a resistir ao teste do tempo e 0
mais importante, a antecipar mudancgas inevitaveis nos dispositivos e no ambiente
daweb (Frost, 2016).
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O sistema de design esta disponivel no Anexo Il deste documento, respetivamente.

4.3. Os elementos constituintes do sistemade design

No desenvolvimento do sistema de design foi importante clarificar os
elementos a incorporar, desde a definicdo da cor, tipografia, icones aos padrbes
estabelecidos que tornam o sistema completo. Estes elementos descrevem de que
forma cada componente deve estar apresentada na plataforma e quais a regras da

sua implementacéo.

4.3.1.Principios

A compreensdo do problema € essencial para construir e apresentar
solugdes no desenvolvimento de qualquer tipo de produto. Desta forma, foi
importante numa primeira fase compreender o tipo de produto que iria ser
desenvolvido e a que necessidades deveria responder. Os principios de um sistema
de design numa plataforma sao fundamentais n&o sé apenas por definir a esséncia
da empresa e do proprio sistema, mas também para demonstrar os valores e as
qualidades do produto.

Os seguintes principios definidos para a camada visual da plataforma da Pet
Universal, expdem diversas formas de apresentar o conteudo e as componentes
constituidas na plataforma, com o objetivo de obter uma interface esteticamente

agradavel, equilibrada e eficaz na experiéncia de utilizagao.

e Equilibrio na composigcao

O equilibrio oferece coeréncia e organizagdo a uma interface. Os elementos
constituidos da interface devem ser aplicados de forma a obter uma composigao
visual equilibrada e deve ser tomado em consideracdo a existéncia de partes

relacionadas que combinam entre si como um unico organismo.
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e Unidade dos elementos

Na interface cada elemento faz parte de um todo maior e deve contribuir
positivamente para o sistema. Nado devem existir partes isoladas, mas sim um
organismo composto por partes que se completam. Assim, a unidade permite a
unido entre os varios elementos existentes na interface obtendo, mais ordem e
organizagdo visual. E importante referir que a unidade estd associada a outros
principios do design visual como: o contraste, a repeticdo, o alinhamento e a

proximidade.

e Consisténcia

A usabilidade e a capacidade de aprendizagem aumentam quando
elementos similares tém aparéncia e fungdes consistentes. Os sistemas sdo mais
utilizados quando os elementos, as agdes e as tarefas sao apresentadas de forma
semelhante. Este principio deve ser aplicado em todos os elementos e
componentes da interface para que o utlizador possa transferir 0s seus
conhecimentos prévios para novos contextos e aprender novas funcionalidades

rapidamente.

e Permitir aflexibilidade
O sistema deve ser flexivel ao ponto de permitir alteracées e personificacdoes
de forma a adaptar-se as necessidades do utilizador e também, permitir

modificagdes e acréscimos sem comprometer o presente sistema.

e Conhecer os utilizadores

O sucesso de um produto eficaz esta dependente do nivel de satisfacdo do
utilizador final. A compreensao e a definicdo do tipo de publico-alvo a que o produto
se destina é fundamental para especificar requisitos e funcionalidades principais.

Este conhecimento prévio do utilizador permite a longo prazo obter um
produto amigo do utilizador, sempre com o intuito de fornecer um produto que va

de encontro as suas necessidades.
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4.3.2.Cor

A cor é um dos elementos mais importantes da linguagem visual de uma
interface. Para a maioria das aplicagdes, a cor deve ser utilizada com moderagao
e ser eficazmente integrada. O objetivo principal da utilizacédo de cor é tornar as
composigdes visualmente interessantes e esteticamente agradaveis, podendo
também, reforcar a organizacdo e o significado dos elementos do sistema
(Adiseshiah Emily, 2017).

Figura 12 — Paleta de cores da plataforma

Na construgcao das interfaces existem processos que devem ser feitos com
maior atengao e cuidado para que o produto responda as necessidades do publico-
alvo. Em alguns casos pode demonstrar pouca importancia, mas em certos tipos
de produtos a escolha da paleta de cores pode ditar o sucesso do produto.

E importante mencionar que os estudos de cor sdo fundamentais para que
a interface seja visualmente interessante e que o utilizador consiga compreender o
significado da cor. O impacto da cor no utilizador depende muitas vezes do tipo de
sombras, tons, contraste, saturacéo e intensidade usadas visto que a cor € recebida
e percecionada de forma diferente por cada utilizador, com podemos verificar pela
figura 12.

A escolha da cor pode nao s6 afetar a composicao visual da interface, mas

também o nivel de usabilidade e navegagao. Ou seja, se o0 uso da cor for exagerado
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pode comprometer a experiéncia de utilizagado e ainda ditar se o utilizador consegue
Oou nao encontrar o que pretende.

O uso inteligente da cor na interface ajuda a transmitir a mensagem da
plataforma, da indicacbes sobre a estrutura da mesma e ainda ajuda ao
reconhecimento dos elementos permitindo um melhor envolvimento do utilizador
com o produto.

Na plataforma da empresa Pet Universal foi importante a utilizagao de cor
nao apenas para um reforgco dos elementos visuais, mas também como forma de
identificacao. Ou seja, através da cor o utilizador consegue identificar rapidamente
em que a area da plataforma se encontra visto que as funcionalidades principais

estiao identificadas com uma cor Unica.
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Figura 13 — Menu principal

Como podemos verificar pela figura 13, o menu principal da plataforma
encontra-se organizado verticalmente por seis opcoes diferentes: “Pacientes” com
cor verde agua; “Clientes” com cor verde; “Agenda” com cor amarela; “Sala de
espera” com cor laranja; “Campanhas” com cor roxa; e por fim “MCDT’ com cor

rosa cereja.
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#1286e6 #d88f2 #6c468f #cb632f #7 3 #7d2050 #949d9f 4nta7a
#128e¢ d88f2c #6468 #721c3c

Figura 14 — Defini¢cao das cores primarias

As cores do menu, da tipografia e dos botdes foram definidas como as cores
primarias da plataforma. Na figura 14 podemos observar as cores primarias
escolhidas, estas cores sao utilizadas para atrair atengdo do utilizador, agrupar
elementos relacionados na interface, dar significado e ainda realgar positivamente

a estética da plataforma.

#51599d #cabd34 #493487 #2d9dof #178f61 #128e61 #5169a9
#bf4f40 #7080b8 #309971 #e8bd4b #3f474b #41484c #232522

Figura 15 - Definigdo das cores secunddrias

Como podemos observar pela figura 15, as cores secundarias foram
definidas para agcdes de baixo nivel e para elementos que necessitem de hierarquia
visual na interface.

O contraste na cor € uma parte fundamental de qualquer composigao visual.
Permite a individualidade para cada elemento da interface tornando-os percetiveis
ao utilizador. Neste caso concreto foram apresentadas variacbes de cores
diferentes com contrastes diferentes. O uso de pouco contraste na cor permite uma
maior atencao na interface, o que faz com que os conteudos apresentem um peso

maior na composigao visual. Repetir cores em certos elementos como por exemplo
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nos titulos fornece uma indicagao visual imediata de que estes elementos estéo
relacionados. E ainda aconselhavel manter esta consisténcia em todo o sistema.
Cores mais quentes devem estar em primeiro plano da interface e estar
aplicadas em elementos principais, enquanto que cores mais frias recuam para
componentes secundarias. Esta escolha de cores quentes e frias pode afetar a
figura/fundo da composigao visual, porisso é importante prever de que forma estas
cores se complementam ao serem usadas em conjunto (Bradley Steven, 2010).
Contudo, ao falar de uma interface visual como uma composigao, o alto nivel
de contraste das cores nem sempre resulta na melhor solugdo. Se as cores do
conteudo e o fundo tiverem contraste a mais, é dificil para o utilizador conseguir
identificar o que esta presente. Para evitar que sejam causados este tipo de
problemas na legibilidade dos conteudos foram apresentadas variagbes de cores e

contraste, como podemos verificar pela figura 16.
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Figura 16 — Variagbes de cor
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4.3.3. Tipografia

A fonte escolhida para a plataforma foi a Roboto?4, desenhada pelo autor
Christian Robertson, este caracteriza-a como sendo um tipo de letra com natureza
dupla, possui um esqueleto mecanico e as formas sdo em grande parte
geométricas. Ao mesmo tempo, a fonte apresenta algumas curvas amigaveis e

abertas.

