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Abstract

This master’s project report entitled “SimuStorm: the user’s perspective in the design pro-
cess”, developed within the scope of the master’s program in communication design, Es-
cola Superior de Artes e Design (ESAD, Matosinhos), with the guidance of the professors
Rafael Gongalves and Tomé Quadros, starts in a first instance of the observation of the
work developed by William Nicholson Jennings at the end of the 19th century, in which the
photographer, dissatisfied with the inaccuracy of the representation of lightning, develops
a system of visual categorization of lightning. Currently, a diachronic analysis is establi-
shed with the study carried out in 2016 by the E6tvds Lorand University, which mentions
the connection between the proliferation of the internet and the access to photographs
with the development of more detailed representations of lightning, similar to the real thing.

These issues, combined with the development of technology with websites, web apps
and mobile applications, increasingly demanding and informed users, led to the develo-
pment of the web application “SimuStorm”, with software by University of Minho student
Nuno Reis, a simulation platform of lightning that allows the user to customize the lightning
according to parameters defined by the user, such as the type and length of the segments,
direction control, color and effects. Thus, the study area of this research project begins
with the development of the interface of the web application “SimuStorm”, according to
the principles of Ul/UX design, with the analysis of the evolution of web design trends and
contemporary references of websites and other simulators, including building personas,
user flow, wireframes, moodboards and prototypes. The development of the latter gave
rise to the creation of 6 different prototypes that were tested by users and redefined
throughout the research work, leading to the redefinition of the central research question.
Thatis, to observe in practice how the design processis influenced by the user,and what is
the relevance of their role. In addition to taking notes, observing and carrying out consecu-
tive tests (agile prototyping), and with the aim of delving deeper into this issue, this master’s
project designed and implemented interviews with two designers with careers relevant in
the field of web design.

In summary, it was possible to observe the impact of the user throughout the design
process. Thus, it appears that the application, being released to the public, is still subject to
changes resulting from user feedback. The close and consistent contact with the user al-
lows any interface to be developed, on any screen or platform, to achieve the main objecti-
ve of Ul/UX design, that is, a successful user experience and interaction with the interface,
from which he can achieve his goals and his expectations are matched.
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Resumo

O presente relatorio de projeto de mestrado intitulado “SimuStorm: a perspetiva do uti-
lizador no processo de design”, desenvolvido no ambito do programa de mestrado em
Design de Comunicacao, Escola Superior de Artes e Design (ESAD, Matosinhos), com a
orientacéao do Professor Doutor Tomé Quadros e do Professor Rafael Gongalves, parte
numa primeira instancia da observacao do trabalho desenvolvido por William Nicholson
Jennings no final do século XIX, no qual o fotdgrafo, insatisfeito com a imprecisao da re-
presentacao do relampago, desenvolve um sistema de categorizacao visual de raios. Na
atualidade, € estabelecida uma analise diacronica com o estudo desenvolvido em 2016
pela Universidade E&tvos Lorand que menciona a ligacéo entre a proliferacao da internet
€ 0 acesso a fotografias com o desenvolvimento de representacdes de relampagos mais
detalhados eiguais aoreal.

Estas questoes, aliadas ao desenvolvimento da tecnologia com websites, web apps e
aplicacoes moveis, utilizadores cada vez mais exigentes e informados, levaram ao desen-
volvimento da aplicagéo web “SimuStorm”, com software pelo estudante da Universidade
do Minho Nuno Reis, uma plataforma de simulacao de relampagos que permite ao utiliza-
dor personalizar o raio segundo parametros definidos pelo mesmo, como o tipo e compri-
mento dos segmentos, controlo da direccao, cor e efeitos. Deste modo, a area de estudo
deste projeto de investigacdo comeca por ser o desenvolvimento da interface da aplica-
cao web “SimuStorm”, segundo os principios de Ul/UX design, com a analise da evolucéo
das tendéncias do web design e de referéncias contemporaneas de websites e de outros
simuladores, passando pela a construcao de personas, user flow, wireframes, moodboard
e prototipos. O desenvolvimento deste ultimo, deu origem a criagdo de 6 diferentes pro-
totipos que foram testados por utilizadores e redefinidos ao longo do trabalho de investi-
gacéo, conduzindo aredefinicao da questao central de investigacao. Ou seja, observar na
pratica de que forma o processo de design € influenciado pelo utilizador, e qual arelevan-
cia do seu papel. Para além do trabalho de anotacéo, observacao e realizacao de testes
consecutivos (agile prototyping), e com o intuito de aprofundar esta questao, o presente
projeto de mestrado desenhou e implementou inquéritos de entrevista a dois designers
com carreiras relevantes na area do web design.

Em sintese, foi possivel observar o impacto do utilizador ao longo do processo de
design. Assim, constata-se que a aplicacéo, sendo langada ao publico, continua sujeita a
alteragdes que resultam do feedback dos utilizadores. O contacto proximo e consistente
com o utilizador permite que qualquer interface a desenvolver, em qualquer ecra ou plata-
forma, consiga atingir o objetivo principal do UlI/UX design, isto €, uma experiéncia e inte-
racao bem sucedidado utilizador com ainterface, a partir da qual este consegue atingir os
seus objetivos e as suas expetativas encontram-se correspondidas.
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Glossario

Estilos de Design

Flat design

Material design

Memphis design
Neo Brutalism
Retro revolution
Rule of Thirds

Golden ratio

Hero image

Navegacao

Top navigation
Bottom

navigation

Cards
navigation

Navigation bar

Tabs

estilo de Ul design que retrata os elementos com as caracteristicas basicas do mundo
real, omitindo propriedades fisicas. Este estilo utiliza elementos simples, bidimensionais,
formas abstratas e cores fortes e brilhantes.

estilo de Ul design minimalista que utiliza efeitos como luz e sombras para conferir pro-
fundidade e significado aos elementos interativos. Este estilo implica alguma imitacao do
mundo real, utilizando efeitos 3D e animacao.

estilo estético dos anos 80 que implica ajuncao de padroes e formas caoticas, rejeitando
o minimalismo e tornando o design mais colorido e aventureiro.

estilo que consiste em planos de fundo simples, layouts assimétricos, fontes padrao e fo-
tografias nao tratadas.

estilo caracterizado por cores de fundo vibrantes, grelhas de layout visiveis e tipografias
robdticas, como Courier.

forma de trabalhar o layout com a construcao de uma grelha simples dividida horizontal-
mente e verticalmente igualmente em tercos.

proporcao matematica derivada da sequéncia de Fibonacci que, quando aplicada ao de-
sign, cria uma composicao equilibrada e esteticamente agradavel. O golden ratio de uma
linha é calculado ao dividir o comprimento da mesma por 1.62.

termo utilizado para descrever a imagem superdimensionada na parte superior de um
website, aparecendo imediatamente a seguir do logotipo e menu. E a primeiraimpressao
que o utilizador vé ao visitar um website.

barrade navegacao de um website ou app localizada no topo do ecra que relne as funcio-
nalidades de havegacao primarias e secundarias.

barra de navegacao de um website ou app localizada na parte inferior do ecra que retiine
as funcionalidades de navegacao primarias e secundarias.

navegacao de um website/app é realizada de acordo comdiferentes “cards” que agrupam
informacgdes relacionadas e sao visualmente semelhantes as cartas de um baralho. Este
tipo de organizacéo permite que numa so6 pagina seja possivel agregar diferentes infor-
magoes.

conjunto de botdes ou imagens organizados numa linha ou coluna com o objetivo de
orientar o utilizador pelas diferentes seccdes e funcionalidades de um website/app.

linha composta por varias opcoes relacionadas com um determinado tema, que direcio-
nam o utilizador para funcionalidades do website/app.



Botoes

Call to Action
(CTA)

Checkbox

Choice chips

Dropdown

Hover
Radio
Secondary
Slider
Toogle

icones
Clarifying

Interactive

Hamburger
menu

Imagem
vetorial

botao que orienta o utilizador em direcéo a um objetivo do website. Apods clicar neste bo-
tao € esperado que o utilizador realize uma acao, tal como preencher um formulario ou
fazer o download de algo.

botao que indica ao utilizador que este tem de fazer uma selecéo. Checkboxes sao utili-
zadas quando o objetivo é permitir que o utilizador possa selecionar varias opcdes ou he-
nhuma e paraitens unicos, como “Li e aceito os termos e condi¢des de utilizacao”.

botao que permite a selecéo de uma unica “chip” no meio de varias opgdes. Estes botdes
permitem a apresentacao de diferentes opcdes numa area compacta.

botao que permite que o utilizador faga uma selecao a partir de um numero de elementos
limitados. Este botdo mostra o item selecionado no momento, bem como uma seta que
abre um menu para que o utilizador possa selecionar outro elemento.

botao que indica ao utilizador que ¢é interativo ao destacar o plano de fundo do elemento
com apassagemdo rato.

botao que permite ao utilizador fazer uma selecao a partir de um conjunto predefinido de
opcdes mutuamente exclusivas.

botao de acdes alternativas menos importantes, que podem ter consequéncias negativas
quando utilizadas acidentalmente, tal como “cancelar” ou “voltar”.

botao que permite selecionar um conjunto de opcdes que nao precisam de ser muito es-
pecificos.

botao que permite ao utilizador alterar uma configuracéo entre duas op¢des, por exemplo
“on/off”.

icones que tém como objetivo explicar/clarificar algo. Estes icones ndo sado essenciais
para interagir com as funcionalidades de website/app mas auxiliam a compreenséo e a
interacao com as mesmas.

icones que funcionam como botdes, permitindo ao utilizador interagir com estes de forma
arealizar umaacao no website/app.

icone composto por trés linhas horizontais utilizado para simbolizar e interagir com as di-
ferentes opcdes do menu de um website/app.

imagem criada a partir da utilizacao de formas geomeétricas como pontos e linhas, basea-
das em vetores matematicos.
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No final do século XIX, William Nicholson Jennings relatou no seu caderno pessoal o des-
contentamento com arepresentacao do relampago por um simples “zig-zag” (Igoe, 2016,
para. 6). Jennings considerou como impreciso e limitativo as diferentes variedades e con-
tornos do raio. Para colmatar e provar as falhas que encontrou na representacao do raio,
o fotografo comecou por fotografar diferentes relampagos. Em agosto de 1885, Jennings
fotografou um relampago no norte de Filadélfia que viria a ser considerada, por jornais na-
cionais do territorio norte americano, a primeira imagem bem sucedida de um relampago
capturada por uma camera. Na atualidade, o trabalho do fotégrafo convida ao debate so-
bre as limitacdes da percepcao humana e da objetividade da fotografia na arte. A este pro-
posito, Igoe argumenta o seguinte: “no object has caused more discussion on the question
whether or not we can trust the evidence of our senses, than the flash of lightning” (2016,
para. 2).

Assim, o trabalho fotografico de Jennings converge no sentido de transformar o poder
violento (ou converge para a possibilidade de transformar o poder violento) do relampago,
no poder util da eletricidade como algo capaz de ser capturado e utilizado em beneficio
dasociedade: “shifting public perceptions of another new invention: electric lighting” (Igoe,
2016, para. 3) Ao fotografar o relampago, Jennings tentou também desenvolver um sis-
tema de identificacao e categorizacao visual dos diferentes raios capturados. Na opiniao
delgoe, revelou-se uminsucesso, argumentando o seguinte: “powerful material agency of
lightning, which shaped and destroyed matter and lefts its own distinctive mark on photo-
graphic plates and even human skin” (2016, para. 4). O trabalho do fotografo, centrando-se
essencialmente na captura e analise da representacao do relampago, envolvia a divulga-
cao das fotografias compiladas em albuns e exposi¢cdes em Nova lorque como forma de
entretenimento, mas também como espécimes cientificos com o objetivo de categorizar
este fendmeno meteoroldgico. Na opinido de Igoe permitiria uma melhor compreenséo e
previsao da sua ocorréncia, assim como, aferir a capacidade de destruicéo. A ideia do re-
lampago como um fendmeno meteoroldgico que destroi, uma forga violenta que entretém
e cativa, como algo esteticamente atrativo e até como criador de luz e iluminagao, tem um
impacto na forma como este é representado.

Assim, constata-se a possibilidade das mais variadas representacdes possiveis da
ideia de raio, como icones mais ou menos realistas: desde o simples “zig-zag” até ao mais
detalhado ramo, fotografias de arvores queimadas, de curtos circuitos e tambémimagens
de eletricidade. As fotografias de Jennings permitiram o conhecimento e contacto com
uma grande variedade de formas, cores e tamanhos de relampagos. No entanto, para o
fotografo a relacao entre a representacéo pictorica e fotografica do relampago conti-
nuava a ser insatisfatoria porque considerava que o trabalho desenvolvido pelos artistas
contribuia para a inexatidao da representacao do raio. A este propdsito, Igoe constata o
seguinte: “the author recommends that the painter consult “Mr. Jenning’s scores of instan-
taneous photographs of thunderbolts in all conceivable poses” to correct his unforgivable
zigzag flash” (2016, para. 10). Neste sentido, em 2016, investigadores da universidade E6-
tvés Lorand, em Budapeste, tomaram como ponto de partida o trabalho desenvolvido por
Jennings para desenvolver um estudo sobre a representacao do relampago, comparan-
do pinturas com fotografias da mesma. Apos analise de 400 fotografias e 100 quadros, os
investigadores concluiram que existia uma disparidade entre 0 numero de ramos de um
relampago encontrados numa fotografia, que podiam ser ate 10, e o nimero representado
em pinturas, que se encontrava entre 2 a4 ramos.
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Nesta medida, o estudo menciona também a ligacéo entre o aumento do acesso a fo-
tografias. Nomeadamente, através dainternet e arealizagcao de representagdes de relam-
pagos cada vez mais precisos e detalhados. Na atualidade e na perspetiva de Stromp, os
pintores para ilustrarem relampagos tém a possibilidade em recorrer aimagens fotogra-
ficas, assim como, a memoria associado preé ou pos evento, “painters may illustrate light-
nings nowadays from captured photos in addition to memory immediately or well after the
event” (Stromp et all, 2018, p12).

No entanto, € importante notar que representacdes simplificadas do relampago como
0 “zig-zag” encontram-se enraizadas na cultura contemporanea, que, por sua vez tém
origem na Antiguidade Classica. De acordo com Yin, encontra a sua génese nas repre-
sentacoes dos relampagos de Jupiter e Zeus, “ancient Greek and Roman depictions of
Jupiter’s and Zeus's thunderbolts” (Yin, 2018, para. 10), pelo que sdo essenciais para que
os artistas consigam transmitir uma mensagem facilmente reconhecivel pela audiéncia.
Enquanto que avisado da arte de Jennings como imitagcéo, o mais precisa possivel, dareali-
dade é relevante e valida para o processo do artista. E, também, importante nao descuidar
a capacidade da arte de transcender o real e, com isso, possibilitar o desenvolvimento e
progresso social. Estas questodes, aliadas ao desenvolvimento da tecnologia com web-
sites, web apps e aplicacdes moveis, utilizadores cada vez mais exigentes e informados,
levaram ao desenvolvimento da aplicagao web “SimuStorm”, software desenvolvido pelo
estudante Nuno Reis no ambito do seu projeto de mestrado em Engenharia Informatica
na Universidade do Minho. Esta plataforma de simulacéo de relampagos, permite ao utili-
zador personalizar o raio segundo parametros definidos pelo mesmo como o tipo e com-
primento dos segmentos, controlo da direccao, cor e efeitos.

O presente relatorio de projeto de mestrado inicia-se com uma pesquisa e analise so-
bre o desenvolvimento da tecnologia e os seus resultados tais como: websites respon-
sivos, aplicagcdes web e aplicagdes moveis. Ou seja, incide sobre o atual estado da arte
e as tendéncias de web design contemporaneas de forma a compreender a literatura e
teoria da evolucao, lacunas e praticas atuais da tecnologia a utilizar. Neste caso, a pratica
do web design, nomeadamente aplicacdes web e do design a desenvolver. Deste modo,
apos analise de referéncias de websites e simuladores relacionados com o projeto a de-
senvolver, procedeu-se a exploracao do UI/UX da web app através da criacao de perso-
nas, userflow, moodboard e wireframes. Ao longo do processo de design, deu origem a
criacao de 6 diferentes prototipos que foram testados por utilizadores e redefinidos ao
longo do trabalho de investigacao, conduzindo a redefinicio da questao central de inves-
tigacéo. Ou seja, observar na pratica de que forma o processo de design € influenciado
pelo utilizador, e qual a relevancia do seu papel. Para além do trabalho de anotagao, ob-
servacgao e realizacao de testes consecutivos (agile prototyping), e com o intuito de apro-
fundar esta questéo, o presente projeto de mestrado desenhou e implementou inquéri-
tos de entrevista a dois designers com carreiras relevantes na area do web design. Apos
analise einterpretacéo dos dados recolhidos, torna-se necessario complementa-las com
um questionario de entrevista a dois designers profissionais, com o objetivo de comparar,
analisar e adicionar informacoes relativas a educacao atraves da pratica do web design na
perspetiva do utilizador. Ou seja, de que forma esta se aplica no contexto profissional em
relacdo ao previamente observado, aquando da reviséo da literatura e a partir dos proto-
tipos desenvolvidos.
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1.1 Tecnologia e Aplicacoes Web

1.1.1 Contextualizacao Tedrica

O desenvolvimento da tecnologia originou o aparecimento de diferentes dispositivos com
acapacidade para se conectarem a internet, desde computadores fixos a versao portatil,
smartphones, iPhones e até televisdes. Desta forma, se no inicio os web designers e web
developers teriam apenas de desenvolver um website tendo em conta a resolucéao do
computador, nos dias de hoje os websites sentiram a necessidade de se adaptar. Ou seja,
esta evolucao fez com que o mesmo website fosse pensado e construido para funcionar
nos diferentes tamanhos e resolucdes dos novos ecras. Para alcancar este objetivo po-
dem ser utilizados o website responsivo, a web app € a aplicacao movel. Neste sentido, o
website responsivo encontra-se interligado com o conceito de design responsivo:

Rather than tailoring disconnected designs to each of an ever-increasing number of web devices, we
can treat them as facets of the same experience. We can design for an optimal viewing experience, but
embed standards-based technologies into our designs to make them not only more flexible, but more
adaptive to the media that renders them. (Marcotte, 2010, parai2).

Gragas ao website responsivo, que passa de facultativo para pratica obrigatoria na
construcao de um website, o utilizador consegue aceder ao website a partir de diferentes
dispositivos sem perder informacdes relevantes, ou eventualmente ser impossivel de ex-
plorar o site. Destaforma, ndo ha necessidade de criar duas versdes diferentes do mesmo
website, uma vez que o conteudo deste encontra-se adaptado a qualquer resolucao.

No que diz respeito a web app (aplicagéo web), o objetivo é o desenvolvimento de uma
aplicacao que possa ser acedida e utilizada através de um browser em qualquer disposi-
tivo. Este tipo de plataformas ajudam a melhorar a experiéncia do utilizador, uma vez que
sao0 pensadas para a web e, a0 mesmo tempo ou numa altura posterior, para dispositivos
moveis. Assim, as web apps hao necessitam obrigatoriamente de ser instaladas no com-
putador ou smartphone. Numa fase inicial, estas aplicacdes requerem uma conexao a
internet constante para serem utilizadas. Atualmente, a aplicacéo web pode ser também
denominada de Progressive Web App (aplicacdo web progressiva), entendida como uma
aplicacao hibrida. Algo que esta entre o website e a aplicacdo movel, mas que, devido ao
avanco da tecnologia, ja € capaz de incluir funcionalidades que a tornam quase idénti-
ca as aplicacdes moveis normais. O mesmo acontece com a utilizacao dos recursos no
modo offline. Outra vantagem das web apps progressivas passa por conseguir ajustar as
“funcionalidades aos recursos disponiveis, habilitando novas funcdes progressivamente”
(Content, 2022, para. 11) de acordo com as capacidades e limitagcdes do browser esco-
Ihido. Assim, um utilizador que possua um browser desatualizado, nao ficara impedido
de aceder a uma web app, mas apenas encontrara uma aplicacédo com limitacoes de re-
cursos especificos, ligados a browsers mais modernos. Um bom exemplo de web app a
considerar & o Google Apps que inclui Gmail, Google Docs, Google Meet e Google Drive,
entre outros. Pelo que viabiliza a partilha online de documentos com o objetivo de que os
membros de um grupo de trabalho consigam aceder e trabalhar na mesma versao de um
documento em simultaneo, aumentando a eficiéncia e produtividade sem problemas de
compatibilidade em diferentes dispositivos.

Deste modo, quanto a plataforma aplicacao movel, esta necessita de ser instalada
num dispositivo smartphone e/ou iPhone para que seja possivel aceder as suas funciona-
lidades. No entanto, a mesma aplicacao acedida por meio de um browser passa a ser web
app e nao aplicacao moével. Esta plataforma é nativa dos dispositivos méveis uma vez que
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necessita de software especifico para funcionar, sendo que amesmaaplicacao disponivel
na App Store ou no Google Play Store nao partilha o mesmo software. No entanto, esta
especificacéo permite que o hardware dos dispositivos moveis seja melhor aproveitado,
sendo possivel utilizar recursos como GPS e camera, o que torna a experiéncia de utiliza-
caodaaplicacao mais completa, abrangente e recompensadora para o utilizador,umavez
que, atualmente, este encontra-se familiarizado com o hardware em questéo.

No artigo de Shun Han e Rebekah Wong (2012), intitulado Which platform do our users
prefer: Website or mobile app?, os autores tentam identificar uma preferéncia clara nos uti-
lizadores emrelacao a utilizacao de website/web app versus aplicacdes moveis concluin-
do que ambas as plataformas continuam a ter a sua audiéncia e o seu espaco no mundo
datecnologia. Han e Wong reiteram o seguinte: “(...) it is clearly seen that both mobile and
PC platforms have their users. Therefore, the authors believe that it is worth committing
ourselves to the provision of mobile videos, on top of the existing web services.” (2012, p11).
No entanto, na atualidade € impossivelignorar dados recentes que revelam um declinio do
uso dainternet através do computador e um aumento da internet em dispositivos moveis.
De acordo com o estudo desenvolvido por Wurmser em 2020, quase 90% do tempo de
utilizacao do smartphone foi passado em aplicacoes.
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1.1.2 Contextualizacao Conceptual

Aolongo da evolucéo das civilizacdes, o conceito de tecnologia que tem vindo a sofrer al-
teracdes, € parte indissociavel da transformacao da sociedade. Tal como estas, encontra-
-se em constante mutacéao. Ja na antiga sociedade grega, a palavra “techne” era utilizada
para descrever aptidao na arte que englobava tanto poesia como a construcao de estra-
das. Analisar a evolucao da tecnologia engloba analisar a evolucdo da Humanidade, uma
vez que atecnologia encontra-se ligada a criagéo de algo novo, ao progresso social e poli-
tico, sendo segundo Nye possivel ver o seu contributo em diversas areas, nomeadamente:
“sociology, cultural studies, women'’s studies, history, media, anthropology, transportation,
and doit yourself” (20086, p.9). No periodo que antecedeu a Primeira Revolug&o Industrial,
que teve lugar no século XVIll, atecnologia estava associada principalmente ao desenvol-
vimento de ferramentas, que incluiam desde ldminas e armas para cagar animais, numa
eramais primitiva, até mapas e barcos utilizados na expansao maritima da Idade Média.

Por seu turno, a Segunda Revolucéo Industrial, também conhecida por Revolucéo
Tecnologica, que teve lugar entre a segunda metade do século XIX e o fim da Segunda
Guerra Mundial, viria a reunir as condicoes para o aparecimento das Novas Tecnologias
de Informagéo e Comunicacao (NTIC), com particularimpacto na segundametade do sé-
culo XX, a tecnologia tornar-se-ia indissociavel da comunicagéo. Ou seja, € utilizada para
possibilitar e facilitar a captacao e distribuicao de informacao seja através de computado-
res, cameras fotograficas, CDs, DVDs, disquetes, pen drives, telemaoveis e internet. Neste
sentido, nos anos 60, o Departamento de Defesa dos Estados Unidos desenvolveu a AR-
PANET (Advanced Research Projects Agency Network). O que permitia a ligacao de di-
ferentes computadores na mesmarede privada. Este projeto inspirou os investigadores a
tentar criar umarede com capacidade de interligar todos os computadores globalmente.

Nos anos 80 do século XX, o cientista Tim Berners-Lee apresenta a World Wide Web
(WWW), e no inicio da década de 1990 viria a lancar o primeiro website. Tal como é pos-
sivel observar na cronologia do web design, com a disseminacao da internet e o apareci-
mento do correio eletronico, deu-se 0 aumento da qualidade de vida da populacéo, com
as relacdes pessoais, profissionais e comerciais a ficarem cada vez menos distantes e
mais acessiveis. Prova da eficacia do desenvolvimento do software da tecnologia moder-
na €& o aparecimento do smartphone, que conseguiu unir o computador e o telemovel num
so dispositivo. Assim, a proliferagcao dainternet e o seu acesso, bem como a normalizacao
da utilizacao do smartphone, da origem a softwares como aplicacdes web. Tal como foi
referido anteriormente, o conceito de aplicacao web designa sistemas de informatica pro-
jetados para receber um pedido do utilizador e desenvolver uma resposta, realizando-o
através de um navegador como Google Chrome ou Safari, por exemplo.

Em 2005, com o desenvolvimento das linguagens de construcao de paginas web,
como Javascript e XML, e do responsive web design, os websites estaticos transforma-
ram-se em paginas web dindmicas e mais interativas na perspetiva do utilizador. Em 2015,
Frances Berriman e Alex Russell mencionaram pela primeira vez o termo “progressive
web apps” para descrever aplicacoes web capazes de facultar ao utilizador a melhor ex-
periéncia possivel relativamente a seguranca, rapidez e “engagement” na aplicacao.

Simustorm: a perspetiva do utilizador no processo de design
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1.2 Evolucao e Tendéncias do Web Design

1.2.1 Cronologia do Web Design

O desenvolvimento do web design, convergiu para a necessidade efetiva de fazer conver-
gir a satisfacéao do utilizador quando contacta e explora estas aplicacdes. Pelo que levou
amudancas ao nivel do web app design, surgindo principios que tém como objetivo auxi-
liar o designer na tomada de decisdes no processo de desenvolvimento da experiéncia
para o utilizador. Assim, torna-se essencial estabelecer uma cronologia possivel do web
design, paramelhor compreensao da sua evolucéo e aparecimento de tendéncias, possi-
bilitando a observacao da linha temporal das informacées analisadas.

