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RESUMO

O web design é uma area que se encontra em constante evolucdo, desde os
primérdios da prépria web. Tendo passado por diversas fases, esta discipli-
na do design é hoje uma das mais complexas por abranger um variado leque
de profissdes e diferentes praticas. Por outro lado, com a proliferacio da web
pelos mais diversos campos sociais e dreas profissionais, tem surgido uma
necessidade crescente por uma presenca online nio sé pelos utilizadores, mas
também pelas empresas ou servigos que procuram chegar a esses mesmos uti-
lizadores. Ndo apenas através de websites ou da prépria presenca nas redes
sociais, mas também através da prépria identidade visual dos produtos, que
permite destaca-lo dos demais produtos concorrentes.

Com base nesta premissa, o &mbito deste trabalho insere-se num estigio na
empresa iNovmapping, onde o foco principal de trabalho ird recair no desen-
volvimento de um website na éptica do utilizador para a vertente mobile do
youbeQ. O youbeQ é uma plataforma social que permite a utilizadores de
todo o mundo explorarem um mapa virtual em 3D utilizando os mais diversos
veiculos, e interagirem entre si. A vertente mobile desta plataforma foi separa-
da provisoriamente do youbeQ e apelidada de Joinmymap, sendo sobre esta
que todo o trabalho pratico ird incidir.

Palavras-chave

User interface, web design, aplicativo mével, branding digital, youbeQ, Join-
mymap






ABSTRACT

The area of web design is an area that is in constant evolution since the dawn
of the web itself. Having gone through several phases, this discipline of de-
sign is today one of the most complex because it encompasses a wide range
of different professions and practices. Furthermore, with the proliferation of
the web through various social fields and professional areas, there has been a
growing need for an online presence not only by users but also by businesses
or services that seek to reach those same users. Not only through websites
and their own presence on social networks, but also through the visual iden-
tity of the product, allowing it to stand out from other competitors products.

Based on this premise, the scope of this work is part of an internship in the
company iNovmapping, where the main focus of work will lie in developing a
website in the user’s perspective for the mobile version of youbeQ. YoubeQ is
a social platform that allows users from around the world to explore a virtual
3D map using various vehicles, and interact with each other. The mobile ver-
sion of this platform was provisionally separated from youbeQ and dubbed
Joinmymap, and it is on this version that the whole practical work will focus.
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GLOSSARIO

API - Application Programming Interface, define-se por um conjunto de fer-
ramentas que permite a criacdo de aplicativos com base noutro aplicativo,
sistema operativo ou servico.

Aplicacdo movel - Software desenvolvido para dispositivos méveis.

Avatar - Icone ou figura representativa de um individuo em particular, em
jogos de computador ou mundos virtuais.

Brainstorming - Discussio de ideias entre um ou varios elementos.

Branding - Processo de constru¢do de uma marca ao nivel da divulgacio e
comunicacdo perante os utilizadores.

GPS - Global Positioning System, é um sistema de navegac¢do por satélite que
permite adquirir informacio relativa a posi¢do, tempo e meteorologia em
qualquer parte do mundo.

Hiperlink ou Link - Elemento de um documento escrito em hipertexto, que
permite redireccionar para outra localizagio, geralmente activado ao clicar
numa imagem ou texto.

jQuery - Biblioteca JavaScript gratuita e ji previamente programada que
pode ser utilizada de forma pré-definida nas paginas web.

Layout - Formato em que diversos elementos sdo dispostos num determina-
do suporte.

Logo - Simbolo adoptado por determinado produto ou organizac¢do, como
elemento identificativo da marca.

Logotipo - Logo projectado numa determinada fonte, associado ao nome de
uma marca.

Pluggin - Software que permite adicionar determinadas caracteristicas a ou-
tro software existente.
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Scroll - Movimento que se efectua num ecrd de computador de modo a visio-
nar diferentes partes do documento.

Script - Programa ou sequéncia de instru¢bes interpretadas por outro pro-
grama, ao invés do computador

Smartphone - Telefone mével que permite executar diversas aplicagdes e
operacdes semelhantes as existentes num computador.

Spin off - Subproduto de um projecto maior ou empresa subsidiaria parte de
uma empresa maior.

Software - Sequéncia de instru¢des na forma escrita que visa a interpretacio
por parte de um computador, com o intuito de executar determinadas tarefas.

Tag - Elemento que tem como intuito o de definir atributos especificos em
documentos HTML.

Toolkit - conjunto de ferramentas de software ou elementos relacionados com
o intuito de serem utilizados para varios propdsitos.