Roboto

Aa

heading
body font

Figura 17 — Apresentagdo da Fonte Roboto

Como podemos observar pela figura 17, enquanto que algumas fontes
distorcem as suas proprias formas para forcar um ritmo rigido, a Roboto néo
compromete a interface, permite que as letras sejam ajustadas a sua largura
natural. Contribui para um ritmo de leitura mais natural sendo definida como um tipo

de letra mais humanista.

24 https://fonts.google.com/specimen/Roboto
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e Variagao de peso

Uma das principais caracteristicas da fonte € a variacao do tipo de peso da
letra. Esta variedade permite que o mesmo tipo de letra seja definido com diferentes
formas e com um peso diferente na composicao visual.

Como se pode verificar pela figura 18, a aplicabilidade de diferentes pesos é
fundamental para estabelecer diferentes escalas nos diversos textos, como por
exemplo: na definicdo de titulos, subtitulos e paragrafos. E ainda importante referir
que a variagdo do peso fornece uma hierarquia visual desempenhando varias

fungdes nos varios elementos e formas da interface.

Thin

Thin [talic
Light

Light italic
Regular
Medium
Medium Italic
Bold

Bold Italic
Black

Black Italic

Figura 18 — Variagbes da fonte
e Tamanho dafonte

O tamanho da fonte foi definido dependendo do tipo de elemento em
questdo. Relativamente ao menu, foi escolhido um tamanho maior devido a sua

exposicao vertical na interface, o que facilita a leitura das opgdes exibidas.
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Elementos de texto como titulos, subtitulos e paragrafos foram igualmente
definidos com diferentes tamanhos para obter hierarquia e ser facil de identificar
separadamente cada elemento. Por fim os elementos mais pequenos como botdes,
inputs e labels foram definidos tamanhos que permitissem ao utilizador identifica-
los, mas ao mesmo tempo ser possivel de 0s encontrar juntamente com 0S outros

componentes.

e Hierarquia

Uma das técnicas mais importantes para comunicar efetivamente o conteudo
€ 0 uso da hierarquia na tipografia. A hierarquia tipografica estabelece ordem de
importancia dentro do conteudo, permitindo ao utilizador encontrar mais facilmente
0 que pretende. Este principio ajuda a guiar o olhar do utilizador do inicio ao fim da
secc¢ao do conteudo, permitindo assim obter um nivel de consisténcia correto ao
longo de toda a plataforma.

Com podemos verificar pela figura 19, o cartdo do lado esquerdo apresenta
uma hierarquia tipografica correta pelo facto de o titulo, o subtitulo e o paragrafo
apresentarem estilos diferentes formando uma composi¢do visual muito mais

consistentes e agradavel.

Ficha clinica do animal Ficha clinica do animal

Observagdes recentes Observagdes recentes

0 exame fisico geral constitui, dessa forma, um 0 exame fisico geral constitui, dessa forma, um
passo decisivo para a realizagdo do exame fisico passo decisivo para a realizagdo do exame fisico
especifico, ja que, sendo generalista, da ao clinico, especifico, ja que, sendo generalista, da ao clinico,
em um s6 momento e de uma s vez, uma visdo em um s6 momento e de uma so vez, uma visdo
de conjunto de conjunto

Correto. Errado.

Figura 19 — Aplicagao de hierarquia no cartdo do animal
e Contraste

Relacionado com o ponto anterior, podemos igualmente obter uma

hierarquia visual com a utilizacdo de contrastes nos diferentes tipos de texto. No
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exemplo da figura 20 podemos verificar que o contraste representa um principio
fundamental na diferenciacdo da informacéo.

Podemos observar que do lado esquerdo € mais facil de identificar a
informacéao pretendida visto que no lado direito, toda a informacéo apresentada nao
demonstra qualquer diferenciagao entre os diversos elementos, causando assim,
problemas de leitura ao utilizador (Loyd Jeremy, 2013).

0 exame fisico geral constitui, dessa forma, um
passo decisivo para a realizagdo do exame fisico
especifico, ja que, sendo generalista, da ao clinico,
em um s6 momento e de uma s6 vez, uma visao
de conjunto

0 exame fisico geral constitui, dessa forma, um
passo decisivo para a realizagdo do exame fisico
especifico, ja que, sendo generalista, da ao clinico,
em um $6 momento e de uma sé vez, uma visdo
de conjunio

Informagdes da consulta Informagdes da consulta

Veterindrio responsével: Dr. Alberto Campos Veterinario responsavel: Dr. Alberto Campos

Tipo de consulta: Consulta Tipo de consulta: Consulta

Sub tipo de consulta: Oftalmologia Sub tipo de consulta: Oftalmologia

Motivo: Desparasitagdo interna Motivo: Desparasitagao interna

Observacges: Inquieto nos dltimos dias Observagdes: Inquieto nos Gltimos dias

Doengas cronicas: Raiva Doengas crénicas: Raiva

I —— I ———
Correto. Errado.

Figura 20 — Aplicacdo de contraste.

4.3.4.lconografia

Os icones na interface do produto para a empresa Pet Universal, centram-
se muito na utilizagdo do espaco disponivel no layout da pagina com o objetivo de
minimizar elementos desnecessarios obtendo assim uma composi¢ao visual com
mais harmonia e simplicidade. Alguns dos icones estdo acompanhados por texto
para que seja mais facil ao utilizador identificar a acdo que se pretende. Por fim,
podemos observar pela figura 24 que os icones utilizados desencadeiam acgdes

principais como adicionar animal, aceder a ficha de urgéncia ou adicionar tarefas.
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Agenda Hoie < > Maio de 2018 Semana v Q 0
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Adicionar calendario + 1030

Veterinarios - 1100
Enfermeiros -
Técnicos de raio-x v 11:30
Cirurgido -
1200
B Tarefas
1230
Departamenios -

(0 consuttas 1200
[:] Cirurgia
Tosquia
(] Raiox
[ Exames

1330

1400

Figura 21 — Demonstracdo da utilizagdo icones

4.3.5.Layout

O layout é a posigcao, o tamanho, o espagamento e a énfase dos elementos
e conteudos na interface de utilizagdo. Este tem o objetivo de manipular a atengao
do utilizador na interface para transmitir significado, sequéncia e pontos de
interagdo especificos. Ou seja, o utilizador deve ser capaz de deduzir a estrutura

informacional da pagina a partir do layout como podemos observar pela figura 22.

65



Figura 22 —Layout da “Ficha Clinica — consulta”

e Grelha

O sistema da grelha esta associado ao layout da pagina visto que o uso da
grelha fornece uma estrutura uniforme e consistente ao layout da pagina, que é
particularmente importante para desenhar uma interface com varios niveis de
complexidade visual ou funcional.