I I
1990-1994 1995-2000

1991: Tim Berners-Lee publica o primeiro website. 1995: Surge a linguagem de programacao
JavaScript, que permitiu adicionar efeitos

1992: W. J. T. Mitchell apresenta o termo “pictorial T e —

turn” para designar a mudanca no discurso
académico para o crescente interesse e 1996: Aparecimento do CSS que possibilitou

importancia dasimagens eicones naculturavisual.  transformar aapresentacéo dos elementos

tipograficos, cor e layout.
1993: Martijn Koster anuncia Aliweb, o primeiro

motor de busca. 1996: Lancamento do programa Macromedia Flash
1.0 que tornou possivel adicionar animagdes aos
Ainformagéo s6 podia ser organizada segundo a websites.

funcéao <table> do HTML, o que criava websites
apenas de texto, semimagens,graficose deapenas ~ 1998: Surge o motor de busca Google.

uma coluna. 2000: Crescimento do e-commerce com o

=== lancamento do Paypal.

World Wide Web

acess 01 lrge niverseof dosuments.

O web design define-se como baseado em
tabelas, que foram crescendo em complexidade
€ apresentavam uma maior preocupacao com
estética em detrimento da acessibilidade do site.
O numero de assinantes do acesso a Internetem
Fig1 Primeiro website criado. Fig.2 Motor de busca Aliweb. 2000 erade 336140 em Portugal (Pordata).

Malinglists, B

Whalsoutther?
Pnters o the vorkds oline nformato,subjcts, W snvers .

on the rowser youae wing

History
Astmmaryofthe isory f the prjec.

AETAVISTA

ggggg

Search with Digital's Alta Vista [ Advanced Search) [Add URL]
ke i G i
Download free deme versions of AltaVista Technology software
AETAVISTA

Fig.3 Motor de buscaAlta Vista.  Fig.4 Motor de busca Google.
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I
2001-2006

Designers comecam a pensar o web design de
uma forma responsiva, evoluindo para a criacéo de
diferentes versoes para diferentes dispositivos.

2003: Langcamento do Wordpress.

Crescimento dos blogs, o que levou auma
necessidade de criar designs mais dinamicos e
sistemas de gestao de conteudos.

2003: Langcamento do MySpace.
2004: Lancamento do Facebook.

Com o aumento da popularidade e utilizagao das
redes sociais, aparece uma nova formade interacéo
com e entre os utilizadores. O web design enfrenta
novos desafios nomeadamente o designde
anuncios, de widgets e de graficos e imagens
especializados para as redes sociais.

O numero de assinantes do acesso a Internetem
2006 era de 1.585.886 em Portugal (Pordata).

:Ilmﬁ

You( [T

— [ Welcome to Thefacebook ]
=
e

ey regstared,youcantog .

=

eiset S5

Fig.5 Pagina Inicial do Facebook.  Fig6 Pagina inicial do Youtube.
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|
2007-2012
2007: Lancamento do primeiro iPhone pela Apple.

2008: Lancamento da primeira versao do Google
Chrome.

2009: Lancamento do website Typekit que permitiu
acriacao de uma biblioteca de tipografias por e para
designers.

2010: Publicacéo do artigo “Responsive Web
Design” por Ethan Marcotte que descreve uma
nova forma de web design com atencéo aresolugao
e tamanho dos dispositivos.

2012: Langcamento do Windows Phone 7,um
Smartphone com um interface criado segundo as
caracteristicas do flat design.

O flat design utiliza uma abordagem minimalista
aos elementos graficos, reduzindo-os ao essencial.
Da preferéncia a tipografias light e cores claras e
vibrantes.

O numero de assinantes do acesso a Internetem
2012 erade 2.314.494 em Portugal (Pordata).

Fig.7 Layout do Windows Phone 7.
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I I
2013-2018 2019-2021

2014: Google apresenta o material design. Este Ao longo deste periodo o web design define-se
estilo de Ul design combina o skeuomorphism com pela utilizacéo de grelhas de layout assimétricas,
o flat design, criando elementos minimalistas que conteudos dinamicos nas animacgoes, gifs e
apresentam parecengas comomundorealatraves  ilustragdes, com a presenga do minimalismo em
da profundidade conferida por meio de cores e elementos como a navegacao escondida.
sombras.

A tipografia apresenta um reaparecimento de
Durante este periodo o web design apresenta vintage fonts dos anos 1950-90 e o dark mode
caracteristicas deste estilo semi-flat, com uma tipico das aplicagdes € aplicado aos websites.

estética leve, quantidade minima de elementos

e tipografia grande, e o realismo alcancado pela
utilizacao de animacgdes, imagens dinamicas e jogos
de luz e sombra multidimensionais.

Também € de destacar a utilizacao do scroll
horizontal e, principalmente, de conteudos 3D de
alta qualidade e do Brutalism, estilo caracterizado
pela tipografia gigante, cores saturadas e assimetria
O numero de assinantes do acesso a Internetem dos layouts.

2018 erade 3.489.465 em Portugal (Pordata). . _ .
O numero de assinantes do acesso a Internet em

2020 erade 3.793.613 em Portugal (Pordata).

o beyond design itself but through

" QEND US A

r—

Fig10 Exemplo material design.

Fig13 Exemplo do Bruta/fém
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I
2022

Em 2022, as principais tendéncias do web design
retratam uma transformacao do Brutalism em
Neo-brutalism, uma versao menos extrema e mais
minimalista do que a anterior; e um reaparecimento
daWeb 1.0 com cores vivas, grelhas visiveis e fonts
roboticas.

Outratendéncia é o estilo Memphis design que
apresenta umarejeicao do minimalismo com a
juncao de cores e padrdes caoticos.

ouree | TR -
* * * Featured % Account
HELLO THERE, (RN Pars
WE ARE REGULAR *** CANDLES CLEAN PLANET.
AND WE ARE IN THIS BUSINESS . "% - G R
SINCE FOREVER, YOU'LL LIKE
OUR PRODUCT CAUSE IT’S GREAT! i
CAN'T WAIT FOR YOU TO et
CHECK IT OUT. . - @

Fig14 Exemplo Neo-Brutalism. Fig15 ‘E:(e}nplo Web10.

Fig16 Exemplo Memphis design.

29

Capitulo 1: Revisao da Literatura



1.2.2 Tendéncias do Web Design

A area do web design resulta do desenvolvimento, referido nos pontos anteriores, da in-
ternet e da tecnologia que originam websites e aplicagdes cada vez mais complexas. O
trabalho do web designer passa pelo desenvolvimento de interfaces digitais com o objeti-
vode simplificar acomplexidade das funcionalidades de websites e aplicacdes paraque o
utilizador as consiga utilizar, ndo descurando uma estética agradavel e coesa no proces-
so. Um bom web design é essencial para eliminar a frustragao do utilizador ao contactar
com ainterface, fazer com que esse contacto seja bem sucedido e aumentar o interesse
em repeti-lo. Assim, antes de iniciar um novo projeto € tambémimportante conhecer a his-
toria e evolucao do web design para que a nossa interface motive interesse e para que o
publico alvo seja capaz de se identificar com esta.

Neste sentido, € possivel observar diferentes tendéncias no design das interfaces
digitais nas ultimas décadas. Muito mudou na tecnologia e relacéo da sociedade com a
internet desde o primeiro website no inicio dos anos 90 do século XX, onde s6 era possivel
criar paginas digitais apenas comtexto. Atualmente as expectativas emrelacéo a estética,
layout e funcionalidades de uma interface digital encontram-se muito mais elevadas. Na
primeira década do século XX, o estilo de design skeumorfismo mantém-se como pre-
ferencial no web design. Este estilo € caracterizado por mimetizar elementos do mundo
real nas interfaces digitais, com o objetivo de tornar os elementos da interface facilmente
reconheciveis ao utilizador devido a ser umatecnologia recente, conferindo as aplicacoes
e icones um realismo detalhado em comparacao com o objeto real. O que implica ainda a
utilizacao de varias cores e do estilo 3D, tal como é possivel observar no sistema operativo
da Apple, iOs 6. O objetivo do skeumorfismo passa por apresentar conceitos familiares
explorando a tridimensionalidade na perspetiva do utilizador. A este propdsito, Urbano
menciona o seguinte: “familiar concepts and three dimensional features (e.g. depth, sha-
dows) that enable users to identify interactive objects and understand how to operate
them.” (2020, p.2).

No entanto, a partir de 2010 surge um estilo novo com o aparecimento do flat design
utilizado no Windows Phone 7, adotado em massa nas aplicacdes movel e web, devido ao
facto de existir uma maior familiarizagcao do utilizador com alogica de interagéo e dos ele-
mentos das interfaces. No flat design, a interface digital torna-se minimalista, reduzindo os
elementos da pagina ao essencial com recurso a icones abstratos, pouca cor e tipografia
leve. A este propdsito, Yu e Xu mencionam o seguinte: “flat design is a mobile interface de-
sign, advocating the concept of simple design, whichis presented in the three dimensional
space by means of light weight and minimization” (2021, p.2).

Parafazer ajuncéo entre os dois estilos anteriores, em 2014, a Google langa o material
design que mantém a interface minimalista do flat design, mas também procura conferir
aos elementos interativos alguma profundidade através da utilizacao de sombras e luz. De
acordo com a perspetiva de Inés Urbano, com a utilizacao deste estilo de design o objeti-
vo é possivel realizar um compromisso entre o que se considera a partida desnecessario
e simultaneamente que se enquadra no skeumorfismo, colmatando algumas lacunas do
flat design. Deste modo, em 2021, as tendéncias do web design continuam centradas em
interfaces minimalistas, uma vez que o flat design continua a prevalecer nas interfaces da
Apple que, pela sua popularidade, tém uma influéncia nas tendéncias do web design em
geral. Ou seja, os utilizadores encontram-se nao s6 completamente familiarizados com
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as interfaces, como também apresentam-se muito mais exigentes com a estética e fun-
cionalidades destas. Como oposi¢ao a esta tendéncia, e como resposta a necessidade
de reinvencao e evolucao do design por parte dos utilizadores, observa-se um regresso
a um skeumorfismo mais moderado. Com a nova designacéo de neumorphism, que pela
utilizacao de paletas de cor monocromaticas e sombras tenta replicar o aspeto e sensa-
cao reais de elementos como botdes e layouts, fazem com que estes parecam tateis. Ou-
tros elementos visuais incluem tipografia arrojada, 3D imersivo e aumento da utilizacdo do
dark mode nas aplicacdes moveis e web. Atualmente, o neumorphism é substituido pelo
glassmorphism (estilo mencionado e utilizado no design da aplicacao web deste projeto)
que através do blur, transparéncia e movimento confere aos elementos da interface um
aspeto de vidro (glass).

Jaem 2022, as principais tendéncias de web design passam pelo website como arte
e entretenimento, ou seja, um website criado com o objetivo de explorar e experimentar o
design e proporcionar ao utilizador uma experiéncia divertida. Esta tendéncia remonta ao
um renascimento dos anos 90 do século XX, quando a internet estava apenas a comecar
e anavegacao por varios websites erarealizada apenas com aintencéo de encontrar algo
diferente e cativante para explorar. Este regresso dos anos 90 do século XX e o inicio do
século XXI, pode ser observado também no mundo da moda. Uma vez que o web design
nao se dissocia do que & tendéncia em outras areas da arte e sociedade, mas ao invésin-
fluencia e é influenciado por estas. Também no seguimento de valores sociais que afetam
o design, outra tendéncia € o web design neutro em termos de género (gender neutral),
que passa por excluir a opcéo de género no formulario de acesso e eliminar os estered-
tipos como cores ou icones normalmente associados a um género em especifico, por
exemplo azul associado ao masculino e cor de rosa ao feminino.
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1.3 Analise de Referéncias

1.3.1 Analise de Referéncias Indiretas

Apos realizada uma contextualizacao historica e tedrica da tecnologia e evolugéo do web
design, de uma forma abrangente, torna-se importante iniciar o processo de design da
aplicacao web a desenvolver através do trabalho de investigacéo. Ou seja, a partir dare-
colha e analise de um conjunto de referéncias especificas de forma a observar o impacto
das tendéncias do web design analisadas anteriormente na pratica. Esta analise permite
introduzir maior rigor, viabilizando um design que seja eficaz e adequado ao objetivo pre-
tendido. Assim, visa criar uma experiéncia de interacdo agradavel e bem sucedida para
o utilizador. Ao pesquisar outros projetos de web design e analisar as opcoes seleciona-
das por outros designers para alcancar um resultado final, € possivel obter informacoes e
ideias relevantes que poderao, posteriormente, ser utilizadas no design a construir para
este projeto. Este processo ajuda, ainda, a identificar desafios comuns em projetos de
web design e tentar colmatar lacunas nos mesmos.

Neste sentido, procurou-se que as referéncias fossem atuais, uma vez que foi obser-
vado anteriormente que o web design € um campo em constante evolugao. O que seria
considerado como a melhor solucéo ou estética de design ha alguns anos atras, pode ja
nao se aplicar atualmente. Assim, os websites analisados foram desenvolvidos entre 2019
e 2022, no caso dos projetos em que foi possivel comprovar a data de realizacéo. Deste
modo, analisar referéncias atuais ajuda a garantir que o design a desenvolver procure in-
corporar as ultimas tendéncias e praticas de design, o que facilita a criacdo de uma inter-
face que nao se apresente como desatualizada em relacao ao estado atual do web design
e as expectativas do utilizador.

Assim, o processo de pesquisa de referéncias inicia-se com a analise critica de web-
sites que, nao estando diretamente relacionada com o tema do projeto de investigacéao,
neste caso um simulador de relampagos, nao inviabiliza a importancia para este trabalho.
Uma vez que continuam a explorar o web design, ao analisar referéncias de umaamplava-
riedade de websites, € possivel alargar a perspetiva do designer e inspirar novas ideias, in-
centivando o pensamento “forada caixa”’ e a criagéo de solucdes criativas e eficazes para
os desafios encontrados. Ao mesmo tempo que se consegue ver como outros designers
exploram o web design, constata-se de que forma utilizam-no para transmitir diferentes
mensagens e emogoes.

Deste modo, as referéncias foram retiradas do website “Awwwards” descrito no capi-
tulo “Finding Inspiration”, segundo o autor da seguida forma: “a thoughtfully curated gal-
lery of new site and app designs supported by an active and knowledgeable community”
(Beaird et all, 2020, p.52). Para realizar a selecao das referéncias a analisar, foi importante
estabelecer critérios de forma a restringir o numero de referéncias disponiveis e centrar
nas que serao uteis e relevantes para o projeto de investigacao. Estes critérios incluem
a ja referida atualidade dos websites, quer ao nivel da data de criacéo, quer ao nivel da
quantificacao da presenca das tendéncias e praticas de design atuais, nomeadamente a
abordagem de conceitos relacionados com a estética e a sua aplicabilidade. Ou seja, se
na experiéncia do utilizador, é visualmente atraente, e no que a originalidade diz respei-
to, oferece uma visao distinta do tema. Isto €, se o design da interface consegue oferecer
umainteracéo e navegacao eficaz e acessivel ao utilizador.

Neste sentido, as referéncias aanalisar foram as seguintes: o website “Made to be Fou-
nd” sobre a experiéncia do utilizador no Spotify, 0 “Nike Play Lab”; o website “Merging the
Future and the Past” que explica e analisa as tendéncias do web design de 2022; os websi-
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tes de marketing “Engineering Aesthetics of Digital Products” e “Favorit Studio”, o curador
de arte “Digital Curator”; o website de exploragéo visual/galeria “Visual Cache”; e, por fim,
aloja de mercearia online “regrocery”. A analise destas referéncias permitiu verificar que
estéo a ser exploradas, em maioria, praticas de design como uma hero image exclusiva-
mente tipografica, uma experiéncia de scrolling interativa através de animacoes e scroll
horizontal. A utilizacao de tipografia oversized e interativa e a exploracéo do flat design e
do neo brutalism, estilo de design referido na cronologia do web design, caracterizado pela
utilizacao de backgrounds simples, layouts assimétricos e grids expostas.

Os elementos graficos utilizados nestes websites seguem o estilo do flat design, sen-
do possivel encontrar em quase todos botdes como hamburger menu ou barra de nave-
gacao, setasindicativas e icones de redes sociais. As paletas de cores utilizadas estao re-
lacionadas com cada tema do website havendo uma mistura entre paletas coloridas e em
tons de cinza, com uma predominancia de paletas de cores neutras. Assim acontece nos
casos dos projetos “Engineering Aesthetics of Digital Products”, “Favorit Studio”, “Digital
Curator” e “regrocery”. Ja o website “Nike Play Lab” apresenta a paleta com um esquema
de cores colorido e vibrante, pelo que o diferenciadas outras referéncias. No entanto, are-
feréncia “Engineering Aesthetics of Digital Products” € composta por uma paleta de cores
bastante simples e concisa, o que facilita ao utilizador encontrar de forma mais imediata a
informacé&o, mas podendo tornar-se nao tao apelativo visualmente.

Quanto a classificacao tipografica das referéncias, estas exploram quase exclusiva-
mente uma tipografia sans serif alinhada a esquerda no corpo do texto e ao centro para
os titulos, variando entre os pesos regular e bold; a navegacao é realizada através de top
navigation (botées/barra do menu). Excepto, no website “Visual Cache” que utiliza bottom
navigation, sendo que € importante notar o conceito de persistent navigation, mencionado
por Steve Kruger no livro “Don’'t Make me Think” e utilizado, posteriormente, no desenvol-
vimento da aplicacao “SimuStorm”. O que permite auxiliar o utilizador a entender que con-
tinuano website, onde esta e como deve deslocar-se no mesmo. No website “Merging the
Future and the Past” é possivel observar um design visual particularmente forte, com um
aspectomoderno e Unico, mas nao tao user-friendly como algumas das outras referéncias,
uma vez que a estrutura de navegacao apresenta-se eventualmente dificil de apreensao
ou até causar frustragdo ao navegar. Ao nivel do layout & possivel observar que em todos
0s websites observa-se e constata-se a utilizacéo da rule of thirds, em todo o projeto ou
parte deste. Uma vez que € uma forma simples de criar composicoes agradaveis, coesas
e dinamicas. Por fim, foi ainda analisada a versao mobile dos websites referidos de forma
a observar como todas as referéncias se adequam e seguem 0s principios do responsi-
ve design, com layouts e imagens flexiveis e adaptaveis a diferentes ecras, sendo que no
projeto a desenvolver posteriormente este comeca como uma aplicagao web e podera,
numa altura posterior, ser desenvolvido como uma aplicacéao movel.

Assim, a partir da analise de referéncias indiretas de diferentes websites € possivel
observar as tendéncias, ferramentas e principios do design em utilizacéo na atualidade, e
desta forma compreender quais destas se tornam relevantes e Uteis para o projeto a de-
senvolver, inspirando e fundamentando as escolhas de design, para que o resultado final
seja uma web app coesa e bem construida.
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Tabela analise de Referéncias Indiretas

Nome Homepage Design Menu Design Elementos Graficos |Paletade Cores
Made to Be Barra de Navegacao
Found, 2022 Horizontal
.. #FFFFFF #E62836 #C87C54
Clarifying icon, scroll
down
Botbesredessociais | #181414 #3C4797 #A5368B
®
Nike Play Lab s Hamburger menu
’ - Wewi 1
SATean FL-UR & MAIM UNA E
. FOR PARENTS ’ . ..
o p ORPAR @ Botzosecundério #BE4B99 #BSETFA #DDE276
Botao redes sociais
Y. #8CC47E #54C3EB #BB9ECB
Botaosom
L))
Botao CTA submit

Mel’glng the forane METAVERSE > Hamburger menu
Future and v, — MGENERATED MUSIC E
the Past, e

THE ART OF SCROLLYTELLING

2022 S IMMERSIVE EVERYTHING S | Botao redes sociais #FFFFFF #000000 #315119F

= . NN
Botao linguagem

#3DAA35 #EC641B #A95199

#604B99 #E62D29 #4CB79C

#3EBSE9
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Tendéncias Web Design 2022

Classificacao Tipografica Layout e Navegacao

Experiéncia de scrollinterativa

Tipografia oversized interativa

One-third of new artist discoveries happen in Made

Flat design

Tipografia sans serif, regular, Rule of Thirds

alinhamento a esquerda

Fact check: Any service that claims to offer guaranteed placement on playlists on
Spotify in exchange for money are in violation of our terms & conditions, and they
shouldn't be used. Save your money and ignore the scammers. Watch more here.

el P 4
Tipografia sans serif, bold, alinhamento %W AN 07 Y ;\*Qﬂ
aesquerda

150k

Tipografia sans serif, italico,
alinhamento a esquerda

Distribution

Top navigation

Getting on Spotify Made by Editors

Experiéncia de scroll criativa

Memphis des:gn

LTS PUAY KW TOGETGR. $0W U5 AT YoUVE 1.

Tipografia oversized interativa

Tipografia display, alinhamento a Rule of Thirds
esquerda
ARNDI
MB -PPE
FIUR & muurum

—

Tipografia sans serif, bold, alinhamento
aesquerda

IF YOU CAN
MOVE

YOU CAN
DANCE.

Tipografia sans serif, regular,

A/ANDI i alinhamento ao centro
MPE \ y\‘“ With eyes full of enthusiasm, kids see the world as an endless
FIZUR & MAIM-UNA e T b A P
we give kids the resources to make their ideas come true. The Nike
PLAYlab is our long-term commitment to kids, as they help inspire new
sports, athletes, experiences and so much more.
Hero image tipografica Tipografia sans serif, bold, alinhamento | Rule of Thirds
RGIN aesquerda

Tipografia oversized interativa

06 ACTS
OF SELF-LOVE

Retro revolution

-

Scrollhorizontal
Material design
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04 Y2K AESTHETICS

05 SCIENCE, NOT FICTION

Tipografia sans serif, regular,
alinhamento a esquerda

We often look back in history for artistic
inspiration. This year, playful and bold motifs of
the 70s will resonate with content creators
worldwide. The desire to escape monotonous
redlity, captivate audiences, and the
accessibility of graphic software will foster
experiments with psychedelic art in the digital

Top navigation

Tipografia serif, regular, alinhamento a
esquerda

Rarim Rashid’
interior design work, Zaha chitecture), the
rous and through futaristic
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Nome Homepage Design Menu Design Elementos Graficos |Paletade Cores

Engineering Barrade Navegacao
Aesthetics ENglNEERCI:I\é\’ SO PROECTS(A  CONTACT |FEINEMNE

o AESTRETI
f Digital GO PROJECTS(14) CONTACT
grO(ljgl]JIC?S, OF DigplgéLDUCTS _ “ #22272D #DEE3E8

2022 Botdes hover

EMAIL
BEHANCE

Favorit Studio| Favorit

Botao menu
. .

Projects o

Contact Indlcagao scroll #FFFFFF #000000 #616160

Scroll
Botdes hover
Projects .
#A46B56 #CACIB2
Clarifying icon “go up”

Digital Hamburger menu
Curator, H
2019-2022

Clarifying icon “scroll’ #FFFFFF #1111 #5A3D19

Botao “skip intro” #974520 #917E4B #ABS8B61

Select
Checkbox

¥ Show advanced options

Botao redes sociais

| £][¥]
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Tendéncias Web Design 2022

Classificacao Tipografica Layout e Navegacao

Hero image tipografica
Experiéncia de scroll criativa
Neo Brutalism

Tipografia oversized interativa

Tipografia sans serif, bold, alinhamento = Rule of Thirds
aesquerda

DROP
USALINE
Tipografia sans serif, regular,
alinhamento a direita GO PROJECTS (14)
TOGETHER WITH A TEAM

MAKING STYLISH, MINIMAL, MODERN
GJECTS AND CREATING UNIQUE

AWWWARDS (15 CSSDA (4)

SITE OF THE DAY/ ARGR /2022

DEVELOPER AWARD/ ARCR /2022

HONORS / ARCR /2022

Top navigation
CONTACT

PR!
EXPERIENCES FOR THE MOST AMBITI#US
BRANDS

Experiéncia de scroll criativa

Tipografia oversized interativa

We create wvalue.

Visible borders
Flat design

Rule of Thirds
About

Projects e | |

Tipografia serif, bold, alinhamento a
esquerda

Favorit
Studio

Tipografia sans serif, bold, alinhamento
aesquerda

Sanbera M

Tipografia sans serif, regular,
alinhamento ao centro

Contact

Top navigation

Perfect over done. Curiosity
over routine. Visions over strategy.

Simplicity over special effects.
Fans over target groups. Less

Experiéncia de scroll criativa

Hero image tipografica

Tipografiainterativa

Scroll horizontal

Start exploring

Visible borders

37

Tipografia serif, bold, alinhamento a
esquerda

Portrait of a Bearded Man

Tipografia serif, regular, alinhamento a

Rule of Thirds

Data & History

OM 90 Museums in Au

Republic, and Slovakia in 1.06959sec.

Tipografia sans serif, regular,
alinhamento a esquerda

Users of the application can build their combinatiol
occurred across the centuries, view graphics, drawil

compare data with other th
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Nome Homepage Design Menu Design Elementos Graficos

Paleta de Cores

' Bot&o “search”
SEARCH

Visual Cache | FRESHLYCACHED.  ~ = :

saowen | semfowm

V& B =

Icon interativo “next”
—>

Bot&o “spin”
SPIN

#F5F4FO #181818

regrocery Botdo menu

Botéo CTA “order”

o —

Order

Botao localizacao

Select location ~

Botdes hover
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#F7F6F2 #E94E2C #6C6546

#B1A27E
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Tendéncias Web Design 2022

Classificacao Tipografica

Layout e Navegacao

\(isible borders

N° 1438 N° 1437
Rupert Porpora

N 1435

N° 1436
Mike Guss Kae Neskovic

A =

Ray Dak Lam

444

Neo Brutalism

Tipografia sans serif, bold, alinhamento | Rule of Thirds

ao centro

FRESHLY CACHED.