Website - Localizagdo na Internet constituida por uma ou diversas paginas.
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INTRODUCAO

O répido crescimento da web e, subsequentemente, de todo o tipo de plata-
formas sociais, tem provocado enormes mudangcas sociais ao longo dos ulti-
mos anos - comunicar e interagir com outros ja ndo implica necessariamente
a presenca fisica. A multitude de aplicacdes de comunica¢io e plataformas
sociais existentes hoje em dia permite a interacdo entre pessoas em locais
completamente opostos do globo, contribuindo imensamente para o reco-
nhecimento de outras culturas, saberes e identidades. Posto isto, o propésito
desta dissertacdo surge no ambito de um estagio realizado na iNovmapping,
empresa que tem como principal actividade o desenvolvimento de platafor-
mas 3D de cariz social e utilitirio, sendo a plataforma youbeQ o produto
principal desta empresa.

O youbeQ é uma plataforma social 3D assente numa API da Google
Earth, que tem crescido exponencialmente desde a sua criagdo em 2011, e
adquirido reconhecimento como uma ferramenta social inovadora e original.
Esta plataforma permite aos utilizadores interagirem com outros utilizadores
do mundo inteiro, assim como a utilizacio de variados meios de transporte
para exploracdo do planeta terra, recriado virtualmente em 3D. Tendo so-
frido um redesign e uma reavaliacdo de funcionalidades em 2014, o youbeQ
foi dividido em duas vertentes de modo a ganhar um maior foco no seu
desenvolvimento, a vertente web e a vertente mobile. O Joinmymap foi entio
desenvolvido enquanto um protétipo da nova versdo mobile do youbeQ, uma
aplicacdo social 2D essencialmente para dispositivos méveis e com um cariz
mais utilitdrio que a vertente web.
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O objecto de estudo desta dissertacio estard primariamente relacionado com
esta vertente mobile do youbeQ, onde serd desenvolvida uma nova identi-
dade e um website na éptica do utilizador que funcionard como “ponte” entre
utilizadores e a aplicagdo Joinmymap. Para além deste plano principal, serdo
ainda desenvolvidos outros artefactos, relacionados com ambas as vertentes,
de cariz mais promocional para redes sociais e lojas online. Deste modo, neste
documento serdo explorados os conceitos de plataforma social e de colabo-
ragdo, mas também os conceitos de web design e identidade visual.

A estrutura deste documento serd dividida por quatro capitulos principais,
excluindo as referéncias bibliograficas e anexos. O primeiro capitulo, do Es-
tado da Arte, terd como intuito o de demonstrar a fundamentac¢io tedrica
adquirida pelo discente ao longo da escrita deste documento, e que servird
como base para o desenvolvimento pratico, demonstrado mais a frente. Este
capitulo serd dividido em quatro subcapitulos principais, onde se ira falar
muito resumidamente da Marca e Identidade Visual, seguindo-se de uma
exposicdo as linguagens markup e aos primeiros modelos de hipertexto e hi-
permédia. O subcapitulo seguinte contemplard a evolu¢io da pratica do Web
Design e a prépria concep¢do da World Wide Web, finalizando-se ainda este
Estado da Arte com uma mencio as Plataformas Sociais e & colaboracdo em
tempo real.

O segundo capitulo procurard demonstrar alguns casos de estudo
pelo qual o discente se seguiu e que serviram para compreender os diversos
caminhos tomados em termos de branding, web design e identidade visual.
Estes casos de estudo estardo relacionados com as aplica¢ées a serem estuda-
das neste mesmo desenvolvimento pratico, seja por servirem de base as apli-
cagdes youbeQ e Joinmymap, seja por estarem inseridas na mesma categoria
de aplicagdes colaborativas e sociais.

O terceiro capitulo sera relativo ao desenvolvimento pratico, onde
serd possivel visualizar uma andlise mais detalhada relativamente a aplicacio
youbeQ e a vertente Joinmymap, e a relagdo entre as duas. Para além disto,
serdo explanadas ainda todas as diversas fases do desenvolvimento prético
assim como os artefactos criados.

O quarto capitulo, por fim, terd o intuito de concluir este documento
mencionando as dificuldades e obstaculos encontrados ao longo do estégio,
e em que sentido os artefactos desenvolvidos e aptidées adquiridas pelo dis-
cente poderio ser aplicadas futuramente.



INTRODUCAO

Motivacao

Para qualquer designer é fulcral saber trabalhar com vérias areas do conhe-
cimento e saber como responder aos problemas que se apresentam durante
o processo de desenvolvimento de qualquer projecto. Desta feita, uma das
motivac¢des para a escolha desta proposta passou pelo facto do tema da mes-
ma se inserir na 4area do web design, uma drea em constante evolugio e cada
vez mais englobante no espectro criativo, e que foi vista como uma area do
conhecimento que o discente gostaria de aprofundar.