Como podemos observar na figura 18, o layout da pagina foi dividido em 12
colunas principais, separadas por goteiras com 0 mesmo espagamento entre as
colunas. Dos lados direito e esquerdo estao presentes as margens. Estas margens
definem o comego onde o conteudo pode ser colocado promovendo uma melhor

organizagao e alinhamento dos elementos.
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Margem
o——= =

Coluna

Goteira

Figura 23 — Definigao do layout e grelha da Ficha Clinica e Ficha de Consulta do animal

A figura 23 diz respeito a Ficha Clinica e a Ficha da Consulta do animal. O
layout da pagina foi dividido em duas secgdes: uma primeira secgao superior com
informagdes sobre o animal e a respetiva consulta; na segunda secgao estédo
incluidas varias componentes para adicionar informacdes relativas a consulta.

A interface apresentada na figura 19, refere-se a Sala de Espera da
plataforma, onde o utilizador pode aceder as consultas marcadas, estando estas
separadas por tipo de evento: “em marcagao”, “check-in’, “em consulta’ e por fim

“check-out”.
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Figura 24 — Defini¢cdo da grelha da Sala de Espera

A nivel da grelha, na parte superior estdo presentes: o titulo da pagina, um
botdo para selecionar o tipo de perfil de utilizador (veterinario, rececionista,
enfermeiro, técnico de raio-x e cirurgido) e ainda informagdo acerca do dia
respetivo.

Por fim, a ultima interface documentada no sistema de design foi a Agenda,
como podemos verificar na figura 24. O layout esta dividido em duas partes. Uma
parte mais pequena que ocupa 3 colunas da grelha, do lado esquerdo onde se
encontram os filtros da agenda como a escolha do dia do més, do veterinario e

ainda a opc¢ao do tipo de consulta. Do lado direito, na parte com mais largura
encontra-se a agenda dividida pelos sete dias da semana.

68



Figura 25 — Definicdo do layout da Agenda

4.3.6. Imagens

» N
e

Blacky
Espécie: Cdo Raca: Labrador Sexo: macho
Idade: 8 anos Temp: Calmo Ult. peso: 24 Kg

Maria Morgado Telemovel: 927568912

Figura 26 — A aplicacao de imagens no cartdo do animal

Na presente plataforma, o uso daimagem tem um papel muito importante na
identificagao do animal, como podemos observar pela figura 25, mas ndo deve ser
mais relevante do que a informagdo presente?>. N&o serve apenas para
identificacao do animal, mas também para completar a composicéo, ou seja, tem a

fungcdo de cartdo pela forma que apresenta.

25 £ jmportante referir que as informacdes apresentadas na figura acima ndo s3overdadeiras, sdo dados
apenas para seidentificar a drea deconteudo.
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Neste caso é importante compreender o tamanho a definir na sua utilizagao,
como podemos observar pela figura 22, aconselha-se a utilizar um tamanho

especifico para que nao se verifiquem problemas de distor¢do e deformacao.

- ‘ ‘
Blacky

Blacky

Espécie: Cédo Raga: Labrador Sexo: macho Espécie: Céo Raga: Labrador Sexo: macho

Idade: 8 anos Temp: Calmo Ult. peso: 24 Kg Idade: 8 anos Temp: Calmo Ult. peso: 24 Kg

Maria Morgado Telemdvel: 927568912 Maria Morgado Telemdvel: 927568912
S O
Correto. Errado.

Figura 27 — Aplicacdo de imagens

4.3.7. Componentes Ul

43.7.1. Botoes

Quando € necessario interagir com a interface o utilizador necessita de
compreender o que é clicavel ou ndao. Desta forma, é importante a utilizagédo de
elementos visuais como o tamanho, a forma, a cor ou a sombra para que certos
componentes chamem aten¢cdo do utilizador e este consiga decifrar o seu
significado. No caso desta plataforma foi importante fazer associa¢des dos botdes
a diferentes elementos visuais, essa distincao esta relacionada com o tipo de agao
a desencadear. Como podemos observar na figura 27, cada botdo apresenta
diferentes elementos visuais com a cor consoante a fungao a desempenhar e o seu

estado.
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Figura 28 — Botoes

4.3.7.2. Cartoes

A figura 28 diz respeito a Ficha Clinica e Ficha da Consulta do animal na
plataforma. Neste caso podemos observar que a area identificada diz respeito aos
cartdes desta pagina. Tendo em conta o tipo de plataforma aqui apresentado foi
importante separar os dados do animal que se encontram presentes do lado
esquerdo da interface, e os dados da consulta situados a direita.

Esta separacao foi fundamental para que o utilizador pudesse diferenciar e
identificar rapidamente cada uma das informagdes. Com isto, foram criados cartbes
com forma retangular, com cor diferente do fundo para se puderem destacar e
colocados de forma a ocupar as 12 colunas, deixando apenas as margens em
ambos os lados. Estes cartdes encontram-se sempre nesta posicéo, tanto na Ficha

Clinica como na Ficha da Consulta.
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Figura 29 — Aplicagao dos cartées do animal na Ficha Clinica
e Formularios
Os formularios de criagcdo de animal e cliente s&o acedidos pelos
separadores disponiveis.
Relativamente aos formularios como podemos observar pela figura 30, que
area de criagao esta dividido em duas colunas horizontalmente. Os campos estéo
ordenados pelo tipo de informagé&o, ou seja, a informagao relacionada encontra-se

agrupada.

Figura 30 — Formuldarios inseridos na Ficha Clinica
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e Tabs

As Tabs sao padrdes de design da interface, em que o conteudo é separado
por diferentes painéis. Cada um destes grupos de dados relacionados ficam visiveis
quando o utilizador clica no correspondente painel controlando assim, o conteudo
gue pretende aceder.

Uma das vantagens desta utilizagdo € a otimizagao da exibi¢ao do conteudo
tentando ndo sacrificar a interface com grandes blocos de informagao e também

ajudar a economizar espag¢o na composigao visual (Gube Jacob, 2009).

X

Ficha consulta 00:15:03
Data: 02/03/2018 14h50m

/s Informagdes da consulta 4

-w ‘ Veterindrio responsavel: Dr. Alberto Campos
Tipo de consulta: Consulta

Blacky Sub tipo de consulta: Oftalmologia

Espécie: Cao Raga: Labrador  Sexo: macho Motivo: Desparasitacao intema
Idade: 8 Temp: Calm J 2
Ll empitaing UK. peso:22Kg Observagoes: Inquieto nos ultimos dias

Maria Morgado Telemével: 927568912 Doengas crénicas: Raiva <
SOAP Histérico clinico Ficheiros Prescrigoes Campanhas Carrinho
Informagdes subjetivas “
Anamnese/sintomas
Dor na pata Mancar Sangrar

Figura 31 — Aplicagdo de Tabs na Ficha da Consullita

Como podemos observar pela figura 31, as Tabs foram utilizadas para
separar grupos de informagdes diferentes. Quando o utilizador clica num dos
separadores a opgao selecionada fica com uma linha de cor verde por baixo para
que seja facil de identificar onde se encontra. O resto dos separadores estao

apenas identificados por texto de cor preta.

e Barrade pesquisa

A barra de pesquisa € uma combinagao entre um campo de texto e um botao

de submissdo. Sdo das componentes mais utilizadas para diferentes fungdes ao

73



longo da plataforma. Este tipo de componente facilita a navegagédo do utilizador
para encontrar a informagao mais rapidamente.

A barra de pesquisa é sempre acompanhada por um icone para que seja
facil de identificar o propdsito desta componente pelo utilizador. Uma das principais
funcbes € a pesquisa de animais e de clientes, como podemos observar pela figura
33.

Lista de animais

Animal Espécie Dono

Bob Cao Inés Rocha FICHA CLIiNICA OBITO DESATIVAR

Jdlio Cdo ASSOCIAR DONO FICHA CLINICA

Oscar Pdssaro Maria Inés Pinho FICHA CLINICA

Blacky Cdo ASSOCIAR DONO FICHA CLINICA

OBITO DESATIVAR

0BITO DESATIVAR

DESATIVAR

Figura 32 — Barra de pesquisa na Lista de Animais

A barra de pesquisa apresenta varios estados conforme as agbdes do
utilizador. Num primeiro momento aparece apenas a barra de pesquisa, vazia e

sem resultados.