Tipografia sans serif, regular,
alinhamento ao centro

~a

* SPINSPERATION ™|

A,
SERN

! |

N° 1436 N° 1435
. * SPINSPERATION “T.J Mike Guss Kae Neskovic Bottom navigation
%514 Searc) - G
i— |
maFln
Tipografia oversized Tipografia serif, bold, alinhamentoao | Rule of Thirds
e_ grocery e N
erbs & Spices | & | D | @
Flat design b
_ Nuts & Seeds
Q Cart (0) Tipografia sans serif, regular,
alinhamento a esquerda
[100% plastic-free. Dry goods are packed in our 100% post-
consumer recycled content compostable paper bags. Wet goods
are packed in our reusable glass jars / bottles. Our boxes are 100%
post-consumer recycled content.
Top navigation
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Analise do Mobile User Interface das referéncias anteriores

Nome Homepage Design Menu Design Botbes
Made to Be _— IILLCELC PR Botaomenu
Found, 2022 B -
icone scroll down
Getting on Spotify
F Made by Editors
. Made for You
U Made by You
N What's Next
Nike Play Lab A " Hamburger menu
- =
MB ZPPE
FIZUR & MAIM-UNA Botdo som
FOR PARENTS N
GALLERY
. ENGLISH - Botéoidioma select
?»ﬂ‘.‘i‘#’#.ﬂ%. ENGLISH -
icone scroll down
Merging the O depositphotos Hamburger menu
Future and METAVERSE
the Past, Creative PSYCHEDELIC ART
2022 Trends A-GENERATED MUSIC
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MERGING
THE

FUTURE

W W

2022 is the year of contrast, where
the future stands side by side with
the past. It's a time when AI-
generated music and the metaverse gain

momentum togadevategger rience
On the othy d a cs and
70s psyche: a b nt
creators spark nostalgia and better

Y2K AESTHETICS

SCIENCE, NOT FICTION

ACTS OF SELF-LOVE

THE ART OF SCROLLYTELLING
IMMERSIVE EVERYTHING

Botao idioma select

Botao redes sociais

v in
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Rule of Thirds Navegacao

Top Navigation

e Spotify. for Artists .

Top Navigation
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Botoes

Nome Homepage Design Menu Design
Enginegring = arcro

pebandll ENGINEERIN Ui

of Digital AEST@'E”CS

Products,  NeIalelyr\N

2022 PRODUCTS

GO
PROJECTS (14)
CONTACT

Hamburger menu

Favorit Studio S Botdo menu
Favorit About :
Projects
Contact
Digital Hamburger menu
Curator,
2019-2022 IE

ntral European Fine At

Computer Vision
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Rule of Thirds Navegacao

Top Navigation
arcro
Favorit z Top Navigation
Studio Favorit
Top Navigation

DigitalCurator.art E
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Nome Homepage Design Menu Design Botbes
. & -
Visual Cache FRESHLY CACHED. 1% =l otao earch
(' SEARCH )
Botao next page
—
regrocer 3
9 Yy - re_ omm Botao menu

Al | menu
geez SAer Irlgrasls Bot&o order
Staples
Snacks® Botao next page
Herbs & Spices * —
Nuts & Seeds *
Superfoods”
l egumes™
Legumes
Candy & Chocolate *
Qils, Vinegars & Honey”
Grains”
Coffee & Tea“
Cereal *
Dried Fruit ®
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Rule of Thirds Navegacao
Top Navigation
Q E
e
Jongmee
Top Navigation
WashBar .|§ |
S NN [V |
[ DOGS g
Pi=da
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1.3.2 Analise de Referéncias Diretas

Neste sentido, apos a analise de websites/web apps mais generalizados, torna-se, tam-
bém, importante analisar referéncias mais diretamente relacionadas com o tema do pro-
jeto de investigacao a desenvolver. Neste caso um simulador de relampagos. O facto de
conhecer outros simuladores de relampagos possibilita compreender quais os elemen-
tos e praticas de design especificos e comuns a este tipo de aplicacao, pelo que viabilizao
acesso ainformagdes valiosas sobre como transmitir mensagens com eficacia. Possivel-
mente, diferenciando-se de outros designs do mesmo campo. Além disso, analisar outros
simuladores pode ajudar a identificar possiveis desafios e solucoes especificas para os
resolver, fazendo com que o resultado final seja um UI/UX design bem conseguido que
resulta numa experiéncia positiva para o utilizador.

Assim, ao pesquisar simuladores para analisar foi possivel verificar uma auséncia de
websites e web apps relacionados com o tema, tendo sido encontrado apenas um web-
site com uma espeécie de simulador com o intuito de ensinar a criangcas como se formam
relampagos no céu. Pelo que motivou a necessidade de alterar o foco da pesquisa de si-
muladores da web para os dispositivos moveis e as suas aplicacdes. Apesar do projeto a
desenvolver ser uma web app, € importante considerar que muitos utilizadores acedem
a internet principalmente por meio de smartphones e outros dispositivos moveis, o que
pode fazer com que o primeiro contacto do utilizador com uma interface seja através de
aplicacoes moveis. Assim, a analise de aplicacdes moveis, permite conhecer as ultimas
tendéncias de design neste tipo de dispositivos e a criar um design responsivo a todos
os ecras (responsive design). Ao mesmo tempo, é ainda possivel conhecer os desafios e
oportunidades especificas de desenhar para dispositivos moveis. Tal como ja foi referido,
podera ser uma etapa posterior do desenvolvimento deste simulador de relampagos.

Deste modo, como o projeto a desenvolver € um simulador que oferece a possibilida-
de de personalizacao, existe uma importancia maior ao nivel do conhecimentos dos di-
ferentes tipos de representacdes possiveis do relampago e, para isso, além de procurar
websites e aplicagcdes de simuladores, foram ainda analisadas referéncias fotograficas
e representativas do relampago encontradas em documentos e artigos escritos. Esta
pesquisa de representacdes do relampago permite ajudar a criar uma hierarquia visual
que informa os utilizadores, ao mesmo tempo que permite tornar mais clara e precisa a
mensagem a transmitir, bem como a selecao de representacdes a utilizar naweb app final.
Assim, apos pesquisa e selecao de simuladores, foram analisadas as aplicacdes moéveis
“Lightning Storm Simulator” e “Lightning Simulator” retiradas da Play Store e atualizadas
recentemente, 2022 e 2021 respectivamente. Relativamente as aplicagcdes moveis “Light-
ning Simulator” e “Thunderstorm Simulator” encontradas na App Store, encontram-se,
também, com atualizacbes recentes. Foi ainda analisado o website “Zap Game” que apre-
senta uma abordagem educacional a representacao do relampago. Os artigos e teses
cientificos que se centram no estudo do relampago/eletricidade (e suas representacoes),
sao os seguintes: “LumosQuad”, “The Physics of Lightning” e, por ultimo, “Modelling the
lightning discharge interaction with ground structures and aircraft”.

Neste sentido, tendo em conta que o projeto de investigacéo a desenvolver implica
a utilizacao e selecao de um conjunto de parametros através dos quais o utilizador cria
e personaliza o relampago, € importante, ao analisar as aplicagcdbes moveis seleciona-
das, observar o que oferece o painel de parametrizacéo destes simuladores. A aplicacao
“Lightning Storm Simulator” (2014, Play Store) oferece o maior nimero de variaveis de
parametrizacao e o painel com mais possibilidades para o utilizador personalizar a sua ex-
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periéncia comparativamente com as outras aplicacées analisadas. Por seu turno, a apli-
cacéo “Lightning Simulator” (2018, Play Store) oferece o menor nimero de parametros
sendo apenas possivel escolher aimagem de fundo sobre a qual aparecera o relampago
pré-definido. Assim, € importante referir que nestas aplicacdes nenhum dos painéis de
parametrizacao permite personalizar a representacao final do relampago em si, dando
apenas opcodes de escolha sobre qual dos relampagos pre-definidos aparecerao ao uti-
lizador, uma vez que estas aplicacdes tém um foco maior em simular tempestades do que
propriamente representar relampagos.

Deste modo, as variaveis de parametrizacdo comuns nas aplicacées sdo o controlo da
intensidade sonora e luminosa (relacionado com a simulacao de tempestades), aduracao
da simulacao e a repeticéo por intervalo de tempo; sendo que os elementos graficos utili-
zados naparametrizacéo sao, na suamaioria, botdes slider, radio, dropdown e checkbox. A
classificacao tipografica, tal como nas referéncia anteriores, & maioritariamente compos-
tapor tipografia sans serif, alinhada a esquerda e regular, mas sendo possivel observar um
aumento do uso da tipografia display nas aplicacdes moveis. No layout observa-se a utili-
zacao darule of thirds, também ja referida nas referéncias indiretas, e o golden ratio utiliza-
do no posicionamento de botdes/opcdes com tamanhos diferentes e na navegacéao. Ao
contrario do que foi analisado anteriormente, neste tipo de aplicacdes moveis predomina
a utilizacéo de bottom navigation. Quanto a representacao visual do relampago disponi-
vel nas aplicagdes moveis & possivel verificar que duas aplicagdes, “Lightning Simulator”
(2014, App Store) e “Thunderstorm Simulator” (2019, App Store), ndo oferecem qualquer
representacao visual, sendo o relampago representado por audio e pela luz da lanterna
ou flash da camera. Nas restantes aplicacdes moveis sao utilizadas representacoes veto-
riais proximas do real variando entre o monocromatico (“Lightning Storm Simulator”, 2014,
Play Store). A representacao utiliza recursos como € exemplo a cor, filtros e efeitos lumi-
nosos (“Lightning Simulator”, 2018, Play Store).

Quanto ao website/web app “Zap Game” & possivel observar uma interface bastante
colorida e com um estilo mais ilustrativo e direcionado para criancas, devido ao seu pa-
pel educacional, em que a parametrizacao consiste apenas em escolher entre dois tipos
de relampagos, ambos representados da mesma forma, mudando apenas a direcéo da
ilustracao. Esta representacéo visual é, entao, ilustrativa e colorida, apresentando um re-
lampago que difere da realidade, ao contrario das aplicagdes moveis. A classificacao ti-
pografica, layout e navegacao estdo em conformidade com as aplicacdes analisadas pre-
viamente, onde se verifica 0 uso de tipografia sans serif, rule of thirds e bottom navigation.
Deste modo, para analisar outras formas de representacéo e aprofundar conhecimentos,
pode verificar-se, em artigos e teses cientificos, a utilizacao de representacdes vetoriais
multicoloridas e com recurso a filtros e efeitos luminosos para conferir um aspeto o mais
realista possivel ao relampago (LumosQuad, 2007), 0 que sera o mais proximo do objetivo
dos relampagos a criar no projeto a desenvolver na proxima etapa.

Assim, através da analise de simuladores de relampagos existentes e de documentos
que exploram arepresentacao do relampago € possivel observar que hao existem muitos
websites e aplicacdes relacionados com este tema, prevalecendo a simulagao do ruido
do tempestades (nas quais se inclui o relampago) como ruido de fundo/calmante/para
adormecer e nao propriamente para representar o relampago em si. Apesar de possui-
rem um layout claro e facil de navegar com um experiéncia intuitiva, € possivel, contudo,
afirmar que aplicacdes analisadas sao caracterizadas por uma estética e interagcao ama-
doras, com graficos, animacoées e representacdes do relampago insuficientes ou pouco
satisfatorias.
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Tabela analise de Referéncias Diretas

Nome Icon Painel de parametrizacédo |Variaveis dos parametros Elementos graficos parametros
Lightning Storm &7 | Intensidade luminosa Select
Smulier 7 % L Proset: Dilftto sleep Intensidade sonora Preset: _Drift o sleep
Play Store! 2014 — - | LIGHTNING & THUNDER BACKGROUND AMBIENT Repeti éO pOF interva|0 de S/Idel’
Atualizacdo tempo (sonoro) ,
(224 o q q =

2022 Tipo de visualizagéo

(ecra/lanterna) Radio

Efeltos de Ha”oween Lightning visualization:

) W A Quantidade de efeitos de Lepflash () Screen
Lepflash () Screen Halloween
Checkbox
O Halloween sound effects (dracula laugh, spooky
organ, howling w
Numberothalloween effects: D Halloween sound effects (dracula laugh, spooky
organ, howling wolf...)
o 6

Lightning Imagemde fundonaqual | Radio
Simulator aparece o relampago —

Aparecimento do q \
Play Store, 2018 relampago no ecra ao
Atualizacao clicar neste.
2021

(3/,7\)
Lightning ‘ Select Storms " Intensidade da tempestade Slider
H Select multiple to build a playlist ~

SImUIator a StanerS‘o": e Duragao da tempeStade
App Store, 2014 = & inensifying Repeticéo por intervalo de
Atualizacao Rainy Night tempo (sonoro) Checkbox -
2021 Clearstorm Volume da tempestade Select multiple to pgi‘ld a‘pla

oore G
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Outras configuracoes Elementos graficos Classificacao TipograficalLayout e Navegacao

Representacéo visual

4™ Choice chips

Golden ratio

Tipografia display

Vetorial |
= monocromatica

Preset:  Drift o sleep @) <
e Choice chips + Slider Rule of Thirds g/
N s | o ﬂ Tipografia sans serif, 8 > N 5 7 \

« regular, alinhada esquerda [EeE e s
CheCkbOX LIGHTNING & THUNDER BACKGROUND AMBIENT : @ '& ’Zﬂ ﬁm |
bl i hd Lepfiash O Screen sty J
& | e e B | A B
FROGS CRICKETS PURR CHIMES
(] live preview
START
Tabs
Tipografia display, Golden ratio Vetorial com efeitos
alinhamento ao centro luminosos

(Settings)

G

Cards navigation
Tipografia sans serif, Golden ratio Sem representacao
regular, alinhada esquerda visual.
Starter Storm ‘ Orelampago &
= ‘ representado
bl através de audio,
Rainy Night luzdoecraeluzda
Clear Storm |al"ltel’na
Electrifying L .
Sl Rule of Thirds
Fields
Tipografia sans serif, bold,
alinhamento ao centro
Select Storms ‘
Tipografia sans serif, light,
8] alinhamento ao centro .
o Bottom navigation
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Nome Icon Painel de parametrizacao Variaveis dos parametros Elementos graficos parametros
Thunderstorm Thunderstorms Intensidade da tempestade Dropdown
S|mu|at0r Sleep Timer: 00:14:55 Bih < Duragéo da tempestade Sleep Timer: 00:14:55 15 min,
App Store, 2019 — Volume datempestade | Toogle
Atualizacéo oy Intensidade luminosa Strong Thunderstorm
2022 (ﬂash) Heavy rain with frequent lightning and
thunder nearby
a full range of '
inder
Normal Thunderstorm
leak Thunderstorm Stead i th a full f
‘L’ng rain with oc;mm\ lightning and ' I\'gh?niyn;a;':v(\jmthuidir range o ,
thunder far off
T ST Weak Thunderstorm
Light rain with occasional lightning and ,
thunder far off
Passing Thunderstorms
cs) Rain and lightning intensity changes as ,
the storms pass
Analise de uma Web App
Nome Interface do website Interface da aplicacao Variaveis de parametrizacao do relampago
ZAP Game Web ‘ i . _amm Aplicacéo educacional sobre a ocorrénciade
App S - 5 relampagos.
Lancado 2022 = score Pargmetrlzagao apenas possivel na escolha
L = +me| do tipo de relampago que se pretende criar,
Atualizacao % ' mas n&o arespeito da sua representacao.
2022 @ As duas escolhas possiveis sao cloud to

ground lightning e intra cloud lightning.

Analise da representacao de relampagos em artigos e teses cientificos

Nome LumosQuad: a Lightning The Physics of Lightning, 2014
Generator, 2007

Representacao visual Vetorlal com efeitos Vetorial e multicolorida

do relampago luminosos, desenvolvendo um
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Outras configuracdes Elementos graficos Classificacao Tipografica Layout e Navegacdao Representacao visual

Dropdown

< Thunderstorms ~ Settings

Tipografia sans serif, bold, |Rule of Thirds

Sem representacao

alinhamento ao centro E—— visual.

Sound X P souna N Orelampago &

b CM\W ightning Thunderstorms . representado

g ansionx atraves de audio e
PR Yy [P B LM flash da camara.
Lightning/Thunder StatngStor) TIDOg rafia sans Serlf, SSLEE ‘@

Sound FX

U stong Trud

uent lightning and
Delay Thunder

Passing Thunde ‘storms

Light FX Transition FX ort Flash — ~

Slider A N Bottom navigation

Transition FX

Passing Thunderstorms

Occurrence
Passing Thunderstorms
Starting Storm

o

Toogle regular, alinhada esquerda Rt R r S A

Transition FX ShortFlash  ~

Occurrence Default v

Elementos graficos de configuracao Classificacao Tipografica Layout e Navegacao Representacéao visual
Pressed Tipografia sans serif, bold, ' Rule of Thirds llustrativae
alinhamento a direita multicolorida
SCORE 2 @y
0

TIME SRS

90 1750

- @ | O

Bottom navigation

ModEelling the lightning discharge
interaction with ground structures
and aircraft, 2020

Vetorial e multicolorida

llustrativa e monocromatica

cLouo

cLoun
SN
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1.4 Sintese

Nos pontos anteriores, verificou-se que, no século XX, com o aparecimento das Novas
Tecnologias de Informacao e Comunicacao, torna-se possivel captar e transmitir infor-
magao com recurso a tecnologia. Esta possibilidade leva a criacao de uma rede privada
que permite a ligacao entre diferentes computadores a mesma (ARPANET) que funciona
como ponto de origem para o que sera, anos mais tarde, ainternet dos dias de hoje (World
Wide Web). Este desenvolvimento tecnoldgico da-se ao nivel do software dos dispositi-
vos (que tém a necessidade de acomodar novas e mais especificas funcionalidades),
mas tambeém ao nivel do hardware com o aparecimento de novos dispositivos capazes
de acompanhar as necessidades dos utilizadores, tais como computadores portateis e
smartphones/iPhones, a partir dos quais o utilizador consegue aceder a internet a partir
de qualquer lugar.

Assim, com a crescente utilizacao da internet e familiarizacao do utilizador com a
mesma, aumenta a necessidade de responder a exigéncias e expectativas do utilizador
mais especificas e complexas. Estas exigéncias sao respondidas através dos dispositivos
que se tornam mais sofisticados com capacidade de suportar mais informacao e funcio-
nalidades. Através das plataformas disponiveis como websites responsivos (podem ser
acedidos a partir de qualguer dispositivo sem perda de contelido), aplicacdes web (adap-
tam-se a diferentes browsers, mais ou menos atualizados, e apresentam caracteristicas
como a possibilidade de funcionar offline) e aplicagdes moveis (instalam-se em smartpho-
nes e utilizam todos os recursos destes como GPS ou microfone para proporcionar uma
experiéncia o mais completa possivel).

Neste sentido, novos dispositivos e novas plataformas levam a evolugéo do desenho
e apresentacéo das interfaces digitais, o web design. Enquanto que no inicio dos anos 90
do século XX, 0 website era apenas texto sem design, o aumento da complexidade da tec-
nologia leva a necessidade de simplificar a interface para que esta possa ser compreen-
dida e explorada pelo utilizador. Atualmente o web design deve estar adaptado a qualquer
formato de ecra (responsive design), esteticamente coeso e agradavel, de facil navegacéo
para o utilizador e que corresponda as expectativas deste através da utilizacdo das pra-
ticas de design atuais tais como, o ja referido flat design, as cores e layouts da década de
1990 e a neutralidade em termos de género.

Assim, partindo da analise da evolucao do web design na generalidade, inicia-se a
recolha e analise de referéncias de web design especificas para o desenvolvimento do
projeto de simulacao de relampagos. Esta analise apresenta uma utilizacao, na pratica, de
tipografias oversized, experiéncias de scrolling criativas e interativas, flat design, paletas
de cores que variam entre o neutro e o colorido, com uma maior influéncia do primeiro,
tipografias sans serif e seguindo os principios do responsive design. Quanto a analise de
simuladores de relampago em concreto foi observada uma falta de personalizacéo da
representacao de relampagos, sendo a existente insatisfatoria; mas acompanhada por
layouts faceis de utilizar, especialmente para utilizadores que ndo procurem a simulagéo
do relampago em si, mas sim uma experiéncia de lazer com sons de tempestade recon-
fortantes e relaxantes.
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2.1 Nota Introdutoria

No desenvolvimento de qualquer produto, digital ou fisico, € fundamental considerar o
User Experience (UX) e o User Interface (Ul). Estas duas areas do design apresentam-se
interligadas, até mesmo inseparaveis, partilhando o objetivo de conceber a mais acessi-
vel, rapida, intuitiva e bem-sucedida interacao do utilizador com o produto ou interface
apresentada. Embora raramente se menciona uma destas areas sem referir a outra, €
possivel analisar diferencas no user experience e user interface, nomeadamente, na sua
relacdo com o desenvolvimento do produto.

Quando surgiu pela primeira vez no inicio dos anos 80 do século XX, o conceito de
user interface eradenominado por graphic user interface (GUI), desenvolvido pelos inves-
tigadores da Xerox PARC, Douglas Engelbart e Alan Kay. Esta interface foi desenvolvida
para ser utilizada exclusivamente por investigadores e cientistas, dai a sua complexidade.
Com o desenvolvimento do software, nomeadamente no momento em que a Apple apre-
senta,em 1984, a primeirainterface para uso pessoal, Macintosh. Assim, tornou-se neces-
sario simplificar e tornar a interface digital acessivel ao utilizador comum. Mais tarde, em
1991, Tim Berners-Lee publica o primeiro website e, no ano seguinte, num artigo publicado
narevista Artforum, W. J. T. Mitchell apresenta o termo “pictorial turn” para designar a mu-
danca no discurso académico para o crescente interesse e importancia das imagens e
icones na cultura visual. Mitchell interpreta as imagens como “a point of peculiar friction
and discomfort across a broad range of intellectual inquiry” (Mitchell, 1995, para.3), apa-
recendo como o principal foco de discussao nas ciéncias humanas, semelhante a lingua-
gem, relativamente a forma ideal de pensar, compreender e agir com e sobre asimagens.

Ainspiracéo dos designers para desenvolver interfaces decorre de comportamentos
dos utilizadores e de hardwares preexistentes, como por exemplo, o teclado da maquina
de escrever inspirou o teclado do computador, e posteriormente dos dispositivos moveis,
uma vez que o utilizador consegue interagir com estes intuitivamente devido a ja estar fa-
miliarizado com o processo. O design destas interfaces iniciais utilizavam o estilo de de-
sign skeumorfismo, referido anteriormente, que segue a logica de apresentar os recursos
dainterface o mais semelhantes ao real possivel, de formaa que o utilizador consigaiden-
tifica-los e utiliza-los o mais rapidamente possivel. O utilizador foi ficando cada vez mais
familiarizado com os dispositivos digitais e as suas interfaces, deixando de necessitar um
design tao realista, ja que este podia tornar-se cansativo visualmente devido ao extenso
pormenor com que era desenhado. Aparece entao o flat design que procura simplificar a
interface, tornando-a o mais minimalista possivel. Desta forma o design da interface atua
como um suporte para o conteudo, que assume o papel principal.

O desenvolvimento constante do software transformou ainterface e os seus recursos
em algo que se expandiu para além dos ecras, como assistentes virtuais e inteligéncias
artificiais (Al) que através de comandos de voz conseguem afetar e modificar o mundo
real. Isto apresenta um desafio para designers que passam de desenhar a interface para
projetar a experiéncia do utilizador forado ecra.

Enquanto o conceito de Ul design aparece no inicio dos anos de 1980, o termo user
experience surge um pouco mais tarde, nos anos de 1990, popularizado por Don Norman.
Enquanto o user interface foca-se no design da interface digital, nomeadamente na parte
estética, o user experience preocupa-se com a forma como o utilizador interage e as suas
experiéncias com o produto, ainteracao humano-computador. Esta area encontra-se em
constante mudanca e desenvolvimento uma vez que a experiéncia do utilizador € influen-
ciada pelas inovacoes tecnologicas, valores sociais e pela natureza subjetiva associada
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as experiéncias e pensamentos individuais de cada utilizador. A criagao do primeiro iPho-
ne, em 2007, juntou o hardware e o software através do touch screen e eliminou a neces-
sidade do teclado nos dispositivos moveis, o que resultou numa user experience mais re-
compensadora em comparagao com outros telemoveis da época.

Assim, o user experience resulta de uma tentativa de prever o comportamento do utili-
zador tendo como base experiéncias anteriores/comuns para que este se conecte coma
interface ou o produto que utiliza, fazendo com que essa familiaridade de codigos e agdes
permita que o utilizador consiga alcancar os seus objetivos, tornando a sua experiéncia
positiva. No que diz respeito ao design de interfaces digitais, uma aplicacdo bem sucedida
do user experience verifica-se na rapidez de carregar o website. Pelo que ajuda ndo so o
utilizador a conseguir cumprir 0 seu objetivo ao visitar o website/aplicacao, mas também
viabiliza a aceder e navegar pelas paginas, ampliando a acessibilidade dos utilizadores
que acedam a dispositivos mais antigos ou que tenham uma ligagao a internet mais fraca.
Na auséncia de “becos sem saida”’, se o utilizador ficar “preso” numa pagina, o resultado
ira refletir a frustracdo com a interface, resultando num web design responsivo. Ou seja,
adaptado a diferentes dispositivos para que nao haja perda de informacao, com um user
interface que apresenta um layout de facil interpretacao, desta forma faca sobressair as
funcionalidades mais relevantes, por exemplo, através da cor e tipografia.

Tal como no user interface, o progresso tecnologico libertou a internet do confina-
mento em smartphones e computadores. Os UX designers também poderdo enfrentar os
desafios de prever a experiéncia do utilizador ndo s6 com o produto, mas também como
o proprio dispositivo ira afetar a realidade de forma a proporcionar a melhor experiéncia
possivel para o utilizador.

Deste modo, também ao desenvolver este projeto de investigacao, houve uma preo-
cupacao comaexperiéncia do utilizador, quer ao nivel de um design de interface que vade
encontro as suas expectativas, quer ao nivel dainteracao deste comaaplicacéo web para
que consiga atingir os seus objetivos, por exemplo simular um relampago.
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2.2 User Experience Design

O conceito de user experience, tal como foi mencionado anteriormente, refere-se ao
design de experiéncia do utilizador para que esta seja o mais rapida, acessivel e intuitiva
possivel. No livro “The Design of Everyday Things” (2013), Norman refere a existéncia do
processo o qual designa por “lterative Cycle of Human-Centered Design” (Norman, 2013,
p.241) e que consiste em observar a forma como os utilizadores interagem. Pelo que leva
agerar ideias com base nessa observacao, e consequentemente a criagcao de protoétipos
que séo testados pelos utilizadores, repetindo este processo até ser alcancado o resulta-
do desejado. Ou seja, uma experiéncia de design que incide nos desejos, expectativas e
objetivos do utilizador, tornando-o parte integrante do processo de design, pratica que foi
aplicada durante o design da aplicacao web “SimuStorm”.

Assim, no artigo “The Difference Between UX and Ul Design” de Emil Lamprecht
(2022), para definir esta area o designer menciona uma “human-first approach to product
design” com um foco na experiéncia do utilizador desde o primeiro contacto com o pro-
duto. No que o principal objetivo do user experience diz respeito, e de uma forma geral,
Lamprecht afirma o seguinte: “to create easy, efficient, relevant, and all-round pleasant
experiences for the user” (2022, para.9). Assim, na perspectiva do user experience consi-
dera-se que as lacunas que o utilizador enfrenta no seu dia-a-dia e que género de produ-
tos conseguem-nas colmatar, desde websites de e-commerce até aplicacdes bancarias.
Apos identificado um problema, € realizada uma analise do conjunto de tarefas a realizar
pelo utilizador até o conseguir resolver, sendo que, no final, seguindo a logica do user ex-
perience, o resultado esperado é o mapeamento do percurso mais logico, rapido e eficaz
para o utilizador.