Outra das principais motiva¢des para a escolha desta proposta recaiu
no facto de esta fazer parte de um estagio numa empresa, aspecto bastante
aliciante devido a curiosidade e interesse em compreender o funcionamen-
to de uma empresa, e a possibilidade de poder acompanhar e fazer parte do
desenvolvimento de aplica¢bes reais, a serem colocadas no mercado. Para
além disto, a realizacdo deste estagio iria permitir adquirir experiéncia ao
nivel do mercado de trabalho, enquanto designer.

Enquadramento: A Empresa

A iNovmapping, Lda é uma empresa criada em 2009 relacionada com as tec-
nologias da informacdo e comunica¢io (ICT) sediada em Coimbra, mais espe-
cificamente na incubadora Instituto Pedro Nunes (IPN) — Associa¢do para
o Desenvolvimento em Ciéncia e Tecnologia (FIG. 1), j4 considerada como
a melhor incubadora de base tecnolégica do mundo em 2010, segundo The
Technopolicy Network, uma rede gerida pelo Science Alliance (Holanda). (“Insti-
tuto Pedro Nunes”, 2010)

A iNovmapping (FIG. 2) tem como principal fun¢io o desenvolvimen-
to de produtos e servicos web, combinando sistemas de informacéo geografi-
ca (GIS) com ferramentas como o Google Earth e Google Maps. Através des-
ta combina¢io de produtos e servicos da sua autoria com estas plataformas
Google, a empresa tem como principal objectivo o de proporcionar experién-
cias de navegacdo virtual inovadoras, continuamente enriquecidas pelo con-
teado geograficamente actualizado. (“About”, n.d.)

Fundada por dois alunos finalistas do curso de Geografia, da Faculdade de Le-
tras da Universidade de Coimbra, a iNovmapping teve como suporte cientifi-
co base o Projecto iNovmap Labs, apresentado no “VI Coléquio de Geografia de
Coimbra”, em dezembro de 2008, no Anfiteatro da Reitoria da Universidade
de Coimbra. Este projecto conseguiu ainda importantes feitos como o 3° lu-
gar no concurso “Google MyMaps”, da Google, e um prémio no concurso de
ideias de negdcio “Arrisca Coimbra ‘09”.

%

®d IPDN

FIG. 1: Logotipo do Instituto
Pedro Nunes

FIG. 2: Logo da
iNovmapping
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23



FIG. 3: A equipa da
iNovmapping, 2014
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Com o apoio da Reitoria da Universidade de Coimbra e do Departamento de
Inovagio e Transferéncia do Saber (DITS), a empresa teve o seu inicio em se-
tembro de 2009 sob a designagdo iNovmapping, Lda., tendo por base a ideia
de democratizar a informacgao cartografica colocando-a na Web 2.0 sob a for-
ma de plataformas universais e de facil utilizagdo. Com recurso a uma API do
Google Earth, que permite o armazenamento e tratamento de meta-infor-
macido de forma interactiva para o utilizador, a empresa deu origem a novos
produtos e servicos como os Tours Virtuais Interactivos, Geomodelagio 3D e
plataformas WebSIG (GeoCMS iNovmap).

O leque de clientes da iNovmapping inclui entidades e empresas
publicas, numa 6ptica B2B (Business to Business) como Camaras Munici-
pais, Gabinetes de Turismo, Estidios de Arquitectos, Agentes de Turismo e
Fundacées tendo, no entanto, enveredado também pelo mercado B2C (Busi-
ness to Consumer), com o intuito de chegar a um mercado de massas e acom-
panhar o constante desenvolvimento da tecnologia associada a web geografi-
ca. Neste tipo de servico, a empresa procede ao desenvolvimento de modelos
em 3D de edificios, requisitados por essas entidades e empresas publicas, e
elaboracio de percursos e mapas interactivos promocionais, com recurso a
um sistema de gestido de contetido geoespacial (geoCMS).

Com a expansio da actividade da empresa, foi necessdrio incorporar trés
novos sécios, em inicios de 2011, para assumir posi¢es nas areas de pro-
gramagcdo, financeira e comercial. Em Outubro de 2011, a empresa cria o
youbeQ*, uma plataforma social de comunica¢do assente sobre o Google
Earth e Google Maps, um conceito original, que tem como objectivo o de re-
unir varios utilizadores de todo o mundo num globo virtual, conectando-os
em tempo real e permitindo-lhes viajar de forma virtual por varios locais
emblematicos. Em 2012, surge SmartUrbia (recentemente desactivada), uma
plataforma onde os utilizadores podiam construir os seus préprios jogos/
aplicacdes utilizando o Google Earth como cendrio. Mais recentemente, em
2013, através da Maps With Life SA, uma empresa spin off da iNovmapping
Lda., criam o Joinmymap™, uma aplicagdo que funciona como vertente mo-

bile da youbeQ e que permite a dois utilizadores interagirem num mapa 2D
conjuntamente e em tempo real. (Rodrigues, 2013)