Figura 33 — Estado da barra de pesquisa por defeito

Quando o utilizar clica sobre a barra de pesquisa, desaparece a placeholder

de “Pesquisar” e fica apenas o cursor, como podemos verificar pela figura 33.
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Focus

Figura 34 — Estado da barra de pesquisa selecionada

Assim que o utilizador comecgar a escrever no campo de pesquisa sao-lhe
mostrados resultados automaticos relativos ao que escreveu. Como demonstra a
figura 34, para adicionar o resultado pretendido o utilizador tem de clicar no link

“adicionar animal”.

Q, Bol
Bob, Maria Olivia Morgado Adicionar anima
Bob, Marta Fernanda Adicionar animal

Bob, Marlene Qliveira Adicionar animal

Figura 35 — Estado barra de pesquisa na inser¢ao de dados

e Tabelas

As tabelas permitem ao utilizador analisar, comparar, filtrar, classificar e
manipular dados numa plataforma. Neste caso concreto, o uso de tabelas foi
importante para que a informacao ficasse mais organizada e disponivel apenas
num lugar. Permitem classificar e agrupar dados de forma eficaz e torna a estrutura
dainformacao mais agradavel na composic¢ao visual. Como podemos observar pela

figura 35, as tabelas ocupam toda a area disponivel do ecra.
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Figura 36 — Definicdo do layout das tabelas

4.3.8. Interagao

Uma das principais preocupagdes no design de interagao, € perceber de que
forma se podem otimizar as interagcbes com o sistema e se estas vao ao encontro
das expetativas e objetivos do utilizador. Com isto, foi fundamental compreender
que tipo de interagdes poderiam estar incorporadas na plataforma. Foram definidos
diferentes tipos de gestos consoante a funcionalidade a implementar.

Nesta plataforma foi escolhido o drag and drop para que fosse possivel
arrastar o cartdo do animal ao longo dos diferentes cartdes de marcagdo. De
seguido optou-se pelo o press and hold para um dos menos secundarios na edigao
e manipulagdo dos dados nas tabelas. Por fim, o Swipe Right e Swipe Left para

acesso ao menu principal na interface.

“ T ! TS < >

Q@

@

PRESS 2 FINGER 2 FINGER
SINGLE TAP DOUBLE TAP AND HOLD SWIPE RIGHT SWIPE LEFT DRAG AND DROP

Figura 37 — Padrées de interagao
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Relativamente a arquitetura de informacao, esta esta preocupada com a
estrutura do conteudo, como organizar a informagao e como nomea-la de forma a
que os utilizadores consigam encontrar a informacéo necessaria. Desta forma, foi
importante compreender o tipo de utilizador e as suas necessidades para que 0s
padroes de interacdo fossem de encontra ao publico final. O uso de informagao
clara, objetiva e apropriada é fundamental para que os dados sejam estruturados
de forma correta e que sejam de rapida compreensao.

O conteudo?® devidamente estruturado e organizado em categorias e
mecanismos agrupados reflete flexibilidade, hierarquia e boas formas de distingdo
para o utilizador. Outros dos aspetos importantes relativos a arquitetura de
informacéo € o principio da consisténcia. Sempre que a informagéao for devidamente
aplicada e conforme os padrdes definidos, a navegacao e interagao do utilizador
com a plataforma ira ser muito mais eficaz. Ou seja, na presente plataforma é
fundamental utilizar os mesmos termos e especificagbes ao longo de todos os
ecras, se um campo for definido com um certo nome, mas repete-se varias vezes

em diferentes sitios da plataforma, a consisténcia deve ser mantida.

26 https://ibm-design-language.eu-de.mybluemix.net/design/language/experience/interaction/information-

architecture/
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Desta forma, todas estas definicdes e principios foram aplicados no
desenvolvimento do protétipo de alta fidelidade. As seguintes interfaces sé&o

relativas as tarefas percorridas na fase de avaliagdo, estando esta descrita no
proximo capitulo.

Criar animal

Dados do animal Dados do cliente

| ﬂ -‘-a

Dados do animal Dados do cliente

Dados gerais

ﬂ Nome

Raga

Espécie -

Figura 38 — Criagao de animal

Uma das primeiras tarefas a serem realizadas pelos participantes na fase de
avaliacao foi a criagdo de um novo animal. Como podemos verificar pela figura 38,
esta agao requer que o utilizador preencha os respetivos dados através do
formulario apresentado. Pode ser acessivo através da Agenda e na opgao presente
no menu “Pacientes, onde este ira ser redirecionado para a Lista de animais

estando disponivel o botao “criar animal’.
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Dados animal

Dados do animal Dados do cliente
T ——— S "m Nome: Olivia Maria Pereira Morgado
Morada: Rua Abelino dos Reis de Cima
Telemével: 912358468
Blacky
Espécie:Cdo  Raca:Labrador Sexo: macho NIF: 912358468
Idade: 8 anos  Temp: Calmo Ult. peso: 24 Kg Tipo de habitagao: Moradia
Animais anteriormente: Sim
Maria Morgado Telemdével: 927568912 < °
Dados do animal Dados do cliente
Dados gerais
=
Nome
« .. Bob
Raca Espécie
‘ Labrador Céo
S—— —

Figura 39 — Dados animal
Apos o preenchimento dos dados do animal e do cliente, este sdo guardados

na plataforma e assim € criada a ficha do animal, como podemos observar pela

figura 39.

— |
X
Agenda Hoje ¢ > Maiode 2018 Semana - Q Pesquisar animal 0
o . T Dominge: Sagunda Terca Quarts Quinta Sexta Sibado
Urgén

......... < 3 4 5 6 7 8 9

.o T

900

Qo -
® n w o 230
"o = z =

Adicionar calenddrio - : VS < °
Vetarindrios - - 0, Ml Myt
i ; Filo i
Enfermeiros - —
B s
Técnicos de raio-x - | mm
Cirurgiio
1200
) Tarefes
1230
Departamenios
G Consultas 1300
[[] ciurgia
Tosquis 1330
(] Raiox
1400

(] Exames

Figura 40 - Agenda
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7

Uma das funcionalidades mais importantes na plataforma é a “Agenda”,
onde € possivel agendar todo o tipo de eventos como: marcar consulta, exame,
cirurgia, tosquia entre outros. O tipo de eventos encontra-se disponivel do lado
esquerdo, como podemos verificar pela figura 40, dando a possibilidade ao utilizar
de filtrar os dados conforme as necessidades do momento.

Quando o utilizador seleciona uma consulta marcada ira ser mostrado uma
modal com as informacgdes relativas a esse evento e opgdes de escolha como

“Check in”, “Reagendar’ e “Faltou”, como podemos observar pela figura 41.