Deste modo, os UX designers centram-se na resolucéo de problemas do utilizador.
Ou seja, o trabalho do designer comeca pela fase de pesquisa, de compreender 0s gos-
tos e expectativas do utilizador em relacao aos produtos digitais que utiliza. Isto implica a
definicao de um publico alvo e a criacao de personas, pessoas ficticias que representam
esse mesmo publico, alcancadas pela realizacéo de inquéritos, entrevistas e a analise de
avaliagdes e comentarios de produtos semelhantes. Depois de obtidas as informacdes
sobre o utilizador e as suas necessidades, o designer procura desenvolver prototipos e
wireframes. Nomeadamente, esbocos iniciais do layout de um website ou aplicacao, ele-
mentos da interface que utiliza para desenvolver testes iniciais de user flow e, assim, deci-
diramelhor navegacéao do utilizador no produto/aplicacao. A fase de testes inicial envolve
protoétipos de papel que de uma forma rapida e econdmica e segundo Murphy viabiliza o
seguinte: “to see the entirety of the design process including rejected ideas en route to our
finished concept” (2018, para.33). Mas, pode também envolver o desenvolvimento de uma
componente interativa onde utilizadores contactam com uma versao das funcionalidades
do produto e conseguem dar ao designer feedback imediato.

Neste sentido, com o aumento da complexidade dos websites e aplicacoes, foram de-
senvolvidos principios para auxiliar o designer na tomada de decisdes na criagdo da me-
lhor experiéncia possivel do utilizador. O autor Christopher Murphy (2018) menciona trés
importantes “leis” do user experience, Hick’s law, Fitt's law e Miller’s law.

Com origem no campo da psicologia, o principio Hick's law, apresentado pelos psico-
logos William Hick e Ray Hyman, analisa a ligacao entre o numero de escolhas e o tempo
que uma pessoa leva a tomar uma deciséo, sendo que quanto maior o numero de opgoes,
mais o individuo demora a fazer uma escolha, podendo até ndo o conseguir realizar por
completo. Aplicado ao design, este principio revela a importancia da reducao do numero
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de escolhas num website ou aplicacao para que o utilizador consiga tomar rapidamente
uma decisao sem ficar frustrado ou abandonar por completo o produto. No UX design a
reducao de opcgdes implica uma hierarquizacéo do conteudo, diferenciar o principal do
secundario e eliminar o que é redundante, aumentando a concentracao e cativando o uti-
lizador. Em 1954, o psicologo Paul Fitts centra-se narelagcéo entre velocidade e precisdo
e prova que movimentos rapidos para alvos pequenos resultam numa maior margem de
erro. Em websites e aplicacdes, Fitt's law influencia a forma como sdo desenhados botdes
sendo que elementos interativos devem apresentar um tamanho maior, uma vez que cli-
car em botdes pequenos torna-se mais dificil e demorado para o utilizador. Segundo Mur-
phy, este principio torna-se ainda mais relevante para aplicagdes moveis: “our fingers are
lower fidelity than mouse pointers, so we need to increase our tap target sizes” (Murphy,
2018, paral15). Ou seja, o designer pode ndo s6 aumentar o tamanho dos elementos, mas
também escolher reduzir o nimero de botdes no geral. Tal como no principio anterior, a
dificuldade em realizar tarefas numa aplicacao por parte do utilizador leva a sentimentos
de frustracao ou até a desisténcia por completo em utilizar o produto.

Por fim, Miller’s law, apresentada por George Miller em 1956, refere que a generalidade
dos utilizadores ndo consegue memorizar mais do que 7 elementos num pequeno espaco
de tempo. Este principio remonta ao Hick's law no sentido de implicar a redugao do niume-
ro de escolhas dadas ao utilizador, mas acrescenta ainda a necessidade de agrupar a in-
formacéo (Indraksh, 2020) para que esta seja mais facilmente interpretada pelo utilizador.
Ao dividir o conteudo em grupos espacados, tal como nos nimeros de um cartao de cré-
dito, o utilizador consegue dirigir e memorizar informacdes mais complexas e completar
rapidamente e com sucesso as tarefas da aplicacao. Assim, a aplicacao destes principios
auxilia todo o processo de desenvolvimento do produto, como os ja referidos anterior-
mente, personas, wireframes, prototipos e testes, dando origem a uma user experience
de sucesso, com um utilizador satisfeito com o user flow e a capacidade de resolucéao de
problemas do website/aplicacao.

Tal como foi referido anteriormente, a fase inicial do processo de design € a fase da
pesquisa. Estarecolha de informacdes envolve a analise de projetos semelhantes ja con-
cluidos, tendéncias do mundo do design e ainda sobre o publico-alvo, quais os diferentes
utilizadores que vao procurar o produto ou servico e as suas expectativas e gostos em
relacdo ao mesmo. A recolha de informacao sobre o publico-alvo da aplicagao resulta na
criacao de personas que sao personagens ficticias que tém como objetivo representar o
publico-alvo de um projeto de design, funcionando como uma forma de prever os desejos
e lacunas do utilizador para que depois os consiga colmatar através do produto desenvol-
vido.

Neste sentido, esta ferramenta permite conferir um “toque humano” ao projeto, tor-
nando-o mais apelativo e facilmente identificavel na mente do utilizador, ja que grande
parte das decisdes concentram-se nas preferéncias de um so designer ou equipa de de-
sign limitada. Para que as personas criadas sejam efetivamente um espelho verdadeiro
do publico-alvo real, € necessaria uma identificacao prévia do tipo de utilizadores segun-
do parametros bem definidos e rigorosos, e ainda uma recolha de dados de utilizadores
reais, dos seus padroes, comportamentos e tendéncias através da analise de entrevistas,
inqueéritos e feedback transmitido em projetos anteriores.

Assim, depois de analisadas as informacgdes recolhidas, o desenvolvimento de uma
persona engloba detalhes sobre o estilo de vida, a educacao, os valores, desejos € obje-
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tivos dos utilizadores, sendo que cada persona devera ter um nome proprio e fotografia
associados para facilitar a visualizacao e identificacéo destas com os utilizadores. Depois
deste processo estar concluido, as personas sao colocadas em cenarios e situacoes fic-
ticias nos quais interagem com o produto/servico, analisando-se de que forma o faz. Por
ultimo, € importante mencionar que apersonanao € algo estatico no processo de designe
deve ser atualizada a medida que este se vai desenvolvendo e novas funcionalidades s&o
adicionadas ao produto.

Neste sentido, a autora Lene Nielsen afirma o seguinte: “four perspectives that your
personas can take to ensure that they add the most value to your design project” (Dam &
Siang, 2022, para. 5). Ou seja, estas personas séo direcionadas para objetivos, personas
baseadas em papéis, personas cativantes e personas ficticias. Estas ultimas, ao contrario
dasrestantes, ndo sao desenvolvidas através darecolha de dados sobre utilizadores, mas
advém das experiéncias e suposicdes do designer. As personas ficticias auxiliam a toma-
dade decisbes do designernumafaseinicial do processo de UX design, contudo apresen-
tam falhas e imperfeicoes uma vez que nao derivam de informacéao sobre os utilizadores
reais. Assim sendo, torna-se necessario desenvolver outras personas mais exemplifica-
tivas do consumidor como guia em fases mais avancadas do projeto. Por outro lado, as
personas direcionadas para objetivos implicam a existéncia de pesquisa prévia sobre utili-
zadores e arelevancia do produto para estes, de tal forma que as personas desenvolvidas
conseguem identificar os objetivos do utilizador e 0 caminho mais eficaz e rapido para os
atingir, sendo o cumprimento de objetivos a unica motivagao por detras das personas.

Apos uma analise quantitativa e qualitativa do papel que o utilizador representa na sua
realidade pessoal e profissional podem ser desenvolvidas personas baseadas nesses
papeéis. Atraves de questdoes como "Where will the product be used? What's this role’s pur-
pose? (...) Who else is impacted by the duties of this role? What functions are served by
this role?” (Dam & Siang, 2022, para. 7), as personas orientam a construgédo de produtos
e experiéncias que conseguem responder especificamente a lacunas e objetivos direta-
mente relacionados com as funcdes que os utilizadores desempenham no mundo real.
Neste sentido, as personas cativantes englobam as anteriores, colocando o énfase nos
objetivos dos utilizadores e também no papel que estes representam, analisando as suas
emocoes e historial, 0 que da origem a uma persona que funciona como uma pessoa “ver-
dadeira”. Assim, quanto mais real e completa for a persona, melhor espelha o utilizador e
mais facil & para o proprio designer identificar-se com esta durante o processo de design.

Neste sentido, as personas sdo uma ferramenta de UX design que confere ao desig-
ner motivacao e direcao no desenvolvimento do projeto. A este propdsito, Faller afirma o
seguinte: “user personas help a product team find the answer to one of their most impor-
tant questions, ‘who are we designing for?” (2019, para. 3). Pelo que possibilita conhecer
as motivacoes e fraquezas dos utilizadores, resultando num produto/servico final melhor
e adaptado aresponder as expectativas e respectivas necessidades dos mesmos. Assim,
aautora Lene Nielsen, mencionada anteriormente, que refere a existéncia de quatro tipos
diferentes de personas, sendo as mais completas as personas cativantes, funcionando
para la da mera representacéo dos objetivos do utilizador em geral, apresenta-se desta
forma mais fidedigna na sua representacéo e facilitando a identificacao do designer com
as personas.

Neste sentido, para desenvolver personas relacionadas com o desenvolvimento de
uma aplicacao web que simula relampagos personalizados pelo utilizador, foi necessario
analisar o tipo de publico-alvo da aplicacédo, uma vez que esta destina-se nao so a desig-
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ners, mas também a outros artistas e ainda utilizadores comuns que tenham interesse
pela arte, pelos relampagos e/ou simplesmente apreciem experimentar novas aplica-
coes/ferramentas.

Sendo a aplicagéo destinada a um publico amplo, houve uma preocupacao em cons-
truir personas que representassem um conjunto diversificado de origens, niveis de habi-
lidade e interesses, incluindo interessados em personalizacao de projetos e arte digital.
Além disso, as personas representam pessoas curiosas e experimentais, interessadas
emutilizar o simulador como umaferramenta para criar composicoes visualmente impres-
sionantes, explorando diferentes combinacdes de efeitos e tipos de relampagos. Outras
caracteristicas importantesincluem personas que apresentem um desejo de flexibilidade
€ personalizacao, pois o simulador permite que os utilizadores criem e personalizem os
seus projetos.

Assim, as personas criadas foram as seguintes:
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Maria Silva
Estudante de Licenciaturaem Design

Sobre

19 anos. Vive no Porto.

Apaixonada por animais € natureza.

Gosta de descobrir e experimentar novos softwares relacionados com design.
Utiliza as redes socias para divulgar o seu trabalho.

Profissionalmente pretende explorar uma carreira como Ul/UX designer.

Objetivos

Conseguir controlar o mais possivel as etapas do processo de design.

Acesso gratis a aplicacdes de design com qualidade.

Trabalhar com aplicacdes de design intuitivas.

Conseguir partilhar os seus projetos diretamente da aplicacdo para as redes sociais.

Motivacoes

Manter-se a par das novas funcionalidades disponiveis relacionadas com design.
Utilizar ferramentas de design monetariamente acessiveis e de facil compreenséo.
Alargar conhecimentos de design.

Frustracoes
Sentimento de insucesso derivado de aplicacdes confusas.

Receio que as melhores funcionalidades sejam acessiveis apenas apos subscricao monetaria.

Fig17 Persona 1, Maria Silva.
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edro Marques
esigner Grafico

Sobre

35anos. Vive em Lisboa.

Interessado em videojogos e ficcao cientifica.

Trabalha como freelancer.

Recentemente comecou a adquirir conhecimentos em coding € programacao para complementar o web design.

Procura acompanhar as tendéncias no mundo do designe trabalhar com novas aplicacdes que aparecam no
mercado.

Objetivos

Conseguir personalizar as especificidades de cada projeto, aumentando a unicidade dos mesmos.
Conseguir responder a projetos de design especificos.

Possiblidade de guardar projetos na aplicacao para serem desenvolvidos posteriormente.
Possibilidade de exportar o projeto em diferentes formatos de ficheiro.

Criacao de ficheiros na app que sejam compativeis com outras aplicagdes de design.

Agilizar o processo de design.

Motivacoes

Ter acapacidade de responder a qualquer pedido por parte de clientes.

Realizar projetos com qualidade.

Conseguir personalizar as especificidades de cada projeto, aumentando a unicidade dos mesmos.

Frustracoes

Aplicacao lenta e sem diversidade de funcionalidades suficiente.

Receio de utilizar aplicacdes desatualizadas quanto as funcionalidades e design da propria app.
Receio de perder/nao conseguir gravar o projeto.

Exportar o projeto e este perder qualidade.

Ter acapacidade de responder a qualquer pedido por parte de clientes.

Fig18 Persona 2, Pedro Marques.
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Ana Costa
[lustradora

Sobre

26 anos. Vive no porto.

Dedicada ao desenho, pintura e exploragéo dos objetos no seu estado mais minimalista (ponto, linha, tracado).
Prefere trabalhar em esttidio mas tem adaptado o seu trabalho para ser mais remoto.

Autodidata no design grafico como forma de alargar as suas fontes de rendimento.

Objetivos

Capacidade de conciliar o design e outras formas de arte digital na criacao de projetos.
Agilizar o processo de design.

Conseguir direcionar/controlar o desenho, forma e cor dos elementos do projeto.

Conseguir criar o que foi envisionado e sentir inspiragao para explorar novas funcionalidades.

Motivacdes
Procura conciliar ailustracao e o design grafico nos seus projetos e nas apps que utiliza.
Vontade em explorar ailustracao/design numa forma mais digital através de simuladores.

Frustragbes

Utilizacao de aplicacdes que ndo permitam ao utilizador fazer escolhas relativas a estética/representacéo visual
dos elementos do projeto.

Aplicacao estéticamente pouco apelativa.

Projeto elaborado na aplicacao (cores, dire¢éo) ndo corresponder ao exportado.

Design da aplicacao nao se adapta a diferentes dimensdes de ecra.

Fig19 Persona 3, Ana Costa.
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Antonio Matias
Escultor

2N

Sobre

50 anos. Vive em Lisboa.

Carreiranas artes plasticas com mais de 30 anos, com foco principal na escultura recorrendo a pedra, metal e
madeira. Interessado ainda na arte ceramica.

A sua experiéncia profissional engloba trabalho em estidio, restauro, exposicoes em galerias de arte, bem como
ensino em colégios pela Europa.

Recentemente, apos ficar confinado ao seu home studio, comecou a divulgar os seus projetos nas redes sociais
e ainteragir com outros artistas que Ine mostraram aplicacoes de design para se inspirar.

Objetivos
Diversificar a variedade de projetos de arte, explorando o design e a arte em plataformas digitais.

Aumentar qualidade e originalidade dos projetos criados.
Conseguir partilhar contetidos diretamente da app para redes sociais de uma forma instintiva.

Motivacoes

Procura explorar novas fontes digitais de inspiracéo.
Vontade em diversificar e explorar novas formas de arte, desenvolvendo projetos diversificados com a escultura
e com conteudos digitais.

Procurarecuperar o encanto € proposito das artes plasticas, apos confinamento, pela descoberta de inspiracao
através de aplicacdes/meios de design digitais.

Frustracoes

Aplicacao pouco intuitiva, gue requere conhecimentos prévios elevados no campo de design.
Aplicacao ndo se encontrar adaptada para pessoas com menor destreza em relacao ao mundo digital.

Aplicacao com opcdes e funcionalidades limitadas, impedindo que o utilizador explore 0 seu projeto e se sinta
inspirado.

Fig.20 Persona 4, Antonio Matias.
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Aposaconstrucao e caracterizacao dos utilizadores que serdo mais provaveis de interagir
com a aplicagdo web, segue-se a elaboracao do user flow. O user flow de uma aplicacao/
website diz respeito ao caminho que um utilizador percorre ao interagir com a aplicagcao
de forma a conseguir concluir uma tarefa ou atingir um objetivo, descrevendo as etapas
que um utilizador executaria parautilizar aaplicacéo e os varios recursos disponiveis. Este
processo auxilia o designer a perceber de que forma os utilizadores irdo movimentar-se
na aplicacéo e as ferramentas/funcionalidades que irao precisar para que o consigam
realizar com eficacia. Ou seja, atingindo os seus objetivos. Deste modo, o user flow desen-
volvido deve ser intuitivo e garantir que a aplicacao é facil de utilizar, de forma aresponder
as necessidades dos utilizadores, orientando-os no seu percurso e descoberta de uma
nova aplicacao, ao mesmo tempo que melhora ainteratividade e simplicidade do design.

Assim, no user flow desenvolvido para este projeto, a viagem do utilizador inicia-se na
Homepage, uma pagina com o nome da aplicacao, uma animacao de relampagos relacio-
nados com os possiveis resultados finais do simulador e uma barra de navegacao, simbo-
lizada pelaletra “M”, a partir da qual o utilizador consegue aceder as funcionalidades Log
In, Sign Up, In Use e About Us, esta Ultima pode também ser acedida através da acao de
scroll down na homepage. O percurso principal desta aplicagéo inicia-se com o utilizador
aaceder a Homepage, fazer Log In na aplicacao, entrar na pagina “Os meus Projetos”, criar
um novo documento ou abrir um documento existente, que o levara a pagina da tela de
desenho na qual o utilizador podera personalizar, guardar, partilhar e exportar o relampa-
go criado, bem como importar materiais de outras aplicagcdes para complementar o seu
projeto.

No entanto, se o utilizador nao se encontrar registado na aplicacéo podera fazer o Sign
Up, depois sera direcionado para o Log In, procede para a pagina dos projetos e dai con-
seguira aceder a tela de desenho onde podera interagir com as variaveis do relampago
para criar o seu projeto. Ainda, no caso do utilizador escolher ndo criar uma conta ou ace-
der a sua conta existente, podera, através das paginas Log In e Sign Up, escolher a opcao
“skip” e aceder diretamente a pagina que permite estabelecer os parametros da tela (novo
documento) e depois aceder a tela de desenho onde podera criar e personalizar o relam-
pago. Se o utilizador escolher a opcéo “skip” para entrar na aplicacéo continua a poder
aceder a todas as paginas e funcionalidades da aplicacéo, com a excec¢ao da pagina “Os
meus Projetos” onde o utilizador podera abrir projetos previamente guardados e, por isso,
necessitara de entrar na sua conta para o fazer. Assim, apesar de, através da barra de na-
vegacao, o utilizador consegue aceder a todas as paginas onde quer que se encontre na
aplicacao, agcdes como aceder a pagina dos projetos a partir de outras como In Use, About
Us e telade desenho so sera possivel se o utilizador realizar o Log In ou criar uma conta.

Assim, o user flow desenvolvido foi o seguinte:
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Fig.21 User Flow da aplicagao web “‘SimuStorm”.
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Neste sentido, Murphy (2018), citado anteriormente, menciona a importancia de, no pro-
cesso de design dainterface de websites ou aplicacoes, explorar aideia original em papel
antes de a trabalhar no digital, de forma a observar e trabalhar rapidamente o user flow
desenvolvido anteriormente, detectando lacunas e comecgando a trabalhar a estética
dainterface. O acto de sketching, fazer um esbogco inicial do projeto, da ao designer uma
oportunidade de ver e explorar a interface visualmente pela primeira vez, o seu layout e
hierarquia visual, e assim rapidamente eliminar ideias que nao resultam. Sketching agiliza
0 processo de design e permite que o designer explore as possibilidades dainterface até
encontrar a que melhor se adequa as necessidades quer do projeto, quer do utilizador.

Neste sentido, os sketches exploram e organizam a estética visual de uma interface
digital, bem como as interacdes dentro da mesma e com o utilizador, estando, por isso, di-
recionados tanto para a area do user experience como para o user interface. No entanto, &
possivel observar diferencas entre UX e Ul sketches. Esbocos de user experience focam-
-se em desenhar a primeira jornada do utilizador (ou persona) na aplicacéo. Ou seja, or-
ganizar coerentemente as tarefas que conduzem o utilizador ao resultado final; enquanto
0s sketches de Ul sdo aplicados exclusivamente a explorar o layout da interface no ecra.
A este proposito, Costa argumenta o seguinte: “working through all the possible ways you
could make your idea into aninterface reality” (2019, para. 10).

Assim, desenvolver sketches de umainterface precede sempre o desenho de wirefra-
mes, sendo duas acdes independentes que nao devem ser consideradas permutaveis. E
na fase de sketching que é criado o conceito do projeto, que ira depois ser aprofundado
com os wireframes e, por isso, a nao realizacao de esbocos iniciais pode levar aque o con-
ceito nao seja devidamente desenvolvido. Pelo que influencia todo o processo de design
posterior, podendo tornar-se pouco coeso ou sem direcao. Ao contrario do processo de
sketching, os wireframes ja nao apresentam uma abordagem tao artesanal a interface, ha-
vendo uma preocupacao com o posicionamento, tamanho e hierarquia dos elementos na
tela.

Neste sentido, wireframes séo layouts iniciais de uma interface onde ja & possivel ver
com clareza a estrutura basica das paginas que compdem o website/aplicacéao. Inicia-se
nesta fase uma exploracao detalhada dos principais conteudos, elementos basicos, fun-
cionalidades da interface e user flow. O que permite ao designer conseguir entender e
explicar aquilo que esta a tentar construir, enquanto realiza ajustes rapidos, uma vez que
ainda nao necessita de modificar elementos mais complexos como cor ou tipografia.

Assim, os wireframes estao sujeitos a mudancgas constantes, progredindo a medida
que o layout e a navegacao no website/aplicacao vao ficando cada vez mais detalhados
e proximos do resultado final, o que origina diferentes versdes de wireframes que variam
“based on the level of fidelity” (Tutorials, 2022, para. 8). Low fidelity wireframes sao os mais
semelhantes aos sketches, desenhados numa fase inicial, num suporte fisico, com o ob-
jetivo de testar diferentes ideias e partilha-las rapidamente com o cliente ou outros inte-
ressados. Ja o formato de medium fidelity wireframes & o mais comum entre os designers,
sendo mais preciso e detalhado do que o anterior, 0 que permite que o designer continue
a experimentar, desta feita num contexto de progressao e exploracéo de funcionalida-
des mais coesas com o conceito e expectativas finais do produto. Seguindo esta l6gica,
aterceira e ultima versao de wireframes, high fidelity, apresenta interfaces a um nivel mais
preciso e especifico, onde ja so utilizadas imagens e conteudos definitivos. Estes sao uti-
lizados numa fase mais avancada do projeto, em que o designer necessita de subdividir
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operacdes complexas, podendo em alguns casos serem apresentados como mockups
ou até protétipos.

Posto isto, sketches e wireframes sao essenciais para que uma ideia deixe de estar
confinada aimaginacao e passe a ser um projeto real, baseado num conceito bem defini-
do e em principios coerentes quer na parte estéticade umainterface, quer naformacomo
as suas componentes interagem entre si e com o utilizador.

Neste sentido, pondo em pratica a teoria mencionada anteriormente, inicia-se o pro-
cesso de desenho, através de sketches, das paginas/ecras que compdem a aplicacao
web “SimuStorm”. O processo de sketching foi composto por diferentes esbocos basicos
do layout e user interface dos principais ecras da aplicacdo, nomeadamente Homepage,
Log In/Sign Up, Projetos, Novo Documento, tela de desenho e variaveis do relampago.

Nesta fase inicial foi ainda importante que os esbocos funcionassem como uma base
eficiente a partir da qual se desenvolvesse o processo de design, ja que & possivel obser-
var nos sketches uma tendéncia para o alinhamento a esquerda e a utilizacéo de elemen-
tos/modals arredondados, uma vez que estes contribuem para um aspeto mais moderno,
suave e uma maior facilidade de interacao do utilizador no sentido em que fornecem uma
indicacao clara dos elementos que s&o clicaveis na aplicacao.

Fig.22 Sketch da Homepage. Fig.23 Sketch dapagina Log Ine Sign Up.
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Fig.24 Sketch da pagina Os Meus Projetos. Fig.25 Sketch da pagina Novo Documento.

Fig.26 Sketch da Tela de Desenho. Fig.27 Sketch das variaveis do relampago.
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Deste modo, com base nos sketches desenvolvidos procedeu-se a uma exploracédo
mais detalhada e refinada dos mesmos, os wireframes. Como ja foi referido anteriormente,
os wireframes funcionam como layouts iniciais da interface nos quais ja sera possivel ve-
rificar com maior clareza e detalhar a estrutura e elementos principais das paginas/ecras
que compdem a aplicacao.

Para este projeto, os wireframes (e todo o restante processo de design) foram criados
através da aplicacao Adobe XD, tendo sido um processo que se iniciou com um desenho
mais rudimentar e progrediu para wireframes mais desenvolvidos do layout e navegacao
da aplicacao, com o objetivo de garantir que a aplicacao fosse intuitiva e facil de navegar,
com o desafio (devido a quantidade de variaveis do relampago e opgdes do utilizador) de
manter o design organizado/limpo, quase minimalista. Nos wireframes iniciais é possivel
observar diferentes esbocos da Homepage e da pagina com a tela de desenho e variaveis
dorelampago, parte central deste projeto.

Fig.28 Wireframe da Homepage. Fig.29 Wireframe da Homepage.

Login SignUp

Fig.30 Wireframe da Homepage. Fig.31 Wireframe do Log In/Sign Up.
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Page Settings Default Settings

Fig.32 Wireframe de Os Meus Projetos.

Fig.33 Wireframe Novo Documento.

C DI¢ DI¢ DI¢ D)

Iniciar animagao

Fig.34 Wireframe da Tela de Desenho.

C D D C D) D)

-

C ) ( ) ( ) ( D)

Fig.35 Wireframe da Tela de Desenho 2.

. HOC  HC _ HC D )

Fig.36 Wireframe da Tela de Desenho 3.

Iniciar animac&o

Fig.37 Wireframe variaveis do relampago.
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Fig.38 Wireframe variaveis do relampago 2. Fig.39 Wireframe variaveis e botdes.
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Fig40 Wireframe variaveis e botoes 2. Fig41 Wireframe variavel Envelope Type.

Fig42 Wireframe variavel Cor.
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Neste sentido, os wireframes desenvolvidos relativamente as paginas Homepage, Log
In, Sign Up, Projetos, novo documento e tela de desenho na etapa seguinte ja apresentam
maior detalhe dos elementos e layout, incluindo presenca da tipografia incorporacéo do
relampago na Homepage, separacéo das paginas Log In e Sign Up e introducao da opgcao
“recuperar password”.

Fig43 Wireframe da Homepage.

SimuStorm

Login
Enderego de email
Password

oucontinuacom

Signup

Fig45 Wireframe do Log In.

SimuStorm

Recuperar password
Nova password

Confirmar password

oucontinuacom

Cs)(®)

Signup

Fig47 Wireframe “recuperar password” 2.

SimuStorm

Simulador de relampagos que
confere ao utilizador controlo total
sobre o seu projeto.

Gerarimagem

Fig44 Wireframe da Homepage 2.
SimuStorm

Recuperar password
Introduzir email associado a conta

Endereco de email

Enviar instrucdes

oucontinuacom

(s) (®)

Signup ‘

Fig46 Wireframe “recuperar password'.

SimuStorm

Nome
Endereco de email
Password

Confirmar password

Fig48 Wireframe do Sign Up.
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Fig49 Wireframe de Os meus Projetos. Fig.50 Wireframe do Novo Documento.
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Fig.51 Wireframe do Novo Documento 2.
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Fig.54 Wireframe da Tela de Desenho 3.

Assim, procedeu-se a elaboracéo de varios wireframes com diferentes layouts, intro-
ducéo do ecréa de search na pagina “Os meus Projetos’e de representagoes do relampa-

go, mantendo-se a paleta de cores em tons de cinza.

SimuStorm

Simulador de relampagos que confere ao
utilizador controlo total sobre o seu projeto.

Gerarimagem

Fig.55 Wireframe da Homepage.
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Fig.56 Wireframe da Homepage 2.
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Fig.57 Wireframe pagina “search’.

De seguida procedeu-se a introducao de mais detalhe como cor e novos elementos
fotograficos e iconograficos dando origem a diferentes wireframes.

SimuStorm

‘ Gerarimagem ‘

Fig.58 Wireframe da Homepage.

SimuStorm

otal sobre 0 seu prc

‘ Gerarimagem ‘ Gerarimagem

Fig.60 Wireframe da Homepage 3. Fig61 Wireframe da Homepage 4.
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2.3 User Interface Design

Enquanto a area do user experience concentra-se em construir a melhor experiéncia de
utilizacao possivel de um website/aplicacéo para o utilizador, o user interface design refe-
re-se a elaboracao e organizacao estética dos elementos visuais de uma interface digital,
como, por exemplo, o layout, a paleta de cores e a tipografia. O conceito de interface digital
inclui ecras, desktops ou até teclados, que permitem controlar o dispositivo com que o uti-
lizador se encontra a interagir. Esta area do design também implica compreender e ante-
cipar as preferéncias e expectativas do utilizador, ndo s6 ao nivel da estética da interface,
mas ainda no que diz respeito a acessibilidade e eficiéncia da mesma, e dai nao pode ser
separada do UX design.

Tal como foi referido anteriormente na analise das tendéncias do web design, os pri-
meiros websites desenhados apresentavam pouca ou quase nenhuma preocupacao
com o design/estética da interface apresentada, uma vez que as possibilidades do soft-
ware eram ainda um mistério para developers e utilizadores. Com o desenvolvimento des-
te software e 0 aumento da literacia digital dos utilizadores, aumenta também a complexi-
dade dos websites e as expectativas de quem os utiliza, surgindo, entéo, anecessidade de
organizar de uma forma apelativa e agradavel os elementos visuais dos produtos digitais.
O langamento do primeiro iPhone em 2007 e o aparecimento do flat design e do touchs-
creen revolucionou o design das interfaces visuais, sendo que, dado a popularidade do
produto e reconhecimento da qualidade da interface, ficou comprovada a importancia
que um bom e bem sucedido Ul design tem para facilitar a interacdo com um produto, e,
principalmente, para cativar e fidelizar o utilizador no mesmo.

Neste sentido, o trabalho de um Ul designer inclui a atencao as tendéncias de design
e desenvolvimento de um sentido de estética apurado, mas, como se verifica no UX de-
sign, € necessaria ainda uma analise dos desejos e gostos do utilizador na forma como
os elementos estéticos influenciam e moldam a experiéncia de utilizacao de um website/
aplicacéo. No artigo Incorporating personality in user interface design (2019) os autores
analisam a relacao entre a construcao de um Ul design personalizado de acordo com a
personalidade dos utilizadores e uma diminuicao no esforgo cognitivo necessario para
interagir com ainterface, o que resulta num aumento da lealdade do utilizador paracom o
produto, como, por exemplo, relativamente a paleta de cores utilizada, o estudo menciona
“that extraverts and ambiverts like alarger amount of colors thanintroverts, and that extra-
verts tend to have a higher score in likeness of a color compared to introverts” (Alves et al,
2019, p.7). Similarmente, no artigo Effects of Culturally Tailored User Interface Design (2021)
os autores concluem que personalizar o design de interfaces néo s6 a personalidade dos
utilizadores mas também a sua cultura e valores resulta ha obtencao de dados importan-
tes para o progresso da area do design no sentido de “optimizing usability and increasing
user adoption” (Oladapo, 2021, p.9).

Deste modo, além de tornarem uma interface digital atraente, o designer desenvolve
aspectos de acessibilidade e inclusdo do utilizador através de design de componentes de
navegacao, notificacoes, botdes facilmente identificaveis, tamanho e espacamento dos
elementos visuais e da tipografia, sem descurar a coeréncia de toda a interface no geral
e, também, em relacao aidentidade de uma empresa ou a outros produtos desenvolvidos
se aplicavel.

Assim, para que o user interface design consiga efetivamente cativar o utilizador e faci-
litar a suainteracédo com o website/aplicacao, ainterface precisa de provocar no utilizador
sensacdes de controlo e empatia/identificagao com aquilo que esta a visualizar. Paraisso,
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a interface nao se pode encontrar sobrecarregada com informacdes, imagens ou links
que provoquem frustracao no utilizador e deve ser consistente e clara, ao mesmo tempo
que apropriainterface comunicacom o utilizador através de status updates e informacoes
sobre as etapas a seguir até atingir o resultado final, envolvendo e tornando mais estimu-
lante a interagdo com o produto. O estudo How Should | Improve the Ul of My App? (2021)
que analisou o feedback dos utilizadores em relacao ao Ul design de mais de 30 mil aplica-
¢bes, menciona o seguinte: “improvement of Ul can be achieved by active interaction with
users, as we observe that there is alarger percentage of rating increases before and after
the responses to the user reviews” (Chen et al, 2021, p.34).

Neste sentido, o user interface design confere um aspeto atrativo e coerente ao web-
site/app a desenvolver, mas procura, principalmente, despertar emogdes positivas no
utilizador através da estética e de uma interacao facil com a interface personalizadas de
acordo com expectativas, tracos de personalidade, gostos, culturas e valores, para que o
utilizador desenvolva uma relagao duradoura com o produto.

Assim, o processo de desenvolvimento do user interface design de uma aplicacéo
mostra aimportancia da aparéncia de uma aplicacéo, sendo a primeiraimpressao do uti-
lizador com o produto o contacto visual, que podera fazer com que o utilizador decida ou
nao explorar a aplicacdo. Um dos recursos utilizados no processo de design para que o
designer consiga construir essa estética agradavel e coesa é através da realizacéo de
moodboards que orientem o processo do desenvolvimento da identidade visual do web-
site/aplicacao.

Neste sentido, 0 moodboard aparece como uma colagem de imagens, icones, cores,
tipografias e outros elementos de design que, em conjunto, constroem e inspiram o aspe-
to, estética, atmosfera e emocdes que o designer pretende comunicar com o seu projeto.
A este proposito, Murphy menciona o seguinte: “(...) moodboards help you to get into the
right ballpark, element collages act as a bridge between your visual design and your user
interface design.” (Murphy, 2018, para. 5). Deste modo, a pesquisa e selecéo de referén-
cias necessaria para construir o moodboard auxilia o0 designer a inspirar-se e a conhecer
tendéncias e projetos relacionados com ainterface a desenvolver, ao mesmo tempo que
complementa a direcao visual que escolhe seguir, conseguindo comunicar visualmente
essas ideias de forma coesa e consistente. Neste sentido, Murphy menciona o seguinte:
“‘moodboards are useful as conversation starters, acting as a focus around which you can
build.” (Murphy, 2018, para. 6).

Em relacéo ao moodboard criado para a aplicacao “SimuStorm”, houve uma preocu-
pacao em conjugar o tema da representacao do relampago com aplicacbes/programas
de design ja existentes, nomeadamente ferramentas da Adobe Creative Cloud como o
Adobe lllustrator,umavez que estes operam numa logica semelhante a da aplicacédo ade-
senvolver, no sentido de o utilizador ter acesso a uma pagina na qual pode interagir com
projetos desenvolvidos anteriormente ou criar um novo documento, definir os detalhes do
mesmo e, a seguir,aceder auma tela de desenho baseada nos detalhes pré-definidos.

Assim, € possivel observar imagens que serviram de inspiracao para diferentes ecras
daaplicacéao como Log In/Sign Up,Novo Documento e Projetos, com alinhamento dos ele-
mentos a esquerda, o que ajuda a criar uma hierarquia e estrutura clara no layout e pode
transmitir uma sensagao familiar ao utilizador, ja que na cultura ocidental a escrita € lidada
esquerda para a direita. As imagens selecionadas refletem ainda a utilizacao de botdes e
elementos redondos, que conferem um aspecto mais organico a aplicagéo (relacionado
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com o tema do reldampago/natureza) e melhoram a acessibilidade, sendo mais facil clicar
nestes e destacando-se em relacéo a outros elementos circundantes; podendo, ainda,
ser um formato eficiente quando conjugado com iconografia minimalista e uma paleta de
cores monocromaticas e simples, no sentido de contribuir para uma estética moderna e
organica, associadas aimagem do relampago.

Deste modo, ao analisar diferentes referéncias surgiu a presenca de paletas de cores
escuras e claras que utilizam a cor azul como cor de contraste para os elementos da apli-
cacao maisimportantes (botdes CTA) ou em situacdes de selecdo de opgcdes/elementos;
uma paleta de cores com um gradiente de cores claras para cores escuras e um tom de
azul para destaque pode ajudar a criar um efeito visual dinamico, com os tons escuros e
claros aimitar a aparéncia de um céu tempestuoso, enquanto que a cor azul pode ser uti-
lizada para representar o relampago, o que ajuda a transmitir uma sensacao de energia e
dinamismo. Em relagéo a tipografia, ha uma presenca maioritaria de tipografias sans serif
nas referéncias analisadas e, por isso, procurou-se uma tipografia versatil e grotesca (sim-
ples, moderna mas dinamica) com uma familia tipografica extensa, que viabilize a utiliza-
cao paradisplay e corpo de texto, mantendo-se, mesmo em tamanhos pequenos, legivel,
tendo surgido a font Neue Haas Grotesk.

Assim, sendo a aplicacéo um simulador de relampagos, foram recolhidas inspiracoes
para a iconografia e representacéo do relampagos para ser feita alguma experimenta-
¢ao no design, com icones minimalistas de diferentes espessuras e representacoes do
relampago que variam entre mais ou menos realistas, acompanhadas por layouts que
funcionam segundo a logica das visible borders, referidas anteriormente, como uma das
tendéncias do web design em 2022, na qual a grelha utilizada pelo designer encontra-se
visivel e confere umaspecto retro ao design, indo de encontro auma outratendéncia, retro
revolution, que recupera e encontra inspiracao em web designs dos anos de 1990.
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Seguindo a logica de desenvolvimento do processo de design que se inicia com a criacao
de personas, seguidas por um user flow da interacao do utilizador, sketches e wireframes
dainterface, moodboard para o conceito estético da aplicacéo, faz agora sentido explorar
com maior detalhe o desenvolvimento do UI/UX da aplicacéo através da construcao de
prototipos. No entanto, dado a importancia que o processo de prototipagem teve neste
projeto, atraveés do qual se inicia o foco na perspetiva do utilizador e do feedback deste
para o design da web app, torna-se importante explorar o conceito de mockup e prototipo,
nomeadamente do agile prototyping, isto &, prototipos que séo continuamente testados
pelo utilizador de forma a guiar o processo de design para uma experiéncia final o mais
positiva possivel para o utilizador.

Assim, ainda antes de explorar o conceito de agile prototyping e a suarelevancia parao
processo de design, € necessario analisar o conceito de Design Thinking e o que este sig-
nifica para o designer. Design Thinking questiona “is this what the customer wants?” (Coté,
2019, para. 2) e admite que a experiéncia de utilizacdo de um produto ou servico seja de-
finida pelo utilizador da mesma. Ou seja, os desejos e expectativas do publico-alvo s&o
analisadas com maior profundidade, o que origina solucdes e experiéncias direcionadas
e especificas paraos utilizadores. Neste sentido, Design Thinking € um processo interativo
enaolinear que impulsiona arealizacao de prototipos e testes rapidos e consecutivos dos
quais derivam produtos/servicos inovadores. A primeira fase de Design Thinking engloba
acriacao de umaligacao pessoal com o utilizador, nomeadamente através da criacao de
personas, jareferidas anteriormente, que derivam darealizacdo de pesquisa, entrevistas e
conhecimento de feedback de utilizadores para que o designer se consiga identificar com
estes e com os seus desejos e frustracoes. Apos definidos os problemas do utilizador, es-
tao também definidos os temas nos quais o website/aplicacao se deve focar em resolver,
garantindo uma experiéncia diretamente personalizada para as lacunas do publico-alvo.

Desta forma, depois de pensadas e desenvolvidas diferentes possibilidades de reso-
lucéo dos problemas identificados, tem lugar a fase da realizacédo de prototipos rapidos,
ainda pouco detalhados, que tenham em consideracao as personas criadas e as frustra-
coesidentificadas anteriormente. E nesta fase que Design Thinking se relaciona com agile
prototyping uma vez que os prototipos construidos sao sujeitos a testes e feedback dos
utilizadores/cliente em cadainteracao destes com o prototipo. A diferenca entre agile pro-
totyping e prototipos comuns € visivel ndo s6 no contacto préximo com o utilizador, mas
também na area de UlI/UX em que se focam, sendo que os mockups normais tém como
objetivo explorar a estética da interface (Ul), enquanto que agile prototyping centra-se na
definicdo da melhor experiéncia do utilizador com o produto (UX).

A partir daquestao colocadapor Coté, “What if the customer doesn’t find your solution
to be intuitive or appealing?” (2019, para. 7), constata-se que os protoétipos realizados tor-
nam-se, entao, “ageis” visto que em qualquer momento umteste pode levar aque este seja
redefinido e o processo de design recue a uma das etapas iniciais. O principal objetivo é o
desenvolvimento de um prototipo que simula as funcionalidades basicas do produto final
(ainda sem incluir codigo) e rapidamente entrega-lo aos utilizadores para ser testado. S6
quando os testes obtém feedback positivo por parte dos utilizadores, o designer podera
desenvolver o produto final.

Deste modo, enquanto Design Thinking define uma solucéo direcionada especifica-
mente para o utilizador, agile prototyping tem como objetivo transformar essa ideia num
produto digital tangivel. O desenvolvimento e implementacao das solucdes identificadas
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depende da interatividade deste processo que permite a constante incorporacédo do
feedback do utilizador no produto final. Os prototipos desenvolvidos além de interativos,
apresentam uma maguete simplificada com low fidelity (baixa resolugéo) dos conteudos
e imagens do produto, para que o designer nao desperdice tempo em prototipos detalha-
dos na fase de testes com os utilizadores, que podem néo ser bem-sucedidos e requerer
alteracoes rapidas.

No agile prototyping o utilizador torna-se colaborador do processo de design, o que
beneficia nao s6 o proéprio com um produto/servico especificamente desenhado para so-
lucionar problemas que o incomodam diretamente, mas também para o designer ou equi-
pa guiando todo o processo sem que se perca o foco e permite que os recursos tempo/
custo sejam aplicados unicamente na exploracéo de solugdes viaveis atraves de testes/
feedback continuo. Ou seja, segundo Mogod isto acontece em virtude do seguinte: “since
the features correspond with the customer’s needs, there is little to zero chance that a lot
of changes will be needed after the launch of the application/website” (2021, para. 20).

Depois de explorado o conceito de agile prototyping e de como o utilizador pode
ser uma presenca assidua e valiosa do processo de design, é ainda relevante explorar o
conceito de protdtipo em si. Apos analisados estes dois conceitos procede-se entao a
construcéo de prototipos da aplicacao “SimuStorm” que, por sua vez, serao testados por
utilizadores e reconstruidos conforme esse feedback, numa logica de agile prototyping.

Assim, tal como foi referido anteriormente, os wireframes de um projeto apresentam a
estruturainicial e as funcionalidades essenciais de um website ou aplicacao, onde o foco
do designer nao se encontra na parte estética do projeto, mas naresolugcao de problemas
com o objetivo de estabelecer o conceito do produto. Apos concluida a etapa de wirefra-
ming o proximo passo do designer passa por comegcar a criar mockups do projeto.

Neste sentido, mockup mostra-se como uma versao mais avancada e refinada de um
wireframe de alta fidelidade, adicionando elementos como cor, iconografia e trabalho de
tipografia para apresentar o estilo e estética visuais do projeto final. Assim, 0 mockup € um
modelo visual do projeto que introduz e desenvolve a identidade visual do website/apli-
cacao ao mesmo tempo que resolve os problemas levantados nas fases de wireframing
e até de prototipo. No entanto, com o recurso ao mockup o designer descobre questdes/
problemas relacionados com a estética do projeto, por exemplo cores que nao se ade-
quam ao tema da interface ou tipografias ilegiveis. Seguindo o conceito abordado ante-
riormente de responsive design, & ainda na etapa de desenvolvimento de mockups, que o
designer tem a preocupacéao de que aidentidade visual criada seja coerente e adaptada a
diferentes tipos de interfaces, como desktop e smartphones.

Neste sentido, num projeto de desenvolvimento de um website/aplicacéo, o conceito
de prototipo engloba o trabalho de identidade visual desenvolvido com os mockups estati-
cos, e segundo Hannah visa juntamente com a construcéao de um protétipo de umaaplica-
¢ao0 ou pagina web testar o user flow do projeto. Ou seja, de que forma o utilizador podera
interagir e navegar atraves da aplicacao/website, as diferentes tarefas que este podera
realizar enquanto explora o produto e, assim, detetar problemas e “becos sem saida” na
interacao do projeto. Assim, os prototipos focam-se em desenvolver paginas interativas
através das quais o utilizador testa a interagcao do website/aplicacao. A este proposito,
Hannah menciona o seguinte: “without a vast expenditure of time or resources” (2022,
para.14). Os protdtipos de alta fidelidade séo utilizados caso o projeto ja se encontre mais
desenvolvido e com maior parte dos problemas de interacao resolvidos, tratando-se ape-
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nas de refinar a interacéo através de testes com o utilizador. Este género de prototipos
sao websites ou aplicacdes funcionais e interativas que incluem, por sua vez, a utilizacéo
de codigo na construcao do prototipo, cor, texto, tipografia e quaisquer outros conteudos
e funcionalidades do projeto.

Assim, as etapas de design que englobam desenvolver wireframes, prototipos e
mockups encontram-se conectadas e complementam-se de tal forma que programas e
ferramentas de design atuais, tais como Sketch, Figma ou Framer, procuram agregar as
trés etapas com o objetivo de facilitar e agilizar o trabalho do designer, o que permite se-
gundo Hannah o seguinte: “allowing them to take advantage of design decisions that have
already been made” (Hannah, 2022, para. 23).

No entanto, enquanto o foco do prototipo é o design de uma interacéo bem sucedi-
da do utilizador com o projeto, o mockup concentra-se no desenvolvimento da estética
e identidade visual do website ou aplicacdo. Contudo, o objetivo final destas etapas &
comum a todas, uma vez que a inclusao do feedback do utilizador nestas etapas de de-
senvolvimento do projeto, antes de que qualquer decis&o seja final ou incluida no codigo,
resulta em websites/aplicacdes que melhor respondem as expectativas e necessidades
dos utilizadores, criando a experiéncia de interagdo cada vez mais sofisticada e persona-
lizada ao publico-alvo.

Postoisto, e relembrando o conceito de agile prototyping mencionado anteriormente,
0 processo de design apresenta-se como interativo e ndo linear funcionando como uma
colaboracéao entre o designer e o utilizador,em que sao realizados testes consecutivos da
aplicacao a ser desenvolvida, nos quais o utilizador interage com esta e, através do fee-
dback recebido, o designer muda e desenvolve o prototipo de acordo com os desejos e
expectativas do utilizador.

Neste sentido, o processo de prototipagem permite que os designers testem erefinem
ideias, o que facilita a identificacao e correcao de problemas. Ao desenvolver a aplicacao
“SimuStorm” foram desenvolvidos diferentes prototipos a partir do programa Adobe XD
que foram posteriormente enviados a um grupo de utilizadores composto por professo-
res e alunos de design para que interajam com os mesmos e enviassem feedback sobre
essainteracéao.

De seguida sdo apresentados os prototipos realizados, que serao analisados poste-
riormente.
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Protétipo 1

SimuStorm Login SimuStorm Login

.

Fig.73 Protétipo inicial da Homepage. Fig.74 Prototipo inicial About Us.

,;M..

Endereco de email

Fig.76 Protétipo da pagina Log In.

SimuStorm?

Osimulador de relampagos que confere ao utilizador controlo total sobre o seu projeto. Ideal para artistas de
todas as areas, bem como qualquer pessoainteressada, independentemente do nivel de conhecimento de
programas de design. Vem conhecer umanova forma de explorar o relampago e constrium projeto totalmente
personalizavel e adaptado aos teus objetivos.

Quem somos?

Uma dupla composta por um software developer e uma designer que tém como objetivo desenvolver ferramentas
que contribuam para o progresso da arte e que sejam de utilizagéo intuitiva e acessivel para que qualquer utilizador
consiga usufruir de aplicagdes de design.

Como funciona?

Fig.75 Prototipo Homepage e About Us.
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Fig.90 Protdtipo Tela de Desenho.
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Protétipo 3
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Fig.93 Prototipo Homepage.
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Fig101 Protdtipo da Tela de Desenho.

Fig102 Prototipo das variaveis do relampago.
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SimuStorm?

Osimulador de relampagos que confere ao utilizador controlo total sobre o seu
projeto. Ideal para artistas de todas as areas, bem como qualquer pessoainteressada,
independentemente do nivel de conhecimento de programas de design.

Vem conhecer umanova forma de explorar o relampago e constréi umprojeto
totalmente personalizvel e adaptado aos teus objetivos.

Quem somos?

Uma dupla composta por um software developer e uma designer que tém como
objetivo desenvolver ferramentas que contribuam parao progresso daarte e que:
sejam de utilzagzo intuitiva e acessivel para que qualquer tilizador consiga usufruir
deaplicagtes de design.

Como funciona?

1.Selecionaonimero de ramificagdes e o comprimento.
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distribuida.
)

Cilindro  Cone

3.Seleciona umacor.

[m) [ 1 ]]
-
[ o]

4. Adiciona um efeito como desfoque, distorgéo ou pixelizagéo para dares vidaao

teu projeto.
Desfoque
Gaussiano
o

05

Experimentar

Fig103 Prototipo Homepage e About Us.

Login SignUp AboutUs

4

Login b

Enderego de email

—

Fig106 Protdtipo da pagina Log In.

99

S1IMU
&1 0RM
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SimuStorm?

O simulador de relampagos que confere ao utilizador controlo total sobre oseu
projeto. Ideal para artistas de todas as areas, bem como qualquer pessoainteressada,
independentemente do nivel de conhecimento de programas de design.

Veem conhecer uma nova forma de explorar o relampagoe constrdi um projeto
totalmente personalizavel e adaptado aos teus objetivos.

Quem somos?

Uma duplacomposta por um software developer e uma designer que tém como
objetivo desenvolver ferramentas que contribuam para o progressodaarte e que
sejam de utilizag@ointuitiva e acessivel para que qualquer utilizador consiga usufruir
deaplicagbes de design.

Como funciona?

1.Seleciona o nimero de ramificagdes e o comprimento.

2. Escolhe o envelope type para controlar aforma como acargado relampago é
distribuida.

3.Seleciona umacor.

4. Adiciona um efeito como desfoque, distorgéo ou pixelizagéo paradares vidaao
teuprojeto.
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Prototipo 5

Veem conhecer uma nova forma de explorar o relampago e constréi um projeto
totalmente personalizavel e adaptado aos teus objetivos.

Fig112 Prototipo Homepage 1.

Vem conhecer uma nova forma de explorar o relampago e constrium projeto
totalmente personalizavel e adaptado aos teus objetivos.

Fig114 Prototipo Homepage 3.
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Vem conhecer umanova forma de explorar o relampagoe constréium projeto
totalmente personalizavel e adaptado aos teus objetivos.

Fig113 Prototipo Homepage 2.

SimuStorm?

Osimulador i il m

: 5

Quem somos?
. 0 C quetém
J a il utilizador usufruir
deaplicagdes de design.

Como funciona?

Seleciona onimero deramificagoes € o \
‘comprimento. 1 7.
i A A

Escolhe o envelope type para controlara

formacomoa cargadorelampago @ (O
distribuida O @/, O
+ Cilindro Cone Esfera
Seleciona umacor.
[ ]
®
"
Adiciona umefeito como desfoque, Do
distorgo ou pixelizagéo para dares vida ao EEm s
teuprojeto. 0 e |

E=EE)
Fig115 Prototipo pagina About Us.
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b relampago e constréi um projeto b relampago e constréium projeto
bus objetivos. Bus objetivos.

SIMUSTORM SIMUSTORM

Osteus projetos i Cancelar Osteus projetos Cancelar

Criarnovo Criarnovo

Recente Nome Tipo Recente Nome Tipo

s Impressao Dispositivo Movel
it P po:

avrosm
) ENTO, 4

[r—

‘Simustorm Explore Aboutus ‘Simustom Explore
Software developer Nuno Reis ‘Simuladorderelampagos

Design Marta Dias ons @ ia Bs

Fig118 Protétipo Os meus Projetos. Fig19 Protétipo Os meus Projetos, tipo.

SIMUSTORM

Novo documento

Definigdes da pagina

& B0

Impressao Dispositivos méveis

Detalhes da predefinicao
Titulo
Projeto1
Largura Altura Numero de telas

1920px 1080px 1 v

Rasterizagéo Orientagso
Tela72ppi v

(e ) (G

‘simustom
Simuladord

Fig120 Prototipo Novo Documento.
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Prototipo 6

M Login SignUp™iUse Aboutds,

Vem conhecer umagnovaformade explorar o relampago e constréium
projeto totalmente personalizavel e adaptado aos teus objetivos.

Fig121 Prototipo Homepage 1.