( )

— | —

Espécie:Cdo  Raga: Labrador  Sexo: macho

Idade: 8 anos  Temp: Calmo Ult. peso: 24 Kg

Maria Morgado Telemével: 927568912 ®
Recepcao - Agendamento

Veterinario responsével: Dra. Maria Ferraz

Motiv De

Tetgs, 5 Mai
O ox10m

REAGENDAR FALTOU CHECK IN

@ Conautta

Figura 41 — Cartdao agendamento

Ao nivel dos processos clinicos o seguinte ecra, presente na figura 42, é
considerado o mais importante de todas as funcionalidades disponiveis na
plataforma. Nao apenas pela inser¢gdo dos dados clinicos do animal, mas também
pela facilidade em regista-los. Conforme o diagnostico do animal, o utilizador tem
disponiveis varias se¢des para a insercao destes dados.
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X
Consulta 00:15:03
Data: 02/03/2018 14h50m
’ Informagdes da consulta r'd
- —— = 1
e l"“ Veterindrio responsavel: Dr. Alberto Campos
Tipo de consulta: Consulta
Blacky Sub tipo de consulta: Oftalmologia
Espécie:Cdo  Raga: Labrador  Sexo: macho Motivo: Desparasitago intema
Idade: 8 anos  Temp: Calmo Ult. peso: 3
o e Ote. 24Kg Observagdes: Inquieto nos (ltimos dias
Maria Morgado Telemével: 927568912 Doencas crénicas: Raiva < ®
SOAP Histérico clinico Ficheiros Prescrigdes Campanhas Carrinho
InformagGes subjetivas e
Informag3es objetivas ¥
Meios complementares de diagnéstico v
Diagnéstico v
Plano de tratamentos v
S— e

Figura 42 — Consulta

Por fim, outros dos ecras escolhidos para o utilizador testar foi a sala de
espera. A sala de espera esta divida em quatro estados de consulta diferentes:
“‘Marcagdes do dia”, “Check in”’, “Em consulta” e “Check out” como podemos

verificar pela figura 43.

— |
X
Sala de espera 21/08/2018
Recepgio - Recepcionista: Gorete Pais
Mover animal para sala
Marcagées do dia Check In Em consulta Check Out
Bob Lila 0sh3n Kaila Marcia
Marlene Reis 09h30 Carmem Miranda Mério Ferreia 09ha0 Otavio José 0sh3n
Desparasitagio Exame estbmago Raio-X abdominal Tosquia
Dra. Mafelea Reis DE Inks Gomes D Gl Santos Dra, Marie Almeida
Blacky
Olivia Morgado 0930
Esterilizagio
. Alberto Meireies
—cansuts —Exarves —sie X Tosquis —Cirurgia

Figura 43 — Sala de espera
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5. Avaliacao

Considerando os objetivos da presente investigacdo, a fase de avaliagéo
pretendeu avaliar a comunicabilidade e a camada visual do produto desenvolvido.
A recolha dos dados obtidos foi feita através de diferentes tipos de instrumentos tal
como referido no capitulo 3.

Tendo em conta a natureza desta investigagdo, os participantes
selecionados deste estudo foram os veterinarios, enfermeiros e rececionistas do
Hospital Veterinario de Aveiro. Apesar de serem trés perfis de utilizadores
diferentes, as tarefas a completar na secao de testes foram as mesmas, devido ao
tempo limitado com cada participante.

As tarefas a realizar foram: adicionar novo animal; marcar consulta; marcar
exame; iniciar consulta; inserir “anamnese”; adicionar exames a ficha clinica;
adicionar prescricdes; terminar consulta; aceder a sala de espera e mover animal

para outra sala de espera.

5.1. Analise dosresultados

5.1.1 Thinking Aloud Protocol

O Thinking Aloud Protocol € um método no qual o participante é requisitado
a falar em voz alta durante a execugdo de uma dada tarefa. Desta forma, o
participante verbaliza os seus pensamentos sem descrever ou explicar o que esta
a fazer, verbaliza apenas as informacdes que esta com atencdo. Este tipo de
instrumento permitiu compreender qual as perce¢des do utilizador quando navegou
pela primeira vez na plataforma.

Antes da sessdo de teste foi pedida autorizacdo aos participantes para

efetuar a gravagcédo da sessao para posterior analise.
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Com isto, o passo seguinte foi a realizacdo das tarefas definidas. Apds
andlise das gravacbes efetuadas, podemos referir que alguns dos utilizadores
tiveram dificuldade em encontrar o icone “adicionar animal’, verbalizando que ‘o
icone ndo esta muito claro, ndo consigo perceber o que ¢”. Outros dos aspetos
mencionados foi o facto de o participante ndo conseguir retroceder na plataforma
gerando alguma frustragao.

“O adicionar prescri¢cao é fundamental na plataforma, consegui rapidamente
acrescentar o que precisava”podemos conclui através desta afirma do participante
que a funcionalidade de adicionar prescricdo apresenta pontos positivos no seu
acesso e inser¢cao de dados.

O “terminar consulta” foi outra das dificuldades sentidas visto que os
participantes ndo encontravam o botao sair. Sendo que outros reagiram que “é facil
terminar consulta”. A barra de menu na agenda “poderia ser mais intuitiva e de facil
reconhecimento” e “mais chamativa”.

A nivel de navegacéo alguns participantes mencionaram que a utilizagdo das
tabs torna a navegacado da ficha clinica muito intuitiva. Sugerindo também a
adequacao de “algum do vocabulario e linguagem utilizada nos contetidos”.

“As cores sdo muito apelativas” obtendo uma “Estrutura visual agradavel e
aplicada corretamente”. Foram ainda mencionados os seguintes aspetos:

e Interface visual bastante atrativa;

e Software pratico e intuitivo;

e Algumas sugestbes para os parametros das prescri¢oes;
e Simplificagao da interface da agenda;

e Software objetivo;

e Aperfeicoamento de algumas componentes secundarias;

84



5.1.2 Pés-questionario

O pods-questionario - “Avaliagdo da camada visual de uma plataforma
veterinaria” - foi importante para compreender se a camada visual esta
corretamente aplicada e de que forma, influencia o utilizador na realizagdo das
tarefas pretendidas.

Assim, foram  definidos o0s seguintes aspetos a avaliar:
esquema de cores, tipografia, estrutura da composic¢ao visual e a comunicabilidade
do produto. A escala do questionario vai de 1 a 5, sendo que 1 é discordo

totalmente e 5 concordo totalmente.

1. O layout da plataforma é visualmente atraente?

1. O layout da plataforma é visualmente atraente?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

Grdfico 1 - O layout

Como podemos observar pelo grafico 1, as respostas dadas nesta pergunta
foram positivas, tendo apenas uma resposta na opc¢éo Indeciso. No geral os

utilizadores acharam a plataforma visualmente atraente.
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2. Comunica o propésito da pagina como verificar, ler e a ordem de

como usar os elementos presentes?

2. Comunica o propodsito da pagina como verificar, ler e a
ordem de como usar os elementos presentes?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

Grdfico 2 — Comunicagdo do propdsito da pdgina

Nesta pergunta os resultados variam, tendo em conta que foi o primeiro
contacto com a plataforma existiram alguns elementos na interface que n&o
comunicaram de mediato o seu propadsito.

Apos alguns minutos de exploragdo da plataforma, os utilizadores
conseguiram concluir as tarefas pretendidas. Como podemos verificar pelo grafico
2, dois dos participantes sentiram-se indecisos em compreender o proposito da
pagina como verificar, ler e a ordem de como usar 0s elementos presentes,

enquanto que trés participantes concordaram com a pergunta.
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3. A coeréncia e a organizagao estao presentes na interface?

3. A coeréncia e a organizagao estao presentes nainterface?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

Grdfico 3 — Coeréncia e organizagdo na interface

Pelas respostas apresentadas no grafico 3 podemos verificar que todos os
utilizadores responderam positivamente verificando assim que os principios de

coeréncia e organizagao estdo presentes na interface.
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4. Os alinhamentos dos elementos visuais estdo apresentados de

forma organizada e sistematica?

4. Os alinhamentos dos elementos visuais estdao apresentados de
forma organizada e sistematica?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

Grdfico 4 — Alinhamento dos elementos visuais

Podemos verificar no grafico 4 pelas respostas dadas, que os participantes
concordaram que os elementos visuais estdo alinhados de forma organizada e

sistematica.

5. A plataforma é visualmente interessante e esteticamente agradavel

com a paletade cores escolhida?

5. A plataforma é visualmente interessante e esteticamente
agradavel com a paleta de cores escolhida?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

Grdfico 5 — A estética da plataforma
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Nesta pergunta os resultados foram positivos. Quatro dos participantes
concordaram que a plataforma é visualmente interessante e agradavel pela paleta

de cores escolhida.

6. A tipografia escolhida torna a interface consistente e de boa leitura

para o utilizador?

6. A tipografia escolhida torna a interface consistente e de boa
leitura para o utilizador?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

Grdfico 6 — Tipografia escolhida

Nesta pergunta conclui-se que a tipografia escolhida torna a interface
consistente e de boaleitura na plataforma, como podemos observar pelo grafico 6.

Quatro dos participantes responderam que concordam com a tipografia escolhida.
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7. A interface é consistente?

7. A interface é consistente?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

Grdfico 7 — A consisténcia da interface

Podemos verificar que todos dos participantes responderam que concordam

que a interface é consistente.

8. A interface é clara, elegante e simples?

8. A interface é clara, elegante e simples?

Discordo Discordo Indeciso Concordo Concordo
totalmente totalmente

Grdfico 8 — Caracteristicas da interface

Como podemos verificar pelo grafico 8 acima apresentado, a maior parte dos
participantes concorda que a interface € clara, elegante e simples sendo que

apenas um dos participantes respondeu que estava indeciso.
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No fim do pds-questionario cada participante indicou quais 0s pontos que
achavam positivos na plataforma e mencionou algumas sugestbes pertinentes a
implementar:

— Pontos positivos referidos pelos utilizadores:

e “Ainformacgao esta organizada.”

e “Cores atrativas. Software atrativo”.

e “Boa organizacao, clareza.”

e ‘Interface agradavel.”

— Sugestoes:
e “Cores vivas, que se diferenciem bem
e “O icone de adicionar o animal reformular”
o “Botdes de saida, e volta para tras”.
e “Anamnese ter zona de escrita livre, ndo so selecao de itens, assim como

nas informacdes objetivas.”
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5.1.3 Icon sorting

Através dos testes de Icon sorting, pretendeu-se avaliar a comunicabilidade,
a aparéncia visual, a compreensédo da fungéo do icone por parte do utilizador e o

uso de cores.

icone 1 - adicionar animal

icone 1

B Agendar consulta ' Adicionar animal ™ Terminar consulta ™ Urgéncia

Grdfico 9 — icone adicionar animal

Apesar do adicionar animal ser um dos icones com mais dificuldades em ser
identificado, podemos verificar pelo grafico 9 que todos os participantes

respo nderam corretamente.
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icone 2 — urgéncia

icone 2

“ Iniciar consulta = Adicionar animal = Urgéncia * Tarefas
Grdfico 10 - icone urgéncia
No caso do icone urgéncia, 80% dos participantes respondeu “urgéncia”

visto que 20% errou colocando “iniciar consulta” como resposta certa, como

podemos observar pelo grafico 10.

icone 3 — Tarefas

icone 3

W Adicionar animal ™ Urgéncia ™ Tarefas M Terminar consulta

Grdfico 11 — icone Tarefas
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No grafico 11 podemos concluir que o icone “Tarefas” obteve 100% de
respostas o que significa que todos os participantes conseguiram identificar o icone

em questao.

icone 4 — Pesquisar animal

icone 4

" Tarefas M Pesquisar animal Adicionar animal  © Urgéncia

Grdfico 12 - fcone Pesquisar animal

Como podemos verificar pelo grafico 12, 100% dos participantes

identificaram corretamente o icone pesquisar animal.
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icone 5 —Hora de consulta

icone 5

Urgéncia ™ Pesquisar animal M Hora da consulta Adicionar animal

Grdfico 13 —icone hora da consulta

Todos os participantes responderam corretamente como podemos observar

pelo grafico 13.

icone 6 — Carregar exame

icone 6

Adicionar animal ® Carregar exame ® Horada consulta ® Descarregar exame

Grdfico 14 — icone Carregar exame

Relativamente ao icone “carregar exame”, como podemos observar pelo
grafico 14, 80% dos participantes identificou corretamente, os restantes 20%

responderam “descarregar exame”.
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icone 7 - Descarregar exame

icone 7

® Carregar exame © Adicionar animal ® Hora de consulta ® Descarregar exame

Grdfico 15 - icone Descarregar exame

Ao verificar pelo grafico 15 acima podemos observar que no icone
“‘descarregar exame”, 80% dos participantes escolheu a opcéo “descarregar

exame” e 20% optou por “carregar exame”.

icone 8 — Documentos

icone 8

B Carregar exame M Documentos ™ Tarefas M Orgamento

Grdfico 16 — Documentos
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Relativamente ao grafico 16 podemos verificar que todos os participantes

identificaram o icone “Documentos”.

icone 9 — Orgamentos

icone 9

® Documentos ® Tarefas M Orcamento M Carregar exame

Grdfico 17 - Or¢amento

Como podemos observar pelo grafico 17, todos os participantes

identificaram o icone como sendo os “Orgamentos”.
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icone 10 — Editar dados

icone 10

Tarefas W Editar dados Adicionar animal Documentos

Grdfico 18 — icone Editar dados

Como podemos observar pelo presente grafico 18, o icone “Editar dados”
obteve 100% das respostas.

icone 11 — Consulta

icone 11

100%

Adicionar animal M Consulta Tarefas Documentos

Grdfico 19 —icone consulta

Como o grafico 19 indica o icone “Consulta” obteve 100% das respostas.
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Podemos verificar pelos resultados que os icones menos claros para os
participantes foram:
e O icone da “urgéncia” confundido com a funcionalidade de iniciar
consulta;
¢ Nos icones “carregar’ e “descarregar exame” 0s participantes sentiram
alguma dificuldade em distinguir os dois;
e O icone “adicionar animal’, apesar de os resultados do teste confirmarem
gue todos os utilizadores responderam corretamente a pergunta, alguns
mencionaram durante a sessao que nao compreenderam de imediato o

que o icone representa.
5.1.4 Desirability testing
Como podemos verificar nas figuras abaixo, consiste num questionario de
28 escalas para os utlizadores avaliarem. Esta escala divide-se em adjetivos

opostos relacionados com os quatro elementos mencionados anteriormente. Cada

adjetivo esta ordenado numa escala de intensidade.
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Portfolio-presentation

self-
oriented

desired

task-
riented

=

- www.attrakdiff.de

hedonic quality (HQ)

Superﬂuous .
@ www.attrakdiff.de

. pragmatic quality (PQ)

B Product:novo hopi (n=5)
PQ:1,20 Confidence:0,41
HQ:1,30 Confidence:0,39

Figura 44 — Qualidades pragmaticas

A figura 44 diz respeito a grelha de visualizagdo do questionario, os
resultados séo apresentados nos quadrados. O retangulo pequeno de cor azul
representa a confianga no produto, quanto mais pequeno for mais confidveis e
menos coincidentes sao os resultados, quanto maior o retangulo de confianga mais
variadas serao as classificagdes de avaliagao.

Neste caso, podemos concluir que os resultados sao confiaveis e ndo variam

na classificacéo, obtendo assim um produto desejavel pelos participantes.
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O grafico 45 representa os valores médios de resposta nos grupos de
adjetivos. Aqui estao presentes as qualidades hedonicas que distinguem aspetos
de estimulacéo, identidade e ainda podemos verificar a classificagdo do nivel de
atratividade. Através deste diagrama podemos observar que os resultados de cada
conjunto se encontram entre o valor 1 e 2, podendo assim concluir que as respostas

foram positivas verificando-se um nivel de atratividade alto.