M Login Signllp InUse AboutUs

Vem conhecer ima nova forma de explorar o relampago e constréium
projeto totalmente personalizavel e adaptado aos teus objetivos.

Fig123 Prototipo Homepage 3.
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LogOut Projetos

LogOut Projetos R

M Login SignUp InUse AboutUs

Vemiconhecer uma nova forma de explorar o relampago e constréium
projeto totalmente personalizavel e adaptado aos teus objetivos.

Fig122 Protétipo Homepage 2.

Osimulador de relampagos que confere ao utiizador controlo total sobreo.
seuprojeto.

Ideal para artistas de todas as dreas, bem como qualquer pessoa
interessada, independentemente do nivel de conhecimento de programas

Uma dupla composta por um software developer  uma designer que tem
ccomo objetivo construir ferramentas que contribuam para o progresso da

arte e que sejam de utiizagao simples para que o utlizador consigausufruir
deaplicagdes de design ﬂ

M Home Novodocumento InUse Aboutls | 7.

Sohar Exporar mportr Pt Aode | G

Fig124 Protétipo pagina About Us.
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M Login Signllp InUse AboutUs M Login Sigallp InUse AboutUs

explorar orelampago e constréi um L Instagram explorar o relampago e constréium
e adaptado aos teus objetivos. e adaptado aos teus objetivos.

Fig125 Prototipo da pagina Log In. Fig126 Protétipo “recuperar password”,

M Login Signllp InUse AboutUs M Login Signllp InUse AboutUs

explorar orelampago e constréium

explorar o relampago e constréium
e adaptado aos teus objetivos.

e adaptado aos teus objetivos.

Fig127 Prototipo “recuperar password” 2.

M Home InUse AboutUs LogOut Projetos & LogOut Projetos &

(Q_ (Pesquisarficheiros Cancelar Pesquisar ficheiros.

Web £ impross
Criarnovo Criarnovo

Recente Nome Tipo

Recente Nome Tipo

Impressao Dispositivo Mével

‘

pro

ghtning_vdeompd podrotong

T ——

Simustom Aboutus
‘Simuadorderoampagos Software developer Nuno Reis
® e Bs Design MartaDias.

Fig129 Protétipo Os meus Projetos. Fig130 Prototipo Os meus Projetos, tipo.
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M Home Novodocumento InUse AboutUs M Home Novodocumento InUse AboutUs

Projetos paraaweb Projetos paraaweb

xcomos eaaros ENCONTROS INEDIATOS

ontros Imediatos. AHistéria daEletricidade. llustragao de uma casa. 1 t . llustrag3o de uma casa.

Utiizagéodaaplicagéona Relampagos do SimuStorm RelampagosdoSimutorm  Utlizagdode relampagos Relampagos do SimuStorm

e 40 daidentidadevisual  utilzados nasimagens da adicionadosnailustragao digital. ~ construidos naaplicagao para simagens da adicionadosnailustragaodigial
aplicagdo. criar opado.

Padréo2. llustragao para animacao. llustrag3o para animagao.
Relampagos doSimuStorm  Relampagos do SimuStorm Relampagos doSimuStorm  Relampagos do SimuStorm
utiizados para criar este padrao  utiizados para compl utiizados para criar este padréo  utizados paracompletara
emmovimento. ilustragao animada. mmovimento ilustragdo animada.

Impressao Impresséo

ORETOSDANWIRIZA OBETOSDANWIRIZA
XN DU

Poster. 3 oster. Padréo3.
Relampagosutiizadosno  Relampagosutiizadosneste telampagos utiizadosno  Relampagos utiizados neste
objetovisualdoposter.  background de projetos. bietovisualdoposter.  background de projetos.

Dispositivo Mével Dispositivo Mével

Menu daaplicagdo. lustragéo digital. Menu da aplicagéo. lustragéo digital.

Utiizagéo daaplicagéona Relampago do SimuStorm elampagos do SimuStorm Utilzagéo daaplicagéona Relampago do SimuStorm doSimuStorm
‘construgao daidentidade visual  utiizados pera criar alustragéo Isrugao do construgao daidentidadevisual  utlizados para crar a lustragéo

daaplicagao,comonomeny.  pixelizada. padraoaser apicadoemapps. daaplicagao,comonomenu.  pixelizada.

SimuStorm Explore Aboutus ] Simustorm Explore Aboutus Legal
‘Simuladorderelampagos Homepage ‘Software developer NunoReis Privacy Policy ‘Simuladorderolimpagos Homepage Software developer NunoReis Privacy Policy
@ ia B Login DesignMartaDias Terms & Conditions i B Login DesignMartaDias: Terms & Conditc

Fig131 Protdtipo pagina In Use. Fig132 Protdtipo pagina In Use, estado hover.

M Home InUse AboutUs LogOut Projetos M Home InUse AboutUs LogOut Projetos ¢

Definigdes dapagina Definigdes dapégina

B @B 0]

Impressdo Dispositivos méveis Impressdo Dispositivos méveis.

Detalhes da predefini¢ao Detalhes da predefini¢ao
Titulo Titulo

Projeto1 Projetot
Largura Nimero de telas Largura Altura Nimero de telas
1920 px 1 v 1280 px 720px 1 v
Rasterizagio  Orientagéo Rasterizagio  Orientagdo
rarzen Y = B Tela72ppi v

timpar | [ Criar

‘Simustom Legal Explore
imulador derelampagos. a Privacy Poicy o Homepage

) ia Be ‘Terms & Conditions Login Terms & Conditions

Fig133 Protdtipo Novo Documento, web. Fig134 Protétipo Novo Documento, video.
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M Home InUse AboutUs LogOut Projetos M Home InUse AboutUs LogOut Projetos

Definides dapagina Definides dapagina

exBem exB

Web Video Dispositivos méveis Video Impresséo

Detalhes da predefinicao Detalhes da predefini¢ao
Titulo Thulo

Projeto1 Projeto1

Largura Altura Numero de telas Largura Altura Numero de telas

210mm 207mm 1. 1125px 2436 px 1.

Rasterizagio  Orientagao Rasterizagio  Orientagdo

Ao | B (= RS
Alta 300 ppi
Madio150pP oy
Tela72ppi

38ppi

ar | Criar

‘SimuStorm Explore SimuStorm Explore

Fig135 Prototipo Novo Documento, impressao. Fig136 Protétipo Novo Documento, dispositivos moveis.

M Home Novodocumento InUse AboutUs LogOut Projetos R M Home Novodocumento InUse AboutUs

Salver Exportar Importer Partilhar  Ajuda Salvar Exporter Importar Partihar  Ajuda

Varidvels dorelampago Varidveis do relampago

Varidvels Principais
Tipos deramificagtes

Varidveis Principais
Tiposde amificacses
Pk (| Soconcitn

Comprimento dos segmentos
prmion

Simustom Aboutus Logal
Simuladordoreampagos Softwaro developer NunoRes Privacy Policy
@iaBs DosignMartaDas Torms & Conditions

Fig137 Prototipo da Tela de Desenho.

M Home Novodocumento InUse AboutUs LogOut Projetos &
Salvar Exporter Importar Partilhar  Ajuda
Variéveis do reldmpago

Varidvels Principais
Tipos de amificacses

[ —.

Aboutus Legal

Duragaodaanimagio Software developer Nuno Reis Privacy Pocy

2+ e DesignMartaDias: Torms & Conditons

Varidveis Secundérias

Eminen : Fig138 Prototipo Tela de Desenho e variaveis.

SimuStorm Aboutus Legal

‘Simuladorderolampagos Software developer Nuno Rels Privacy Poiicy

Oia Be DesignMartaDias Terms & Conditions.

Fig139 Protdtipo da Tela de Desenho 2.
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2.4 Sintese

A aplicacao “SimuStorm” (juncéo das palavras simulacao e storm, tempestade) tem como
objetivo simular relampagos através de variaveis como o tipo de ramificacoes, controlo da
direcéo e cor do relampago segundo parametros pre-definidos pelo proprio utilizador, o
que confere um maior controlo, capacidade de personalizacao e liberdade artistica aos
projetos a realizar. Esta aplicagéo acontece em colaboragcdo com Nuno Reis, aluno de
mestrado de Engenharia Informatica na Universidade do Minho, responsavel pelo desen-
volvimento do software e codigo da aplicacao.

Assim, o software foi desenvolvido para uma aplicacao web, ou seja, um sistema de
informatica projetado para receber um pedido do utilizador e desenvolver uma respos-
ta através de um navegador (Web Explorer, Google Chrome), sendo que posteriormente
existe o objetivo de adaptar a aplicacao para dispositivos moveis. Deste modo, como ob-
jetivo de criar uma ferramenta de design que permita a personalizacao e adaptacao do
relampago aos objetivos dos utilizadores, esta aplicacao & destinada a designers, artistas,
estudantes de artes, mas ainda curiosos e entusiastas de programas de design/artes in-
dependentemente dos conhecimentos prévios de design, critérios a partir dos quais fo-
ram desenvolvidas as ja referidas personas. Numa fase posterior, podera haver a possibi-
lidade de ser utilizada para fins educativos, como auxiliar visual para professores e alunos
relacionados com geografia e meteorologia, por exemplo.

O desenvolvimento do processo de design passa pela exploragcao dos conceitos de
UX design relacionados com o desenvolvimentos de personas, user flow, sketches e wire-
frames, e Ul design no sentido da criacao do moodboard, interacéo e prototipos e identi-
dade visual da aplicacao. Ao longo do desenvolvimento da aplicacao foram criados dife-
rentes designs, desde wireframes mais esquematicos, passando por designs inspirados
em elementos fotograficos até a inclusao da animacgao e de diferentes representacdes
possiveis do relampago e de tendéncias observadas ao longo da pesquisa como retro re-
volution, hero image tipografica e glassmorfismo, tendéncias encontradas gracas a anali-
se dereferéncias diretas e indiretas e estudo da evolugéo do web design.

Assim, ainda que nao tenha sido possivel alcancar o resultado esperado de um Ul/UX
design final e completo para a aplicacao, com o desenvolvimento de diferentes versdes
do design da aplicacao, foi possivel estudar, atraveés da pratica, o ponto de vista do utili-
zador e interacao deste com a aplicacao web e, posteriormente, comparar e contrastar
comasinformacoes recolhidas pelo questionario e entrevistas realizadas, tal como refere
Don Norman “deliberate tests and modifications make things better. Failures are to be en-
couraged—actually, they shouldn't be called failures: they should be thought of as learning
experiences. If everything works perfectly, little islearned. Learning occurs when there are
difficulties” (Norman, 2013, p.248).
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3.1 NotaPrévia

Colocando o énfase na perspetiva do utilizador, é possivel desenvolver websites/apli-
cacOes web que sejam intuitivos e que tenham em linha de conta com maior detalhe e
atencéao as necessidades e objetivos do publico-alvo. A titulo de exemplo, uma aplicacao
desenhada para utilizadores com um estilo de vida ocupado e fast paced, podera preci-
sar de um enfoque mais centrado na velocidade e eficiéncia da aplicagdo. Na aplicagéo
“SimuStorm”, o objetivo de criar um design mais acessivel de navegacao que resultanuma
experiéncia positiva para o utilizador, torna-se ainda mais pertinente umavez que se trata
de uma aplicacao que apresenta uma curva de aprendizagem na utilizacao, com varias
funcionalidades e linguagem especificas do tema da simulacao de relampagos, como en-
velope type e envelope radius.

Assim, apos a analise anterior do Ul/UX design desenvolvido para a aplicacéo, € pos-
sivel verificar que o processo de design envolveu a criacao de diferentes prototipos/ver-
sdes da aplicacao, ao longo dos meses de outubro, novembro e dezembro de 2022. Este
processo mutavel permitiu realizar uma observacao, através da pratica, do papel do utili-
zador no processo de design, aplicando o conceito analisado anteriormente de agile pro-
totyping, no qual, através de testes sucessivos a prototipos, o utilizador mais se assemelha
aum colaborador do processo de design. A este propdsito, Cooper afirma o seguinte: “no
matter how skillful and creative the designer, if she does not have clear and detailed kno-
wledge of the users she is designing for (...) she will have little chance of success.” (2007,
p.49)”. No entanto, apds o processo de construcéo de protétipos baseados no feedback
do utilizador realizado anteriormente, ndo foi alcangado o resultado pretendido, relaciona-
do com a construcao de uma interface final para a aplicacao web. Contudo e no cOmputo
geral, houve uma aprendizagem em relacao ao web design, mais concretamente no que
aimportancia da perspetiva do utilizador neste processo diz respeito, observada atraves
da pratica. Assim, no sentido de responder a questao central de investigacéo, de que for-
ma o processo de design € influenciado pelo utilizador e a relevancia do seu papel, proce-
deu-se arealizacéo de uma grelha de analise dos prototipos desenvolvidos com base nos
critérios apresentados anteriormente com a identificacéo das praticas de design atuais.
Nomeadamente, o recurso a analise de referéncias diretas e indiretas com base nos con-
ceitos de UI/UX. Tais como: personas, user flow, moodboard, agile prototyping, através das
alteracdes resultantes dos testes realizados com utilizadores.

Neste sentido, para explorar com mais detalhe a importancia da perspetiva do utili-
zador, para além da observacao realizada em funcéo do desenvolvimento de protétipos,
houve lugar aimplementacao de duas entrevistas conduzidas a dois profissionais de web
design com curriculo relevante para o efeito. Os web designers entrevistados foram: ade-
signer belga Veerle Pieters, fundadora do estudio Duoh!, autora e uma das designers res-
ponsaveis pela criacdo da GUI para a ExpressionEngine; e o designer britanico Simon Col-
lison,commais de 20 anos de experiéncia profissional, autor do livro “Beginning CSS Web
Development” (2006), tendo ainda sido guest speaker na ESAD. Ao entrevistar profissio-
nais de web design foi possivel obter informacoes e dados relacionados com as praticas
de design atuais e ainclusao da perspetiva do utilizador em projetos, mas comaadicao de
uma lente profissional com os conhecimentos recolhidos através de anos de experiéncia
atrabalhar naarea do design, ao trabalhar diferentes projetos, utilizadores, requerimentos
e clientes. Sendo que se fosse tomada a deciséo de entrevistar um utilizador ndo desig-
ner, o resultado poderia ser respostas que “while they sound good to him, they tend to be
shortsighted, idiosyncratic, and lack the balance and refinement that an interaction desig-
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ner can bring to a solution based upon adequate research and years of experience” (Coo-
per et al, 2007, p.67). Além disso, a perspetiva oferecida por designers permite comparar
informacodes recolhidas através da revisao daliteratura anterior com as praticas de design
que se utilizam em projetos de design profissionais, obtendo-se uma melhor compreen-
séo darealidade e lacunas do design centrado na perspetiva do utilizador.

Neste sentido, foram desenvolvidas questdes centradas na perspetiva do utilizador
no processo de design e na forma como este interage com websites/aplicacdes web, de
forma a complementar, validar ou até oferecer uma perspetiva diferente as informacdes
recolhidas através da analise e revisao da literatura e pela observagao, através da pratica,
pelarealizacao de varios prototipos da aplicagéao “SimuStorm”.
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3.2 Agile Prototyping

Tabela de analise de protétipos

Nome Homepage Design  Menu Design Elementos Graficos Paletade Cores

Protétipo 1

Botéo secundario 4FCFDEB  #222023

Botao redes sociais - -
o

| #573A41  #D77441

Caixas de texto

Dropdown

Clarifying Icon

S EotzoCTA -

Video Impressdo 4 Dispositivomével

Interactive Icon

Orientagéo

Sl |

Choice Chips

e

Hamburger menu #FCFDEB #8B1735

- L
Bot6e§ secungérios
E a2 rfr=3El

#221D3D

Prototipo 2 \/ - . E Botdo CTA
|

Clarifying Icon

Choice Cpips

[EL [
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Classificacao Tipografica | Layout e Navegacao Painel de parametrizacao Representacao visual
Tipografia display, Top navigation Select
alinhamento aesquerda Tipos de ramificacbes
& Slider
Tipografia sans serif, medium, for
alinhamento a esquerda
Primdrios
Tipografia sans serif, roman,
alinhamento a esquerda
|
o200 ]
P Dropdown
Duragéo da animagao
Tipografia sans serif, medium,
alinhamento ao centro seaincos
[ o) Radlio
Botbdes secundario e CTA
Tipografia display, Rule of Thirds Select Sem alteracdes
alinhamento a esquerda 2
ny
d
l I Slider

Tipografia sans serif, medium,
alinhamento a esquerda

Tipografia sans serif, roman,
alinhamento a esquerda
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Top navigation

o

Dropdown
Duracéo da animagio
e
Radio
Envelope type
ﬁ\/ ©
Cilindro Cone Esfera
Botdes secundarioe CTA
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Nome Homepage Design Menu Design Elementos Graficos Paleta de Cores

Protétipo 3 i P Botao CTA
s 7 " \\ N

il AN (CEREERAD #FCFDEB #090A0A
e ] -
‘!-qunra — ‘f“}![{' S F"ﬂ;jmﬂ“m #3F7CFC #EACC86
Botao secundario
<«
Clarifying Icon
Choice Chips

FOR: g N

Prototipo 4 e T Botéo CTA
=i
Hamburger menu #FCFDEB #08090C
Botdes secundarios - -
#D3161B  HETA5
Dropdown
Numero de telas

#C12B61 #EE82B2

Choice Chips
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Classificacao Tipografica Layout e Navegacéao Painel de parametrizacao Representacao visual

Tipografia display, Rule of Thirds Select Sem alteragcdes
alinhamento ao centro

2T, \

A4 N\
7/ TN\
AR

Tipografia sans serif, medium,

Tipos de ramificacoes

) Primarias () Secundérias [ | Tercidrias

Slider

:

alinhamento a esquerda Top navigation
Tipografia sans serif, roman,
alinhamento a esquerda Dropdown
Tipografia sans serif, medium, DRt
alinhamento ao centro L
Radio
Envelope type
°g °& °Q
Scroll down bar
Botbdes secundario e CTA
Tipografia display, Rule of Thirds Select Sem alteracoes
alinhamento a esquerda —_——

SIVIU ==

Primérias Secundérias Tercidrias

= Radio
/

W
b 4

, , . : Top navigation
Tipografia sans serif, medium, P navig
alinhamento a esquerda Slider
Tipografia sans serif, roman, SR
alinhamento a esquerda o 9

Botdes secundarioe CTA
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Nome Homepage Design Menu Design Elementos Graficos Paleta de Cores

Prototipo 5

| fiimn| =

#FCFDEB #090BOD

Menu lcon -

Clarifying Icon #C1COCO #3F7CFC

Choice Chips

€ DB/ 0

Prototipo 6

) | Experimentar
LogOut Projetos 8

Menu Interactive Icon #FCFDEB  #090BOD

Perfil Interactive Icon - -

#5A5A56 #3F7CFC

Botao hover
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Classificacao Tipografica Layout e Navegacéao Painel de parametrizacao Representacao visual

Tipografia display, Rule of Thirds Sem alteracdes
alinhamento ao centro

== ENCONTROS IMEDIATOS.
ANDROMEDA

URSA MAJOR
URSA MINOR

Tipografia sans serif, medium,

Tipografia sans serif, roman,
alinhamento a esquerda

relampago6.pdf

lightning_video.mpd projetotpng

eletricidade.pgn

Tipografia display, Rule of Thirds Barrade opgoes Representacdes referidas

alinhamento a esquerda no prototipo 5

Tipografia sans serif, medium, .

alinhamento a esquerda Top navigation Slider

‘web,_signuppng

Distorgéo

Tipografia sans serif, roman, ouee
alinhamento a esquerda

o

Vidro
o

Dropdown
Radio

Padrio 3.
Utili Relampagos utilizados neste
construidos na aplicagéo para background de projetos.
criar o padréo.

L 1 1]
an
e
Botbdes secundarioe CTA
2
N
D Nt
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A grelha desenvolvidainicia-se com o design da homepage e do menu, seguidos pela ana-
lise dos elementos graficos e paleta de cores, critérios utilizados na analise de referéncias
indiretas relativas a websites, aplicados nesta fase aos prototipos do “SimuStorm”, uma
aplicacéo web. Sendo esta um simulador de relampagos faz sentido analisar a represen-
tacao visual do relampago e o painel de parametrizacéo desenvolvido, bem como as suas
variaveis e elementos graficos, critérios utilizados na analise de outros simuladores (refe-
réncias diretas); incluindo ainda critérios comuns a ambas como classificagéo tipografica
€ layout e navegacao.

Ao analisar as tendéncias do web design e as referéncias indiretas foi possivel obser-
var que as homepages apresentavam um ou mais elementos tipograficos como elemen-
tos principais no design da pagina, complementados, em alguns casos, com elementos
interativos/animados ou imagens/fotografias. Sendo referida a tendéncia da utilizacéo de
uma hero image tipografica. Isto €, aimagem localizada na parte superior de um website
tem como elemento de design principal, ou Unico, tipografia. As hero images apresenta-
vam, ainda, uma tipografia oversized, outra tendéncia do web design verificada nas refe-
réncias analisadas. Assim, ao desenvolver os protoétipos do “SimuStorm”, a homepage se-
gue a logica anterior com uma componente tipografica forte e oversized, com tipografias
display (presentes na referéncia indireta “Nike Play Lab” e na referéncia direta “Lightning
Storm Simulator”, por exemplo), e alinhadas a esquerda ou centro (mais uma vez tal como
€ observado namaior parte das referéncias e em linha com o alinhamento da tipografia ao
longo da aplicagdo web). Se nos prototipos 1, 2 e 4 os elementos tipograficos da homepa-
ge séo acompanhados, respetivamente, por uma fotografia de relampagos, de eletricida-
de ede umarepresentagéoiconicaluminosa do relampago como background (inspirados
em referéncias como “Favorit Studio” e “regrocery”); a utilizacao de elementos animados
e interativos na homepage do prototipo 3 torna-se como a mais relevante e cativante para
o utilizador, no qual ailustracao do relampago, que aparece em substituicao da letra “0”
em “SimuStorm”, fica colorida se o utilizador passar o rato por cima desta (hover), seguin-
do as tendéncias observadas da hero image tipografica e da utilizacdo de animagdes e
interatividade nos websites. No ultimo prototipo, esta ideia foi aprofundada com a adicao
de outras formas de representacao do relampago, para além da ilustrativa, de forma a re-
fletir possiveis outputs criados na aplicacao pelo utilizador, informando-o sobre as possi-
bilidades e tema da aplicacao web, através de relampagos representados por ilustracéo,
desenho digital e pixelizacao, que se encontram animados segundo um loop entre as trés
representacgoes.

Quanto ao design do menu, este comega como uma barra superior a todo o compri-
mento do ecra com as funcionalidades Log In, Sign Up e About Us. Esta barra apresenta
o estilo de design glassmorphism, referido anteriormente na andlise das tendéncias de
web design, escolhido para este projeto como forma de ajudar a construir umaidentidade
visual coesa e moderna, uma vez que conecta e é utilizado em diferentes paginas da apli-
cacéo através de modals (Log In, Sign Up, Novo Documento), tendo a capacidade de cha-
mar a atencao do utilizador para elementos e areas especificas, bem como conferir uma
sensacao de profundidade e dimensao a aplicacdo. Com o desenvolvimento do design
domenu paraelementos como hamburger menu, 0 glassmorphism continuaa ser utilizado
(prototipos 2 e 4), e com a mudancga para o icone interativo “M” (protétipos 3, 5 e 6), retira-
-se a necessidade de desenhar limites fisicos para o menu da aplicacao, sendo que quer
o0 hamburger menu, quer o icone “M” encontram-se nas referéncias indiretas analisadas.

Assim, com o icone interativo considerado como uma forma mais interessante de
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representar visualmente o menu pelos utilizadores, foi necessario mudar o foco para a
melhoria da navegacéo e interacao do utilizador na aplicacéo. Para isso, no protétipo 6,
procedeu-se a criacao de um menu que se mantém constante ao longo de todas as pa-
ginas da aplicacao, permitindo aceder as funcionalidades Log In, Sign Up, In Use e About
Us, tendo sido adicionado no canto superior direito do ecra um icone representativo do
perfil do utilizador, que permite fazer Log Out e aceder a pagina Os meus Projetos, que,
tal como foi referido no user flow, € a unica que nao se encontra na barra de navegacao
principal, umavez que apenas pode ser acedida apos ser feito o Log In. Dai a necessidade
de separar esta pagina das restantes, ja que o “SimuStorm” ndo pretende obrigar o utili-
zador a criar conta ou fazer Log In sempre que quiser utilizar a aplicacao, pois essa obri-
gatoriedade pode causar cansaco ou frustracao no utilizador, tendo apenas o objetivo de
possibilitar a opgao Log In para que este consiga guardar projetos e/ou termina-los numa
altura posterior. E de notar, ainda, que a escolha de nao adicionar a opcéo de “editar perfil”,
derivade umalogica de tornar a aplicagao o mais gender neutral possivel, outra tendéncia
observadano web designde 2022/2023. Uma vez que para criar uma conta, apenas é ne-
cessario que o utilizador forneca nome, email e password, Por fim, além da separacéo da
pagina “Os meus Projetos”, incluiu-se a pagina In Use para que, a par com a pagina About
Us, consegui-se informar e explicar com clareza ao utilizador do que se trata e como fun-
ciona a aplicacao, bem como os possiveis projetos que esta permite criar, principalmente
emrelacao a quem utiliza esta plataforma pela primeira vez ou utilizadores com pouca ou
nenhuma experiéncia com ferramentas de design.

Quanto aos elementos graficos utilizados, estes vao de encontro ao observado e
analisado nas referéncias anteriores, com a presenca de hamburger menu ou icone, ja
referidos, e botdes CTA, como “gerar imagem” na homepage (protodtipo 1) que, com o
desenvolvimento do design, passa a existir na homepage e na pagina About Us, com a
designacao “experimentar” (protoétipo 3) para facilitar e tornar mais rapido o acesso do
utilizador a aplicagao. No entanto, face ao feedback dos utilizadores, acaba por desapa-
recer da homepage nos prototipos finais, e acaba por encontrar-se exclusivamente no
About Us. Em virtude do facto desta ferramenta de design ser novidade, e da linguagem
especifica relaciona-se com os parametros de personalizacao do relampago, foi deci-
dido que, um utilizador ao interagir com o “SimuStorm” pela primeira vez teria acesso a
homepage onde se verifica uma breve explicacao do que se trata a aplicacao. Pelo que,
aposteriori é direcionado para a pagina About Us, através da acao de scroll down, na qual
iriainformar-se sobre os objetivos, criadores e funcionalidades da web app, com recurso
a umaimagem da tela de desenho e uma legenda numeérica explicativa de cada variavel
do relampago (protoétipo 6). Por fim, clica-se no CTA “experimentar” que permite aceder
apagina Log In. Outro botao incluido em todos os protdtipos foi o de acesso as redes so-
ciais, ndo so pela sua presenca em todas as referéncias indiretas analisadas, mas ainda
por ser um desejo/expetativa verificado nas personas criadas, por parte dos utilizado-
res (designers, estudantes) com uma forte presenca nas redes sociais. Um vez que séo
utilizadas como forma de mostrar, partilhar e receber feedback de projetos realizados,
funcionando como um portfolio digital.