Diagram of average values

3 r T T T 1
2 + + + 8|
3 '//I\./.
1 %' + + + 8|
g
0 & + + + 8|
g
=
-1 R + + + .|
Q
-2 F + + + .|
+ Q www.attrakdiff.de e

e .

—m- Product:novo hopi (n=5)
PQ:1,20 HQ-I:1,51 HQ-S:1,09 ATT:1,80

Figura 45 — Diagrama de valores médios
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Description of word - pairs

9
E|
E|
A

technical - human

/

t—t—t—t—t—t—F—F+f+—

complicated - simple

impractical - practical
cumbersome - strightforward

unpredictable - predictable

op ypEE MW (D

confusing - clearly structured
unruly - manageable
isolating - connective

unprofessional - professional

I [ [ [ —

tacky - stylish

£

cheap - premium

alienating - integrating
separates me - brings me closer
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Figura 46 — Descrigao do conjunto de adjetivos

O grafico 46 acima apresenta os resultados individuais das respostas dos

participantes em cada conjunto de adjetivos. No primeiro grupo observa-se um
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desvio na escolha dos adjetivos “technical’” e “human”, sendo o termo “techincal”
mais respondido. Outro conjunto evidenciado sao os adjetivos “cautious” e “bold”.
Por fim, podemos verificar que o resto dos conjuntos de adjetivos encontram-se na

média dos valores 1 e 2.

5.2. Discussao dos resultados

Relativamente aos dados recolhidos podemos concluir que globalmente os
resultados obtidos foram positivos.

Um dos instrumentos de recolha de dados com resultados mais evidentes
para esta investigagao foi a aplicagdo do protocolo Thinking aloud. Este protocolo
permitiu observar as reagbdes e as percegdes dos participantes quando estes
navegaram pela primeira vez na plataforma. Foram reportadas algumas
dificuldades a nivel de navegacédo quando pretendiam voltar para o ecra anterior e
na identificagcdo do menu principal. A nivel da interface os participantes reagiram
positivamente afirmando que a interface visual € atrativa, agradavel e esta bem
aplicada.

No poOs-questionario verificou-se a mesma opinido como no protocolo acima
referido, os participantes acharam a plataforma visualmente atraente com uma
interface clara, elegante e simples.

A nivel da iconografia foram sentidas algumas dificuldades em identificar
alguns dos icones incorporados na plataforma. Como é o caso dos icones de
“carregar” e “descarregar exame” e o icone de “urgéncia”. Todos os restantes
icones foram facilmente identificados.

Por fim, foram analisados aspetos como a atratividade, a usabilidade e a
aparéncia visual do produto, mais uma vez verificou-se que 0s participantes

definem a plataforma como desejavel, orientada as tarefas definidas e confiavel.
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6. Conclusoes

O design visual na definicdo de Cooper (2007) requer que as propriedades
visuais sejam consideradas para que a experiéncia de utilizagdo seja melhorada e
na tentativa de resolver um problema de comunicacao particular.

Outros dos aspetos importantes descobertos no levantamento bibliografico,
€ a relagao do design visual com a estética, segundo Stephen Anderson (2011),
esta inclui tudo o que atrai os sentidos do utilizador influenciando o design e a
experiéncia geral interativa. Mullet & Sano (1996) defendem que a estética esta
sempre relacionada com a fungdo que se pretende para o produto e de que maneira
podera resolver problemas especificos do mundo real. E importante ainda
mencionar, o papel do design emocional na construgdo das interfaces, igualmente
relacionado com a experiéncia do utilizador, segundo Norman (2004), o papel da
estética é fundamental visto que produtos mais atraentes fazem com que os
utilizadores se sintam bem. Ou seja, as emog¢des sdo muito importantes na
facilidade que o utilizador possui em compreender o produto em questao.

E fundamental a compreensdo da linguagem visual e do conjunto de
elementos de design e a forma como estes estdo relacionados entre si. Para
Cooper (2007) uns dos primeiros passos para a definicdo da linguagem visual de
um produto é a definicdo de uma framework que incorpore estudos visuais como a
cor, a tipografia como também as dimensdes mais gerais da interface.

Desta forma, foi relevante para a presente investigagdo um levantamento
dos principais principios a considerar na construgao da interface visual em questao.
Este levantamento permitiu uma profunda compreensdo dos principios visuais
auxiliando na definicdo e na estruturacdo da interface obtendo resultados e
respostas positivas.

Outros dos estudos importantes para a investigagcao, foi a compreensdo do
design de interagao visto que a camada visual ndo pode ser definida sem ter em
consideracdo a camada de interacao.

O design de interagao ajudou a compreender a importancia do estudo do tipo
de utilizadores, a definir as funcionalidades e agdes que estes possam efetuar e

ainda, a otimizar as interagdes no sistema. Conclui-se que o design visual ndo
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influencie a camada de interacdo para que esta nado dificulte a navegacédo do
utilizador. Segundo Cooper, Reimann e Cronin (2007) a resolugdo de problemas
nas duas dimensbes deve sempre reforcar a consisténcia e a harmonia desta
relacao.

Outros dos pontos analisados foram os sistemas de design e, apesar da
escassez de fontes e bibliografia foi possivel compreender a importancia da sua
construgdo e a direta influéncia no processo de trabalho das equipas de
desenvolvimento. Segundo Suarez (2017), a compreensdo do qué e do porqué é
fundamental para criar uma experiéncia de utilizacao eficaz. A construgdo de um
sistema deste tipo garante a finalidade do produto devendo estabelecer principios
e valores fundamentais para a empresa e para o proprio produto.

Apesar da criacdo de sistemas de design ainda ser um tema que as
empresas e as equipas receiam, existe uma grande evolugdo nos ultimos tempos.

Grandes empresas como € o caso da Airbnb?’, optam pela estratégia de
desenvolver um sistema de design centrado em definir uma linguagem de design
mais agradavel e acessivel fundamental para o sucesso da empresa. Assim como
€ 0 caso do sistema Material Design da empresa Google, que revolucionou e
proporcionou grandes avangos nesta area promovendo a metafora de que uma
linguagem compartilhada é o ponto-chave para obter um produto de sucesso e
unico no mercado.

Considerando um dos objetivos definidos anteriormente para a presente
investigacdo, outro dos pontos incluidos no estado de arte, foi a analise de
plataformas veterinarias. Esta pesquisa permitiu compreender o tipo de plataformas
no mercado e de que forma a camada visual era ponderada e aplicada.

Observaram-se nas plataformas analisadas grandes problemas na aplicagéo
dos principios de harmonia e equilibrio visual, pouca clareza e objetividade e a
auséncia de hierarquia e organizagado dos conteudos.

Relativamente a construcdo do sistema de design para a plataforma Pet
Universal, sentiram-se algumas dificuldades em definir quais os pontos da interface
a incorporar no sistema. Desta forma, foi importante o desenvolvimento de um

inventario a fim de organizar e categorizar todos os componentes do produto.

27 https://airbnb.design/building-a-visual-language/
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Através deste inventario podemos concluir que a categorizacdo de elementos
ajuda, ndo sé na sua definicdo, mas também a compreender a estrutura da
composicao visual da interface.

Uma das limitagcdes da construgcado do sistema para a empresa Pet Universal,
€ a incerteza se a sua aplicagcédo ira ser realizada corretamente. Com isto, é
importante refletir que o sucesso do produto ndo diz respeito apenas se o sistema
€ construido corretamente, mas também se as equipas de desenvolvimento estao
dispostas a compreender o préprio sistema, o seu valor a longo prazo no
desenvolvimento de novos produtos e ainda, a compreensao de que um sistema
deste tipo € um organismo em constante evolugao.