Com a andlise de referéncias diretas observou-se, ainda, a utilizacao de choice
chips para apresentar a escolha entre diferentes opcdes conjugando icones e tipografia
(“Lightning Storm Simulator”, Play Store, 2014), tendo sido também utilizado nesta aplica-
¢ao na pagina “Novo Documento”, quando é pedido ao utilizador que escolha entre criar
um documento para a web, video, impresséao ou dispositivos moveis. Nos wireframes es-
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tes elementos eram compostos apenas por tipografia, mas com o desenvolvimento de
prototipos foram incluidos icones para tornar o design mais apelativo e dinamico, com
uma linguagem visual que informa e orienta o utilizador ao interagir com as funcionalida-
des da aplicacao. No prototipo 3 os icones apresentam um estilo ilustrativo, de forma a
manter coesa aidentidade visual do prototipo referido, apresentando um distanciamento
daideiado digital para uma estéticarelacionada com a arte e a possibilidade de persona-
lizacao do relampago, através da utilizacao dailustracao. As ilustracoes utilizadas sao do
artista Pablo Stanley, colecao Miroodles, inspirada por artistas como Mird e Salvador Dalli,
disponivel no website Blush Design. Ja nos restantes prototipos, os icones desenvolvidos
apresentam um estilo flat design minimalista, observado nas tendéncias do web design e
referéncias analisadas, apresentando todos 0 mesmo peso e perspetiva, com o objetivo
de fazer com que o utilizador os entenda como interligados entre si. Sendo que ao clicar
num icone, a cor deste muda de forma a indicar a sua selecdao. Ao mesmo tempo que os
icones sdo acompanhados por legendas de forma a garantir a sua total compreenséao e
acessibilidade de todos os utilizadores. Uma vez que o estilo flat design reduz os icones
as suas caracteristicas essenciais, evitando qualquer tipo de confusao/frustracao ou
até erro ao utilizador.

No que diz respeito as paletas de cores desenvolvidas, foi observado com a analise
de referéncias indiretas a presenca de paletas de cores distintas de acordo com o tema
do website. Desde paletas compostas exclusivamente por cores vivas (“Nike Play Lab”),
passando por paletas compostas pelas cores branco e cinzento (“Engineering Aestheti-
cs of Digital Products”), até paletas que combinam cores neutras com uma ou duas cores
contrastantes (“Digital Curator”). Neste sentido, a presenga da dicotomia cores escuras/
vibrantes na analise de referéncias indiretas ao comparar os websites “Nike Play Lab” e
“Engineering Aesthetics of Digital Products”, referida anteriormente, bem como as rea-
¢des que estes diferentes esquemas de cores poderiam causar ao utilizador. Nomeada-
mente, cores vibrantes como apelativas mas distrativas e cores neutras como modernas
mas desinteressantes para o utilizador. Desta forma, verificou-se na pratica ao testar
o prototipo 4 e o protdtipo 5, despertaram diferentes opinides nos utilizadores. Tanto
apreciaram o gradiente azul e amarelo como mais interessante e apelativo, mas também
como distrativo em juncéo com as ilustracdes. Relativamente ao protoétipo 5, com um
background preto, foi considerado por alguns utilizadores como mais representativo da
estéticado digital e tecnoldgico de um simulador e de outras aplicagdes de design (como
por exemplo, programas Adobe). Enquanto outros utilizadores descreveram a cor preta
como pesada e cansativa para uma aplicacao que requer atencao e tempo por parte do
utilizador. Especialmente se este pretender testar diferentes tipos de relampagos ou tra-
balhar diferentes projetos.

Assim, ao desenvolver os dois primeiros prototipos ha uma maior presenca de cor
em virtude dos elementos fotograficos da homepage: quer através de um gradiente de
cor como background (protétipo 1), quer utilizando a propria fotografia como fundo das
diferentes paginas que compde a aplicacéo (protétipo 2). Apods feedback e revisao das
referéncias analisadas deu-se um afastamento destasideias para dar lugar a experimen-
tacado com cores mais vivas. Em particular, o azul e amarelo, aproximando-se do estilo
retro revolution, ja referida tendéncia do web design. Contudo, ao revisitar o moodboard
desenvolvido anteriormente, foi observada umapresencadas cores preta e azul e, sendo
estauma plataforma de simulacao e parametrizacao € importante adicionar o lado digital
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ao lado artistico através de paletas mais escuras com uma cor viva para contraste (proto-
tipo 6). A combinacéo de preto e azul ajuda a criar um design equilibrado e uma aparéncia
profissional, algo que estava em falta nos simuladores analisados como referéncias. Os
tons de pretoimitam um céu de tempestade, enquanto que o azul brilhante aparece como
representacao do relampago. O preto aparece como uma cor forte e ousada que pode
dar uma sensacao de poder e estabilidade ao design. A este proposito, Beaird afirma o
seguinte: “black (...) can also be a color of power, elegance and strength” (Beaird, 2020, p.
68) e o azul é frequentemente associado a confianga e inteligéncia, “(...) blue is often cited
as a universally loved color (...) symbolizes intelligence (...) association with the sky and
sea (...) also conveys a sense of stability” (2020, p. 66). Ou seja, resulta num esquema de
cores que inspira confianca e cativa o utilizador.

Ao referir elementos que ajudam a criar emocdes positivas e uma boa experiéncia do
utilizador com a aplicacéo web, € importante analisar a tipografia utilizada. Tal como foi
observado ao analisar as referéncias selecionadas, existe uma predominancia da utiliza-
cao de tipografias sans serif na totalidade dos textos dos websites e aplicagoes. Sendo
algumas acompanhadas por tipografias display no nome do produto/projeto. Assim, para
este projeto foi importante considerar uma fonte sans serif, versatil. Ou seja, que possa
ser utilizada para titulos, corpo de texto, legendas e elementos do layout e com uma apa-
réncia profissional para que crie uma boa primeira impress&o no utilizador, harmonia e
coeréncia nainterface. Outro fator essencial € a legibilidade da tipografia, para que o uti-
lizador consiga ler e entender facilmente o conteldo da aplicacéo, especialmente impor-
tante para uma aplicacéo de um simulador de relampagos, que inclui algumas variaveis
mais especificas da ciéncia do relampago. Pelo que requer uma leitura e compreensao
cuidadosas, ndo podendo ser descurada a ideia de acessibilidade, quer na tipografia le-
givel, quer emrelacao aos botdes com os quais o utilizador interage. Como por exemplo,
desenhando os sliders das variaveis do relampago com um tamanho maior e acessivel.

Assim, tendo em consideracao os aspetos anteriores, foi escolhida a familia tipogra-
fica Neue Haas Grotesk pela sua modernidade e legibilidade em qualquer dispositivo e
uma extensa opcoes de pesos a utilizar. Na aplicagao utilizou-se a tipografia nos pesos
bold, medium e regular para criar uma hierarquia em relagao ao texto entre titulos, cor-
po de texto e legendas, o que confere um aspeto coeso a aplicacéo devido a utilizagcao
de uma so tipografia. Ao mesmo tempo que continua a orientar o utilizador quanto ao
conteudo e hierarquia do texto. Devido a utilizacdo de Neue Haas Grotesk na totalidade
do corpo de texto, procurou-se uma outra tipografia para destacar o titulo do projeto na
homepage e tornar o design mais dinamico e identitario. No prototipo 6 foi escolhida a
fonte Sao Torpes, uma tipografia display, bold que, sendo coerente em relacao a anterior,
contrasta pelo seu estilo mais retro e dinamico em comparacao com o estilo classico e
moderno da Neue Haas.

Antes de analisar o layout da aplicacao web, € necessario mencionar que apesar da
importancia do responsive web design (definido por Ethan Marcotte), referido anterior-
mente, e da existéncia de utilizadores cada vez mais exigentes que utilizam com mais
frequéncia aplicacdes em dispositivos moveis. A natureza da aplicacao “SimuStorm”
nao levou ao desenvolvimento desta noutros ecras/formatos que nao o desktop. Apesar
da analise do mobile user interface nas referéncias indiretas e da analise de aplicacdes
moveis com as referéncias diretas. O “SimuStorm” encontra-se desenvolvido como uma
aplicacao web, nao s6 no software, mas também tendo em conta o seu proposito, publico
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alvo e personas desenvolvidas. Ou seja, sendo esta web app um simulador de relampa-
gos pensado para artistas, designers, videografos, editores de video/imagem, entre ou-
tros. Os projetos realizados terdo acesso através do desktop, sendo que a aplicacao per-
mite a realizacdo de trabalhos numa tela de desenho com dimensbdes dos dispositivos
moveis. Pensando, ainda, na possibilidade posterior, ja referida, do “SimuStorm” como
ferramenta educacional, utilizada por professores e alunos, os ecras em contexto de aula
permanecem como o desktop ou até ecras maiores como projetores.

Assim, quanto ao layout da aplicacao, aresolucao de 1920 x 1080 aparece como uma
escolha popular para o design de aplicacdes web, umavez que € umaresolucao de ecra
comum para monitores, computadores portateis e televisdes. Isto resulta num design
compativel com uma ampla gama de dispositivos, o que € importante para garantir que a
aplicacao seja acessivel ao maior numero possivel de utilizadores. Além disso, esta reso-
lucao apresenta um bom equilibrio entre o espaco da tela e a clareza visual dos elemen-
tos do design, o que facilita a leitura e a interagcéo dos utilizadores com a aplicacéo web.
Procede-se, entéo, a criacao e utilizacao de uma grelha no processo de design, uma vez
que esta o tornamais coeso e eficiente, garantindo que a interface € visualmente atraen-
te efacilde utilizar. Nomeadamente emrelacao a quaisquer alteracdes arealizar ao longo
do tempo, aspeto que se revelou importante com a elaboracao de diferentes protétipos,
para que ainterface se mantenha consistente com a estética geral do design. A este pro-
posito, Beaird afirma o seguinte: “using a grid is more than simply making elements on the
page square and lined up. It's about proportion as well” (2020, p. 21). No caso deste simu-
lador de relampagos, uma aplicacao que inclui muito conteudo visual e elementos intera-
tivos, uma grelha com mais colunas torna-se uma boa opcéao para fornecer flexibilidade
para organizar esses elementos no layout, acompanhada de margens grandes parauma
interface visualmente atraente e facil de utilizar.

Neste sentido, a grelha construida para este projeto apresenta 12 colunas e uma lar-
gura de goteira de 20 pixels, o que ajuda a criar um bom equilibrio entre flexibilidade e
estrutura do design. Sendo que permite que o designer crie layouts mais complexos sem
que se tornem confusos ou dificeis de navegar. A largura da goteira de 20 pixels e alargu-
ra da coluna de 118 pixels oferecem um bom equilibrio entre espaco em branco e conteu-
do e as margens esquerda e direita de 142 pixels oferecem espaco adicional em voltados
limites do layout, o que pode ajudar a tornar o design visualmente mais atraente.

M Home Nowodocumento InUse AboutUs

Sabar Exportar kmportar  Partilher  Ajuda

Fig140 Layout da aplicacdo, Adobe XD. Fig141 Grade quadriculada tamanho 8, Adobe XD.
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Para além da criacéo de uma grelha de layout onde se estruturou o design da aplica-
¢ao web, foi ainda utilizada a Rule of Thirds como guia da composicao dos elementos da
interface, com maior relevancia a partir do protoétipo 3. Uma vez que se verificou em todas
as referéncias analisadas sejam estas diretas ou indiretas. O mesmo se observa em rela-
¢ao a escolha da top navigation como forma do utilizador navegar pela aplicacéo, nao s6
esta o olhar deste mais predisposto a procurar a barra de navegacao no topo, lendo um
ecra de cima para baixo, mas também este tipo de navegacao foi observado na maioria
das referéncias indiretas analisadas, numa logica de persistent navigation.

Assim, tratando-se de um simulador que permite que o utilizador personalize as di-
ferentes variaveis do relampago torna-se relevante analisar o painel de parametrizacéo
desenvolvido e os seus elementos graficos, tal como foi feito na analise de referéncias
diretas. No desenvolvimento dos wireframes o painel construido apresentava-se com la-
cunas ao nivel da acessibilidade do utilizador com elementos pequenos, pouco espaca-
dos e de dificil interacédo. Nomeadamente, os principios ja referidos de Fitt's Law e Hick’s
Law, os quais mencionam a necessidade de desenhar elementos interativos com um ta-
manho maior e dividir o contetido em grupos espacados para que o utilizador nao fique
sobrecarregado com a quantidade de escolhas que precisa de tomar. Ao desenvolver os
protoétipos este foram alterados para que tivessem dimensdes, nomeadamente ao nivel
dos sliders, select e radio, que fossem acessiveis a qualquer utilizador, mesmo que este
apresentasse dificuldades de visdo ou mobilidade. Dai surgir a necessidade de sliders e
elementos maiores de formaa ser mais facil clicar nestes. Os elementos graficos do painel
de parametrizacao sao inspirados nos painéis analisados nas referéncias diretas, com se-
lect paraescolhas em que o utilizador por escolher mais do que uma op¢ao, tipo de ramifi-
cacoes, slider para opgdes que nao precisam de ser muito especificas (pixelizagéo, com-
primento dos segmentos), dropdown para selecao de um nimero (duragéo da animagao),
radio para quando o utilizador s6 pode selecionar umaopcgéao (envelope type) e botdo CTA
para criar o seu relampago. A opcao “envelope type” comecou por ser representada por
texto, tal como as restantes, mas, para criar uma design mais apelativo e acessivel, expli-
cando através do texto e icones a que se refere este parametro, foi adicionado os icones
relativos ao cilindro, cone e esfera. O prototipo 3 apresenta uma barra de scroll no proprio
painel que se revelou como mais facil para o utilizador interagir com os parametros e, por
iss0, manteve-se no prototipo 6. Ainda neste ultimo, com o foco na facilitagao da navega-
¢ao do utilizador na web app, a barra de opcdes especificas da tela de desenho, como
salvar, exportar, aparece na parte inferior da barra do menu. Neste prototipo, encontra-se
repetida em todas as paginas da aplicacéo web para que o utilizador tenha sempre uma
opcao de entrada e saida das paginas com a qual se encontra familiarizado.

Assim, outro aspeto relevante das aplicacdes de simuladores € a representacao vi-
sual daquilo que pretendem simular. Tal como foi referido na analise de simuladores, estes
apresentavam uma representacéao visual do relampago limitada, sendo que em algumas
referéncias essa representacao era mesmo inexistente. Ao desenvolver arepresentacao
visual do relampago nesta aplicacao web foiimportante considerar aliberdade artisticado
utilizador. Tendo em linha de conta, o publico-alvo designers, artistas, ilustradores, entre
outros aspetos. Assim como, a capacidade de personalizar o relampago criado. Dai este
néo ter de corresponder ao real. Os relampagos foram criados através do Adobe lllus-
trator e s&o compostos por representacoes de diferentes comprimentos e direcoes dos
segmentos doraio, cores e efeitos, numa tentativa de corresponder as variaveis possiveis
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de personalizar, e ttm como fundo a tela branca. Como exemplos de relampagos traba-
lhos unicamente no “SimuStorm” que aparecem na pagina “Os meus Projetos” (protétipo
6). Tal como representacdes mais complexas e com outros elementos associados como
tipografia, efeitos n&o oferecidos nesta aplicacao, backgrounds coloridos. Por formaare-
presentar projetos que combinam a utilizacao do “SimuStorm” com outras aplicacdes de
edicao e design, como Adobe lllustrator, Canva, After Effects, incluidos na pagina In Use
(prototipo 6). Desta forma, procura ndo s6 mostrar ao utilizador as diferentes vertentes
e possibilidades da aplicacao, mas também colmatar falhas da representacao visual de
relampagos no contexto da simulacéo e personalizacao destes.

Emconcluséao, ainvestigacao e analise desenvolvidas no contexto darevisao dalitera-
turaassociadaareferéncias de web design e simuladores, e exploracéo dos conceitos de
Ul/UX design foram essenciais como base do processo de design da aplicacao “SimuS-
torm”. Em particular,em conjunto com uma sequéncia de testes de usabilidade dos proto-
tipos desenvolvidos, resultando num conjunto de decisdes de design fundamentadas em
projetos de web design funcionais no mundo real e em interacoes praticas do utilizador
com a aplicacao. Apesar desta ndo se encontrar com a interface final, o conhecimento da
teoria aliada a pratica permite observar como o utilizador constroéi e centra em si e no seu
sucesso todo o processo de design.
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3.3 Inquérito por Entrevista

Quanto a construcéo da entrevista desenvolvida e conduzida a pensar no trabalho dos
designers Veerle Pieters e Simon Collison, ha a referir que o objetivo central passou por
procurar melhor compreender na perspetiva de designers profissionais e do know-how
adquirido ao longo de anos de experiéncia nesta area, a importancia da perspetiva do
utilizador. Ou seja, como esta é aplicada na pratica, aliada e comparada ao previamente
analisado nas referéncias diretas e indiretas: de que forma no campo do Ul/UX concei-
tos como agile prototyping e observacao sao desenvolvidos através darealizacao e teste
de prototipos. Paraisso, foram criadas 10 questdes que tocam nas matérias relacionadas
com a pesquisa de informacdes sobre as expetativas e desejos do utilizador, como os
incorpora no projeto e de que forma o designer comprova que este ira satisfazer essas
expetativas. Passando, ainda, pela forma de navegar o compromisso entre necessidades
do utilizador e requisitos do cliente, bem como questionar sobre as vantagens e desafios
especificos de trabalhar o web design em relacao as preocupacoes e principios da pers-
petiva e interagéo do utilizador.

Neste sentido, ao explorar, anteriormente, o conceito de Design Thinking foi referido
um processo nao linear colocando o enfoque na seguinte questao: “O que € que o utili-
zador pretende ?”. A esta pergunta, responde-se através do agile prototyping. Ou seja, o
desenvolvimento e teste de protoétipos realizados, processo que foi aplicado no desenvol-
vimento da web app “SimuStorm”. Também o designer Simon Collison utiliza o desenvol-
vimento de “low resolution prototypes”, com os quais um grupo de utilizadores interage,
paramedir a eficacia do design em corresponder as expetativas e desejos destes. Contu-
do, para o designer, a perspetiva do utilizador nao & considerada como a autoridade defi-
nitivaem relacao a eliminar ou manter um aspeto/funcionalidade/ideia no design adesen-
volver. Collison refere que as suas proprias experiéncias como individuo e designer com
anos de experiéncia sao tao importantes como as opinides do utilizador. Uma vez que a
aprendizagem que resulta da realizacao de projetos de design num contexto profissional,
leva a exploracéo de ideias e solucdes de Ul/UX design mais “inesperadas” e interessan-
tes. Enquanto que olhar unicamente para o feedback do utilizador, de acordo com os pa-
droes do UX design, pode resultar em projetos com pouca criatividade. Tal como foi ob-
servado naevolucéao das tendéncias de web design e naanalise do Ul design, aestéticade
umaaplicacao encontra-se em constante mutacao de acordo com a mudanca de valores
sociais, atualizacoes tecnologicas, movimentos artisticos, entre outros. Pelo que sendo
parte essencial de como o utilizador consegue estabelecer uma ligacéo e interagir como
website, ao estar familiarizado com a interface e ver as suas expetativas correspondidas.
Se ao testar prototipos com utilizadores estes recusem ideias/funcionalidades devido a
sua novidade ou devido a preferéncias pessoais, os projetos de design ficariam a parecer
todosiguais. Segundo Collison, o designer, pela sua experiéncia profissional, pode decidir
n&o eliminar aspetos do design em prol de umaevolucao da arte do design e da criacédo de
projetos que sigam as praticas de design atuais. Uma vez que, ainda, interfaces distintas e
adequadas ao tema e necessidades de cada projeto sdo necessarias para que ainterface
sejacompreensivel e agradavel para o utilizador.

Assim, também ao desenvolver os protétipos da aplicacao “SimuStorm” com diferen-
tes paletas cromaticas, os gostos pessoais dos utilizadores tiveram influéncia na esco-
lha da cores com as quais se identificavam mais, com utilizadores a escolher uma paleta
mais colorida (protétipo 3) e outros a preferir uma mais escura (prototipo 4). Como ja foi
referido anteriormente, a propria personalidade dos utilizadores pode influenciar as suas
preferéncias de cores. Nomeadamente, e de acordo com Alves, “utilizadores extroverti-
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dos gostam da utilizagcao de varias cores no design” (2019). Por isso, a decisao de esco-
lher uma paleta mais escura resulta da necessidade do design corresponder ao tema do
relampago, associado a tempestades, noite, escuriddo. Uma vez que essa € a expetativa
do utilizador, permitindo que este estabeleca uma ligacdo baseada no reconhecimento e
familiarizacao com a web app. Apesar de nao ser uma decisao/preferéncia unanime por
parte dos utilizadores participantes. Ainda, Collison refere a sua experiéncia profissional
como pilar em que baseia as suas decisdes de design, colocando ao mesmo nivel da pers-
petiva do utilizador, e, no desenho de prototipos do “SimuStorm”, apesar de nio existir,
pessoalmente, uma grande experiéncia profissional de design, € importante notar que tal
como o designer nao baseia exclusivamente as suas decisdes em testes com utilizadores.
Assim como, esta aplicacao web foi em grande parte fundamentada na analise de refe-
réncias, de websites construidos por outros designers com mais experiéncia profissional.
A saber nas tendéncias e praticas de design atuais e nos conceitos de Ul/UX design como
personas e user flow que, complementadas com o feedback do utilizador, foram essen-
ciais para o desenvolvimento dos prototipos e das escolhas a nivel de elementos graficos
e painel de parametrizacao, a titulo de exemplo, tal como foi referido na analise anterior.

Contudo, em comparagéao com Collison, a designer Veerle Pieters olha para o proces-
so de design de uma forma mais objetiva, conferindo uma maior importancia a utilizacéo
de ferramentas analiticas que megam o clicar e as paginas visitadas pelo utilizador como
formade verificar se o design corresponde as expetativas e desejos do utilizador. A desig-
ner considera que € importante cumprir sempre os requerimentos técnicos de um projeto,
sendo que & importante defender o utilizador,mas também utilizar solugdes criativas de Ul
design pararesolver limitacdes, na medida em que feedback do utilizador € tido em conta
se se comprovar que melhora efetivamente a experiéncia e interacéo nainterface. Embo-
raos designers olhem para a perspetiva do utilizador como essencial e da maiorimportan-
cia no processo de design: “the user is always in the back of my head”. Ambos, também,
reconhecem que o feedback deste podera nem sempre ser considerado como valioso,
fundamentando o design principalmente pela propria experiéncia pessoal e profissional.
Enquanto que Collison, defende a importancia do valor das ideias novas que trazem para
aarte dodesign e exploracao damesma. Naopiniao de Pieters, pela necessidade de cum-
prir e respeitar os principios de Ul/UX design, bem como os requerimentos de um projeto
de design.

Assim, ao conduzir o inquérito por entrevista a designers com experiéncia profissional
relavante, procurou descobrir-se como estes exploram e incluem a perspetiva do utiliza-
dornoprocessode design. Collisone Pieters, apesar de ndo descurar o papel do utilizador,
ou arealizacéo de protétipos e testes no desenvolvimento do design, baseiam-se na sua
carreira e anos de experiéncia para selecionar, o feedback recebido, aquele que contribui
para a progressao da usabilidade de um website/app e, das ideias de design desenvolvi-
das. Assim como, aquelas que, mesmo recusadas pelo utilizador, continuam a fazer par-
te da interface pelo seu valor de criatividade/experimentacao/evolucéo do design como
arte. Os prototipos da aplicagdo web “SimuStorm”, pela analise extensiva de referéncias,
web design e conceitos Ul/UX, baseiam-se no trabalho desenvolvido por outros designers
relevantes, e a sua experiéncia, para fundamentar escolhas ao nivel do design, estando a
interacao bem sucedida do utilizador como razao para a deciséo entre uma escolha e ou-
tra. O feedback deste aparece como complemento para uma experiéncia mais completa
e especifica do tipo de aplicagcao web desenvolvida, um simulador de relampagos, a qual
ainvestigacao e analise anterior podera, em alguns casos, nao ser possivel dar resposta.
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3.4 Sintese

Tal como foi referido anteriormente, foram desenvolvidas: uma tabela de analise segun-
do critérios aplicados anteriormente no estudo de referéncias e conceitos Ul/UX,com o
objetivo de aprofundar a analise do desenvolvimento de protoétipos da aplicacao web “Si-
muStorm”; e duas entrevistas a web designers para complementar e comparar a analise
realizada através da tabela de analise previamente implementada.

Como foi possivel verificar na tabela desenvolvida, as decisdes de design aplicadas na
construcao de prototipos teve como base o estudo de referéncias de websites e outros si-
muladores e a evolucao das tendéncias de web design de forma a garantir a aplicacéo das
praticas de design atuais tal como glassmorphism, flat design, retro revolution, hero image
tipografica, tipografia oversized e elementos interativos, mencionados anteriormente. As
homepages desenvolvidas foram evoluindo para apresentar uma forte componente tipo-
graficaaliada a elementos animados que cativam o utilizador e explicam algumas das pos-
sibilidades de outputs realizados através da web app “SimuStorm”. Por seu turno, o menu
é representado por elementos graficos observados na analise de referéncias como ham-
burger menu e icones interativos. As paletas cromaticas surgiram de elementos fotografi-
cos, estilos de design como retro revolution e, nos ultimos prototipos, de uma abordagem
mais relacionada com o tema e ligagéo do utilizador a interface, através das cores azul e
preta que remetem para a escuridao e estética de simulacao digital de um produto.

Quanto a tipografia procurou-se uma familia tipografica que fosse agradavel e legivel
para o utilizador, sans serif devido a utilizacao maioritaria desta nas referéncias analisadas
e uma tipografia display para contraste com a anterior. Ao analisar referéncias relativas ao
design de outros websites foi observado a utilizacéo de rule of thirds para o layout e top
navigation como forma do utilizador navegar na interface e, por isso, procurou-se incluir
estes aspetos também no design do “SimuStorm”. Outra componente essencial desta
aplicacao foi o desenvolvimento do painel de parametrizacao, a principal funcionalidade
que permite a personalizacao e simulacao de relampagos, seguindo elementos graficos
identificados na analise de simuladores e conceitos de User Experience como Hick's, Fitt's
e Miller’'s Law analisados na revis&o da literatura. Por fim, o desenvolvimento da represen-
tacao visual do relampago procurou informar o utilizador das diferentes possibilidades
de simulacao, nomeadamente colocando ambos cenarios, com e sem o recurso a outras
aplicacdes de edicao. Ao mesmo tempo que se procurou colmatar a falta de representa-
¢ao destas observada na andlise de simuladores.

Assim, os prototipos desenvolvidos tiveram em conta a criacao da melhor interacéo
possivel para o utilizador de forma a que este conseguisse atingir os seus objetivos, in-
troduzindo o feedback do proprio, e pensando na acessibilidade deste, incluindo também
conceitos de UI/UX analisados e referéncias de web design e design de simulacéo traba-
Ihados por designers mais experientes, que criaram projetos de design funcionais, com os
quais os utilizadores interagem no mundo real. Neste sentido, para comparar e consolidar
aobservacao realizada através da construcao pratica de prototipos, foram entrevistados
dois web designers. Pelo que possibilitou a visdo do designer com anos de experiéncia,
e de que forma o know-how adquirido & potencializado em torno do papel do utilizador.
Embora Collison e Pieters abordem o design de forma diferente, o primeiro com um foco
maior na criatividade como exploracao de ideias que contribuam para a evolucao do de-
sign, no segundo caso observa-se um enfoque na criatividade como resolucéo de pro-
blemas de Ul design que respeitem os requerimentos de um projeto. No entanto, ambos
reconhecem que, mesmo com as expetativas e necessidades do utilizador sao essenciais
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num projeto, a aprendizagem recorrente de anos de experiéncia de trabalho confere ao
designer a capacidade de reconhecer qual o feedback do utilizador apresenta-se como
realmente valioso para o projeto de design.
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4.1 NotaPrévia

Tendo em conta a analise dos protdtipos desenvolvidos para a aplicacéo “SimuStorm”,
procurou-se atraves da realizacdo das entrevistas anteriores, comparar e aprofundar a
perspetiva do utilizador no processo de design, mais concretamente web design,emrela-
cao aobservacao praticarealizada e ainda a revisdo da literatura analisada.

Apos elaboracao e analise individual da tabela referida e das entrevistas realizadas
torna-se, ainda, importante proceder ainterpretacéo e analise conjunta das metodologias
anteriores, isto &, pontos em comum e em contrario que a perspetiva de trabalhar prototi-
pos numa logica de agile prototyping oferece, em relacéo a funcao relevante que designer
profissional desempenha na medida em que atraves do know-how adquirido ao longo de
varios anos de experiéncia profissional e do contacto com diferentes clientes/empresas/
utilizadores, contribui com os seus proprios procedimentos e expectativas para o proces-
sode design.

Assim, a conjugacéao destes dois pontos de vista procura informar e complementar
este projeto para que a perspetiva do utilizador seja compreendida e analisada segundo o
seu papel num projeto de UlI/UX design especifico relativo a uma aplicacao web de simu-
lacao e personalizacao de relampagos, e no trabalho de designers que se dedicam pro-
fissionalmente a construir a melhor experiéncia possivel para o utilizador. Tendo, por isso,
um nivel diferente de conhecimentos e formas de abordar os diferentes componentes do
processo de design.
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4.2 Analise e Interpretacao de Resultados

Recuperando a questido central de investigacao deste projeto, isto &, a observacéo na
pratica da forma como o processo de design € influenciado pelo utilizador, e qual a rele-
vancia do seu papel, torna-se importante perceber de que forma as duas perspetivas an-
teriores (agile prototyping e designers profissionais) olham para o utilizador e qual o seu
contributo segundo as informagdes recolhidas.

Neste sentido, ao explorar o conceito de UX design o ja referido Don Norman (2013),
menciona o processo de “human centered design” (semelhante ao agile prototyping) no
qual os desejos do utilizador séo centrais para o desenvolvimento do design e de que ma-
neira este atua como participante do proprio processo. Da mesma forma, Emil Lamprecht
(2022) refere uma “human first” abordagem ao design, novamente com um foco na ex-
periéncia do utilizador com o produto, sendo o principal objetivo do design a criacéo de
uma experiéncia positiva para o utilizador. Posto isto, também ao explorar o conceito de
Ul design observou-se que mais do que criar um aspeto atrativo e coeso para a interface,
o principal objetivo do Ul design passa por criar uma ligacao com o utilizador através da
estética, provocando neste emocgdes positivas, e desenvolver umainteracao facil e aces-
sivel de acordo com as expetativas e desejos do utilizador. Esta colocacao do utilizador
como centro das decisdes de design, encontra-se nos principios destes conceitos como
personas, user flow, wireframes, dedicadas a compreensao do utilizador e medicao do su-
cesso dainteracao deste com o website/aplicacao. Estainvestigacéo e o desenvolvimen-
to destes conceitos na pratica, fez com que o objetivo ao desenvolver a web app “SimuS-
torm” fosse, entéao, a criacao de uma experiéncia positiva para o utilizador, que permitisse
que este alcancasse 0s seus objetivos: simular um reldampago, criar uma conta, guardar
um projeto comfacilidade, através da criacao de uma barra de navegacao fixa que permite
ao utilizador entrar e sair de qualquer pagina (sem frustracao) e ter sempre um elemento
familiar em todas as paginas; ou ao tornar os elementos de parametrizagao maiores, mais
espacados e divididos em grupo para hao sobrecarregar o utilizador e, a0 mesmo tempo,
tornar a aplicacéo mais acessivel.

Assim, através das entrevistas aos designers Veerle Pieters e Simon Collison obser-
vou-se que também estes designers consideram a perspetiva do utilizador como es-
sencial e da maior importancia no processo de design. Segundo Collison, considerar a
perspetiva do utilizador permite criar experiéncias intuitivas e agradaveis, que satisfazem
utilizadores e clientes, sendo que o designer acrescenta que trabalhar tendo em mente o
utilizador permite a criacao de padroes e componentes comprovados, que irdo funcionar
quase sempre em qualquer projeto ou navegador. Na mesma medida, Pieters refere que
além de atraente, acima de tudo o design deve ser funcional, patamar que se atinge da
melhor forma quando o designer se colocano lugar do utilizador e questiona as suas deci-
s6es de acordo com o que & melhor para este.

Neste sentido, 0 énfsase na experiéncia positiva do utilizador, comum aos conceitos
de Ul/UX design, protoétipos do “SimuStorm” e projetos desenvolvidos pelos designers en-
trevistados, encontra-se, simultaneamente, como objetivo final e ponto de partida de um
projeto de design seja ele desenvolvido por estudantes ou profissionais, qualquer que seja
asua natureza (lazer, comércio, simulacéo). Com o utilizador em mente (e a meta definida)
procede-se a construcao do design em si. Este processo deriva de conhecimentos de
design adquiridos através da teoria e, no caso do “SimuStorm”, da analise de tendéncias
do web design e referéncias relacionadas com o projeto a desenvolver (websites e simu-
ladores) para perceber, relativamente aos componentes do web design como homepage,
elementos graficos, paleta cromatica e painel de parametrizacéo, quais as praticas de de-
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sign que se encontram em projetos funcionais contemporaneos. Tal como foi referido an-
teriormente, este conhecimento do estado atual da arte foi base fundamental para as de-
cisdes de design tomadas (homepage tipografica, adicao de animacdes, glassmorphism),
tendo sempre em mente o melhor para o utilizador. No caso dos designers profissionais,
esta base advém dos anos de experiéncia a trabalhar o design e a desenvolver os mais
variados projetos, sendo a experiéncia pessoal e aprendizagens realizadas em projetos
anteriores a fonte de conhecimentos para tomar decisées e fazer escolhas no design.

Deste modo, a base que suporta as decisdes tomadas relativamente ao design do
“SimuStorm” tem origem na analise de referéncias relevantes, tendo sempre em conta
a criacao da melhor experiéncia possivel para o utilizador, e, os designers entrevistados,
partilham este mesmo objetivo nos seus projetos, mas encontram a sua &ncora nos co-
nhecimentos recolhidos pelo desenvolvimentos de diferentes projetos ao longode anos a
trabalhar como designer. E possivel, assim, dizer que, apesar da necessidade de ter sem-
pre em mente o utilizador e as suas expetativas, o ponto de partida dos projetos de design,
de acordo com o observado no “SimuStorm” e com os dados das entrevistas, tem origem
em projetos realizados previamente por outros profissionais. Pelo que os estudantes de
design vao inspirar-se no que é feito por designers profissionais, e por seu turno vao en-
contrar nos seus proprios conhecimentos e projetos desenvolvidos o fio condutor, bem
como principios intemporais do design (Collison).

Assim, no sentido de aprofundar a questao central de investigacéo, os prototipos do
“SimuStorm”, desenvolvidos de acordo com referéncias de design relevantes, pensando
sempre na perspetiva do utilizador, foram sujeitos a testes com utilizadores, numa logica
de agile prototyping, na qual o utilizador ndo aparece como um conceito abstrato presente
na mente do designer, mas como um participante ativo do processo de design. Esta par-
ticipacao levou a criacao de diferentes prototipos, alteragdes na navegacao da web app,
adicao de elementos de scroll no painel de parametrizacao que, postos em pratica, contri-
buiram efetivamente para melhorar a experiéncia do utilizador. Contudo, os designers en-
trevistados mencionam, relativamente a inclusao do feedback dos utilizadores no design,
que através da pratica e exploracéo profissional do design durante anos, sao adquiridos
conhecimentos e confianca nessa aprendizagem que permite distinguir feedback valido/
construtivo do restante. Para estes designers, ndo vao ser desrespeitados os requeri-
mentos técnicos de um projeto (Pieters) ou ndo vao ser exploradas novas ideias criativas
e interessantes que podem evoluir e desenvolver a arte do design (Collison) sé porque
um pequeno grupo de utilizadores recusa uma ideia, uma vez que este é influenciado por
gostos pessoais, personalidade, disposicéo (boa ou ma), resultando num feedback rela-
cionado com as preferéncias de um grupo de utilizadores, que n&o contribuem para uma
boa experiéncia dos utilizadores no geral.

Em conclusao, tanto no projeto “SimuStorm” como nos projetos desenvolvidos por
designers profissionais, o utilizador e o seu sucesso surgem como objetivo central do de-
sign. Este é desenvolvido para que responda a uma necessidade do utilizador e o fagcade
forma facil, intuitiva e acessivel. Paraisso, o design baseia-se em principios comprovados
como bem sucedidos pela sua aplicacéo em projetos de design relevantes e funcionais, e
pela sua atencao as praticas e tendéncias atuais do design (“SimuStorm”). Ou, no caso de
profissionais, pelos seus conhecimentos resultantes da experiéncia adquirida ao desen-
volver projetos anteriores. Contudo, apesar da importancia de incluir a perspetiva do uti-
lizador no design de forma a torna-lo utilizavel, Pieters e Collison chamam a atencao para
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o cuidado a ter quando ha um contacto direto com o utilizador, e é introduzido o feedback
deste no processo de design. No sentido em que o designer nao olhe para este feedback
€como unica opcéao e ponto de partida do processo de design e seja capaz, atraves de
aprendizagens que decorrem de anos de experiéncia, de fazer uma selecao e perceber
qual o feedback se apresenta como realmente valido e construtivo.
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4.3 Sintese

Apos analise da tabela de observacéo dos prototipos desenvolvidos e das entrevistas
realizadas a dois designers profissionais, Veerle Pieters e Simon Collison, foi possivel veri-
ficar que a perspetiva do utilizador influencia a direcao e decisdes tomadas emrelacao ao
design de um projeto, utilizador e as suas expetativas sempre na mente do designer, ja que
ao analisar e explorar os conceitos de Ul/UX design e os seus principios (personas, user
flow, moodboard) estes tém como objetivo principal a criagdo de uma boa experiéncia e
interac&o do utilizador, respondendo aos desejos e necessidades deste.

Assim, sendo que a questao central deste projeto explora o papel do utilizador, ao de-
senvolver os prototipos da web app “SimuStorm”, foram realizados testes com utilizado-
res e, posteriormente, aplicado esse feedback na pratica. Ja quanto a Collison e Pieters,
os designers, que concordam com aimportancia de pensar todo o design para o utilizador,
apresentam algumas reservas quanto a inclusao do feedback deste no processo de de-
sign. Enquanto os designers realizam testes de usabilidade e conseguem observar valor
nos mesmos, de forma a perceber se o design se encontra na direcéao certa ou identificar
pontos geradores de confusao, o feedback recolhido é selecionado de maneira a perce-
ber se apresenta valor real, ou nao, para o projeto. Esta selecao & possivel devido a ex-
periéncia resultante do know-how adquirido ao longo das suas carreiras e das aprendiza-
gens feitas através de projetos anteriores. Pelo que possibilita melhor compreender quais
as opinides dos utilizadores que resultam de preferéncias pessoais especificas e quais as
que melhoram, efetivamente, a experiéncia no website/aplicacéo web.

Neste sentido, enquanto que o feedback do utilizador recolhido através de testes aos
prototipos do “SimuStorm” revelou-se Util e valido para a interacao e experiéncia na apli-
cacao web, as entrevistas aos designers mostram que, ao aprender cada vez mais num
contexto profissional e pratico do design, a capacidade de selecionar e validar o feedback
do utilizador aumenta, para que ideias interessantes viabilizem a evolugao da pratica do
design como arte. Ou seja, ndo sejam eliminadas ou sejam desenvolvidas interfaces/pro-
dutos de acordo com gostos especificos de um pequeno grupo, que nao espelham as ne-
cessidades dos utilizadores na generalidade.
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Tal como foi referido na revisao da literatura, a proliferacéo da internet e crescente familiarizacéo do utiliza-
dor com a mesma, deu origem a evolucao da tecnologia de forma a responder as expetativas do utilizador,
cada vez mais exigente e complexo. Uma dessas respostas foi atraves do desenvolvimento de dispositivos e
plataformas mais sofisticados como websites responsivos e aplicacdes web.

Neste sentido, procedeu-se ao desenvolvimento da aplicacao web “SimuStorm”, software desenvolvido
pelo aluno de mestrado de Engenharia Informatica Nuno Reis, um simulador de relampagos que permite ao
utilizador personalizar a simulagédo de acordo com um conjunto de parametros pré definidos, tendo em conta
o papel e aimportancia do utilizador na criacao do UI/UX design. Para isso, ainda antes de iniciar o processo
de design, € importante conhecer a evolucéo do web design para motivar interesse no utilizador e permitir
que este estabeleca uma ligacdo com a interface e analisar um conjunto de referéncias relevantes para o
web design e outros simuladores, de forma a conhecer as opcdes escolhidas por outros designers, obter
ideias relevantes e identificar pontos fortes e fracos nos designs desenvolvidos. Aliado a esta investigacao,
realizou-se a exploracao dos conceitos de Ul/UX design (personas, wireframes, prototipos), a partir da qual
foi possivel perceber, que responder as expetativas do utilizador e fazer com que este alcance objetivos atra-
vés de uma experiéncia positiva na aplicacao, € o objetivo principal e ideal a atingir com o design.

O papel relevante do utilizador, observada inicialmente ao analisar os conceitos e referéncias anteriores,
encontra-se relacionada com a questao de investigacao do projeto no sentido de perceber aimportancia do
utilizador no processo de design, sendo que, para aprofundar a investigacao foram desenvolvidos 6 prototi-
pos do “SimuStorm”, colocados a teste com utilizadores, através do qual foi possivel observar, pela pratica,
aaplicagao do feedback do utilizador no design e as melhorias decorrentes deste. Como forma de oferecer
uma outra perspetiva que complementa/contrasta com a anterior foram aplicadas, ainda, duas entrevistas
a dois designers profissionais com anos de experiéncia e carreiras relevantes. Estes designers, tal como foi
observado anteriormente, reconhecem a importancia do utilizador como presenca continua na mente do
designer (o que é que o utilizador pretende?), colocando-se na pele deste e desenhando de forma arespon-
der a expetativas e colmatar lacunas, realizando testes de usabilidade com utilizadores. No entanto, o de-
signer olha para o feedback do utilizador como algo que necessita ser analisado e comprovado como valido
antes de ser aplicado ao processo de design, uma vez que anos de experiéncia profissional possibilitam ao
designer uma bagagem de conhecimentos e projetos que permitem que este considere outras opcoes para
alémdo feedback do utilizador.

Assim, recuperando a questao de investigacao deste projeto, observa-se que enquanto a relevancia do
utilizador é indiscutivel e a sua presenca na mente do designer ao longo do processo de design € indispen-
savel, ja que o resultado final devera responder as expetativas do utilizador, sendo util e usufruido por este.
Ou seja, ao colocar o utilizador como participante ativo desse mesmo processo, o feedback recolhido dessa
participacao nao esta isento de critica e selecao, sendo que o designer possui ferramentas como a sua pro-
pria experiéncia pessoal e profissional, bem como a de outros designers mais experientes, que lhe dao co-
nhecimentos que funcionam como forma de consolidacao do processo de design ao qual o feedback valido
do utilizador vem acrescentar valor.
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Anexo 1: Entrevista a Simon Collison

1. How important is the user’s perspective in your design process for a website or web application?

The user’s perspective is of utmost importance, but so are my own perspectives as an individual and as a
designer with experience. It's important to understand from my answers that | am certainly not arrogant, but
| am confident in my abilities, and people come to me and ask me to work on their projects because the stan-
dard UX research and agile design approach often results in dry or even boring results where data informs
everything, and nobody dares dot be brave | am comfortable getting people to look from different perspecti-
ves - mine, their own, hypothetical perspectives, ethical perspectives — and introducing new or unexpected
ideas into the project, We still listen to users and do typical research, but those findings must never be taken
as the only option, or cause us to abandon or be too scared to investigate interesting ideas and solutions. I'd
say that while | do a lot of UX work, | have never described myself as a UX designer, nor have | ever been ob-
sessed with UX patterns and research directives. | am a designer, or | might say web and product designer or
graphic designer. | will often be quite clear to others on a team about looking beyond all the usual UX patterns
and processes because they can sometimes result in things all feeling or looking the same, failing users, and/
or lacking creativity.

2. How do you gather information about the needs and goals of your target audience?

Typically, others on a project team will do most of this work, and | might sit in or make suggestions but ge-
nerally, | respond to the audience research | am given. If 'm lucky, there will be a research cycle, and | can
introduce questions for further research and feedback. Additionally, | look to things I've learned on many pre-
vious projects. Again, it's not arrogance but confidence in collecting enough experience and ways of seeing
to make confident decisions that go with or against the research.

3. How do you balance the needs and goals of your target audience with the technical requirements
of aproject?

| argue about such things, quite often. | work with people obsessed with data and research and let technical
barriers and possibilities dictate too much. | often remind people of the humans at the end of what we're ma-
king and try to look beyond technical requirements. If those requirements can enhance what we're trying to
do or create interesting opportunities then I'll embrace them. If technical requirements are stifling creativity
or, for example, might cause ethical issues, | will put my hand up and speak my mind. | will never be afraid to
challenge anideaif | think it might be wrong or weak or both.

4. How do you measure the effectiveness of a design in meeting the needs and goals of your target
audience?

One thing | like to do is make low-resolution prototypes. | like to code and so making a basic navigable pro-
totypeis naturalto me. There's no need to code every part of a page, and typically | might use images for most
of the page and then code the areas where we want people to interact so we can gauge their reactions and
responses. | might also use tools like Figma and InVision to make prototypes from comps. I'll then take the
findings and let that inform the effectiveness, but also try to have the courage to pursue anideaif I/we believe
it has value. Again, | try to encourage bravery rather than throw something away just because a small number
of test users give some negative feedback.

5. How do you approach usability testing and user research in your design process?

Usually, others on a team will do the bulk of this work, gathering data on the needs and goals of my target
audience through surveys, interviews, and other online tools. | will sometimes sit in and observe how users
interact with several test designs and identify areas of confusion or difficulty.
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6. Can you give an example of a time when you had to make a design decision that prioritized the
needs of the user over the desires of the client?

For a US organization supporting military veterans by helping them retain and find work as civilians, | had a
strong idea of how the veterans would like to present themselves online because these veterans were often
still quite young and familiar with using the internet to profile themselves in certain ways. The client team was
old and stuffy and had more rigid ideas about CV/resume approaches and wanted to offer a very limited set of
tools and form fields, but | felt that the veterans might like to use their personality to sell themselves to poten-
tial employers. | felt they might want to stand out or express individuality. We tested my assumption bodybuil-
ding prototypes and allowing the users to upload a variety of things that the clients considered less essential.
We allowed them to write more freely to express who they were. This approach worked out incredibly well,
to the surprise of the client team, and was put into production, tested live, results collected, and our offerings
iterated. The end result won accolades for its fresh approach to the topic and worked to help many veterans
take their next step with confidence.

7.How do you stay up-to-date on practices and trends in user experience and interaction design?

I read a lot of the websites and blogs that I've followed for 20 years or so. | am less keen on shallow “news” or
“magazine” sites that create click-friendly articles about trends and seem to be endlessly writing lists with
little substance. | am interested in new methods and techniques but prefer to wait and see, and not rush into
using every exciting new idea or process. Some of the most important and vital ideas and ways of working
have existed since long before the web or smartphones and we can often do our best work by having a solid
understanding of more timeless principles. In a nutshell, I'd say use new ideas sparingly and appropriately on
strong and timeless foundations.

8. How do youincorporate feedback and input from users into your design process?

| listen to the users, | listen to what other members of the team are reporting back to me and others, and | em-
brace useful ideas and sensible changes. Typically, that means design iteration, new prototypes, and more
testing. As | said though, if | believe ideas are strong but were poorly received, | ask more about the test situa-
tion, find out exactly what users did or said, and have the courage to continue pursuing an idea if | think it has
value.

9. What are the advantages and/or challenges of thinking about interaction design and the user’s
perspective in relation to the design of websites/web apps in particular?

The advantage has to be that it gives us the ability to create user experiences that are intuitive and enjoyable,
while also meeting the desired outcomes of the client. If | can help make users happy, | make my clients ha-
ppy too! | also like that it's given us all sorts of proven patterns and components we can rely on, knowing that
certain things will almost always work cross-browser, cross-topic, and across borders. | just want to make
sure that thisis never at the expense of creativity and being able to bring unusual, exciting and inspiring ideas
to the rectangles we stare at every day. It is, after all, my job to bring some delight to the experience of using
websites and apps.

10. Can you give an example of a project where you had to design for a particularly challenging user
group (e.g., elderly users, users with disabilities)? How did you approach this challenge?

I'm not sure I've anything useful here as although | have many years of experience, | haven’'t worked for par-
ticularly challenging groups. Well, | mean, they’re all challenging! | can't think of anything right now though,
sorry.
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Anexo 2: Entrevista a Veerle Pieters

1. How important is the user’s perspective in your design process for a website or web application?

It is very important. The user is always in the back of my head when | design a website or web application.
It's always good to constantly question your design : will this be visible enough, be readable enough, will it be
clear to the user they have to click/tap this button for this or that action, does it make sense to click/tap the
button, etc. By always trying to place yourself in the position of the user you will always try to do what's best for
them whichis the best starting position for your design. Design should be beautiful and attractive, but most of
allit should be usable.

2. How do you gather information about the needs and goals of your target audience?

This is actually usually already provided by my client. In my job | only focus on the design production work.
Gathering data about the goals and the target audience has never been part of a project so far. To me this also
feels like a job on its own really which has less to do with the design job itself. | guess if you are a big agency
you'll have people at your hands who can do this for you. They can conduct research to find out. If it were part
of a project 'm sure | would outsource this to specialized people.

3.How do you balance the needs and goals of your target audience with the technical requirements
of aproject?

| always respect the technical requirements. As a designer itis a challenge that | think isimportant to respect.
Sometimes it needs extra creativity to get something done the way you want due to a limitation. So the ba-
lance lays most into how creative you are to solve a Ul problem. Having said that, | think it is also important to
keep an open communication with the people who will develop the app or website. Don't hesitate to ask or
challenge them with anidea.

4. How do you measure the effectiveness of a design in meeting the needs and goals of your target
audience?

| guess the best way to do this properly is by launching the app or website and conduct a survey, or by using
some sort of analytic tool where you can measure the clicking/tapping and the pages/screen visited or used.
Usually thisis done via A/B method.

5. How do you approach usability testing and user research in your design process?

| design a lot purely from my own experience, by putting myself into the user’s place. Depending on the type
of app or project | sometimes share things with friends or family members to see how they would use or react
toit. That's usually things | doubt about: will this work, will this be clear enough? Or if | can’t decide whichis the
best option. Things like that. So far there has never been a project with very extended user testing since all of
that takes alot of time and money to do this really well and thoroughly. Since you need a group of people to do
the testing. It's mostly a matter of budget. What often happen is a reevaluation of the app after launch or after
abetalaunch.

6. Can you give an example of a time when you had to make a design decision that prioritized the
needs of the user over the desires of the client?

It can happen indeed that the client feels something needs to be done in a way that you feel is against the
user’s need and where you feel that it is the wrong decision. In this situation | always try to defend the user. If
possible I try to show both options side by side, and sometimes that is already enough for the client to see that
what they’re suggesting is actually not the best way.
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7.How do you stay up-to-date on practices and trends in user experience and interaction design?

By reading a lot and browsing around a lot on certain websites, and absolutely one in particular which is my
favorite, namely Smashing Magazines https:/www.smashingmagazine.com I'malso subscribed to their ne-
wsletter which is also very useful, and now there is an online video course on smart interface design which |
followed and | can highly recommend: https:/smart-interface-design-patterns.com

8. How do youincorporate feedback and input from users into your design process?

Depending on the project, whether | can share things during the process or not, | always try to take the fee-
dback serious and into account. Usually this feedback comes after the launch and so then I try to adjust whe-
re |l canif the feedback is really valid and it shows that it improves the usability of the site or app.

9. What are the advantages and/or challenges of thinking about interaction design and the user’s
perspective inrelation to the design of websites/web apps in particular?

| guess if you always approach things from the user’s perspective, | think you tend to make the right design
decisions. A challenge is for example if you design an online shop, that sells a lot of different products, you
have to decide how to present all of that on tablet and smartphone versus on desktop. E.g. will just anicon be
clear enough or will it also need text to make it extra clear to the user. On desktop you have space to show a
lot, but on mobile you need to prioritize alot. The answer is of course not always obvious since you have way
less screen estate.

10. Can you give an example of a project where you had to design for a particularly challenging user
group (e.g., elderly users, users with disabilities)? How did you approach this challenge?

| have to think hard to be honest, but | don’t think | have ever done such specific project over the years. I've
designed awebsite for caregivers where allinformation needed for such atask wasin one place, but that's the
closest | canrecall. Still, that’s not the challenging user group you asked about.
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