Outro aspeto importante a mencionar foi a construcdo do protétipo de alta
fidelidade em paralelo com o sistema de design. A simultaneidade no
desenvolvimento destas duas tarefas foi fundamental para a aplicagao correta dos
principios estudados anteriormente. Com isto, foram aplicados na interface real do
produto os principios e componentes definidos permitindo assim alteracdes mais
rapidas no desenvolvimento do protétipo.

Ap0ds a conclusdo da construgao do protétipo de alta fidelidade, seguiu-se a
avaliacao, esta fase permitiu compreender a recetividade dos veterinarios de uma
plataforma deste tipo, quebrando alguns dos habitos de interagdo na navegacgéo de
outras plataformas concorrentes. Outra vantagem da fase de avaliacdo, foi o
contacto frequente com o utilizador permitindo obter um produto direcionado para

o workflow de cada perfil de utilizador.
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Acerca da colaboragdo com outra investigagao, esta foi importante para o
estudo aqui apresentado devido ao facto de a camada visual ndo ser isolada da
camada de interagdo. Sendo assim, a partilha de conhecimento e de informacéao
entre as duas investigagdes foi fundamental tornando o processo da definicdo da
camada visual mais facil e rapido visto que os padrbes de interagcédo ja estavam

estudados e definidos anteriormente.

No que diz respeito a questao de investigagao:

Quais os contributos da construgcao de um sistema de design na interface

visual de uma plataforma veterindria?

Podemos afirmar que a construgdo de um sistema de design pode trazer
contributos positivos para uma interface visual de uma plataforma veterinaria. Como
referido anteriormente, esta construgdo foi fundamental para compreender de que
forma a interface visual deveria ser aplicada tendo sempre no centro o utilizador
final da plataforma.

Conclui-se, ainda que os sistemas de design apresentam importantes
beneficios para as equipas de desenvolvimento, ndo s6 na promocado da
consisténcia e coesao ao longo do produto, mas também a rapidez e 0 aumento da

produtividade da equipa.

6.1. Perspetivas detrabalho futuro

Considerando que um sistema de design é um organismo em constante
evolugao, seria importante uma analise mais aprofundada de novos sistemas e de
um levantamento bibliografico, caso exista, para a compreensao e a aplicabilidade
de novos processos de construcdo. Abordar questdes ndo sé acerca da camada
visual mas também a definicdo de padrbes de interacdo especificos para o produto

em questao.
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E ainda, uma fase de avaliacdo direcionada para os membros da equipa de
desenvolvimento da empresa Pet Universal, de forma a compreender se o sistema
esta a ser corretamente aplicado e considerado no desenvolvimento de novos
produtos.

Por fim, um trabalho futuro mais ambicioso, seria a construgao de um guia
pratico com ensinamentos, regras e passos a percorrer no desenvolvimento de um

sistema de design.
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Anexo |

CDER018 Aovaliagio da camada visual de uma plataforma vetesinana

Avaliagao da camada visual de uma plataforma
veterinaria

O presente questionario pretende analizar qual a opinido dos utiizadores sobre a camada visual do
protétipo de alta fidelidade de uma plataforma veterindria.

Para tal, 580 colocadas algumas questbes relacionadas com o tema.

As respostas edo totalmente andnimas e confidenciais .

O preenchimento do questionanio demora em media 4 minutos.
Agradeco desde ja a sua participagio! O seu contributo & essencial para este estudo.

“Obrigatino

1. 1. O layout da plataforma é visualmente atraente? *
Marcar apenas uma oval.

2. 2. Comunica o propdsite da pagina como verificar, ler e a ordem de como usar os
elementos presentes? *
Marcar apenas uma oval.

3. 3. A coeréncia e a organizagio estdo presentes na interface? *
Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

4. 4. O alinhamento dos elementos visuais estio apresentados de forma organizada e
sistematica? *

Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

5. 5. A plataforma é visualmente interessante e esteticamente agradavel com a paleta de
cores escolhida? *

Marcar apenas uma oval.

hitps:fidocs. google.comfformaid/118_TJ0ak-ZnAlSfwnihvLmUSCWa L sufs PER{WVE2Jiadit
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G. 6. A tipografia escolhida torna a interface consistente e de boa leitura para o utilizador? *
Marcar apenas uma oval.

7. 7. A interface & consistente? *
Marcar apenas uma oval.

8. 8. A interface & clara, elegante e simples? *
Marcar apenas uma oval.

9. Pontos positives: ©

10. Sugesties: *

Obrigada pela sua participagao!

Comn tecralogia
B Google Forms

hitps:idocs. google comfiormaid/ 1 19_TJ0ak=ZnadSfwnlbyLmUACWoUl UaufsPRR)E2 e dit
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J1052018 ivealizcho da camada visual de uma platadorma velerindria = lcon Sorting

Avaliacao da camada visual de uma plataforma
veterinaria - Icon Sorting

O presente teste de lcon sorting pretends avaliar a comunicabilidade, a aparéncia visual & a
compreensdo da fungdo do icone por parte do utilizador.

Para tal, s8o apresentadas opgdes de resposta relacionadas com o icone presente.

As respostas s8o totalmente andnimas e confidenciais .

O seu preenchimento demora em média 4 minutos.

Agradeco desde ja a sua participagéo! O seu coniributo & essencial para este estudo.

“Obrigatonio

1.icone 1*

Marcar apenas uma oval.
() Agendar consulta
" Adicionar animal
"\ Terminar consulta

" Urgéncia

2 icone 2 *

Marcar apenas uma oval.

[ ) Iniciar consulta

) Adicionar animal

") Urgéncia
Tarefas

hittps:fidocs. google.comforme’'d’ B6jMOIED_Yvisnd2pdrsd KbmE_OrwwsiZkSoWesgl-Naledit
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F0sR018 Avaliagio da camada visual de uma platafonma welerindnia - lcon Sorting

Marcar apenas uma oval.
1 Adicionar animal
) Urgéncia

() Tarefas

-_"5__: Terminar consulta

4. icone 4

Q

Marcar apenas uma oval,
) Tarefas

_: Pasquisar animal
) Adicionar animal

) Urgéncia

T T

5. icone 5*

©

Marcar apenas uma oval.

() Ungéncia

\_')' Pasquisar animal
) Hora da consulta
[ Adicionar animal

hitlps:fidocs. google comformeddi E5jMOIES_YvEsnd 2pirict KbmE_CrwwSTicSchiesylaredi
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31052018 ivwaliagho da camada visual de uma plataforma welerindria « loon Sorting

LS

Marcar apenas uma oval.
() Adicionar animal

) Camegar exame

) Hora da consulta

") Descamagar exams

| —

7. icone T *
4

Marcar apenas uma oval.

'_: Camegar exame
(") Adicionar animal
") Hora de consulta

| —

-_’__:_ Descarregar exame

B. icone 8*

Marcar apenas uma oval.

-
L A

) Documentos

Camegar exame

() Tarefas

Y,

[ ) Drgamento

hitips:fidocs. poogle. com/formeldi | BAMCIED_YvBsndIpdriod KbmE_OrwwsiZkSolesylNoledit
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F1/052018 MAwalizgho da camada visual de uma plataforma welerindria = lcon Sorting
9. jcone 8 *

Marcar apenas uma oval.

'\_;' Documeantos
,’___“, Tarefas
() Orgamento

b,

() Camegar exame

10. icone 10 *

/s

Marcar apenas uma oval.
") Tarefas
| Editar dados

' Adicionar animal

P

" Documentos

11. icone 11 *

%

Marcar apenas uma oval.
[ Adicionar animal
() Consulta

) Tarefas

") Documentos

Obrigada pela sua participagao!

hittps:iidocs. googhe. comiormeld 1 EGMOIBS_YySsnd2pdrd KbmE_OwweSZkSolesgdNajedit
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