* http://youbeg.com
** http:/ /www.joinmymap.com
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FIG. 4: Edificio do Instituto
Pedro Nunes

Objectivos

Por mais inovador que um produto seja, o seu sucesso e popularidade de-
pende sempre da forma como este é divulgado, nos mais diversos meios de
comunicag¢do. No caso das aplicagdes web e aplicagbes mobile, programas que
assistiram a uma explosdo de popularidade nos ultimos anos, a ideia de uma
presenca online que va para além da prépria aplicacdo e de uma identidade
apelativa aos utilizadores, é algo que pode destacar uma aplicagio das demais
concorrentes.

A plataforma social 3D youbeQ é uma aplicagdo que se encontra em franco
desenvolvimento e que tem tido uma grande projec¢io, adquirindo grande
reconhecimento internacional como uma ferramenta social inovadora e ori-
ginal, assim como um numero crescente de utilizadores registados de todos
os cantos do mundo (cerca de 80 000 em 2013) (Rodrigues, 2013, p.53). De
forma a fazer face a este crescimento, tornou-se necessiria uma reavaliacio
da prépria plataforma por parte da empresa, e na forma como esta era apre-
sentada perante potenciais utilizadores tal como perante potenciais investi-
dores. Esta reavaliagido surge devido a necessidade de um foco da platafor-
ma em termos de funcionalidades e no tipo de propdsito que esta pretendia
servir. Deste modo, apostou-se numa simplificacdo do youbeQ por parte da
empresa, separando provisoriamente a vertente web da vertente mobile, as-
sim como no aperfeicoamento da presenca online (melhoramento do website
e lancamento
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de itens promocionais nas redes sociais e lojas online) e numa nova identi-
dade visual, para ambas as vertentes.

O objectivo principal deste trabalho passa entio pelo desenvolvi-
mento de um interface na éptica do utilizador, para o website do protétipo
da nova versdo mobile da youbeQ, apelidado de Joinmymap (www.joinmymap.
com), assim como a cria¢io de uma nova identidade visual para a mesma. Para
além disto, serdo realizadas ainda outras actividades no plano de divulga¢io
das aplicagbes da empresa, desde os mais variados itens promocionais, tanto
para o youbeQ como para o Joinmymap, a serem colocados nas lojas online e
nas redes sociais, até a criacdo de design informativo para potenciais investi-
dores nas aplica¢des.

Metodologia

Para o desenvolvimento de qualquer projecto na drea do web design é
necessario compreender minimamente em que consiste a web, desde a
sua histéria até as linguagens que a compde. Para além disso, é também
necessario uma percepg¢io do estado dessa tdo abrangente drea que é o web
design e sob que forma este se apresenta presentemente. Desta feita, para
o desenvolvimento deste documento, numa primeira fase, é feito um levan-
tamento do Estado da Arte actual e uma revisdo bibliografica relativamente
a web, web design e suas melhores praticas, assim como um levantamento
histérico relativo & marca e as identidades visuais corporativas.

Sendo este um documento desenvolvido pelo discente enquanto es-
tagidrio numa empresa que tem como principal foco o desenvolvimento de
aplicagdes de cariz social, é feito ainda uma reflexdo relativamente as plata-
formas sociais, assim como a diversas aplicacdes ja existentes no mercado.

Esta fase de investiga¢io servird de base entio para a fase do desenvolvimen-
to préatico, onde serdo analisadas as aplica¢des desenvolvidas pela iNovmap-
ping, e onde se ird por em pratica o desenvolvimento de uma nova identidade
visual e de um novo interface para o website da aplicacdo Joinmymap. Com
base no conhecimento adquirido no levantamento do Estado da Arte, serd es-
truturado o desenvolvimento do interface tendo em conta as melhores prati-
cas de web design abordadas no levantamento tedrico. Tendo ainda em conta
os requisitos dados pela empresa e objectivos do website, serdo inicialmente
criados esquemas e prototipos simples do interface para uma melhor com-
preensio e optimizacio da usabilidade. A cria¢do destes protétipos que se vio
tornando gradualmente mais complexos e vio paralelamente sendo avaliados
quanto 2 sua usabilidade, sdo um ponto essencial para se alcan¢ar um nivel
satisfatério e poder proceder a implementacio.

A realizacgio de testes de utilizador é outro ponto que é essencial para
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a avaliacdo do website final, antes e apds implementacio. Estes sio realiza-
dos a individuos que ndo conhecam a aplicagio, sendo-lhes permitido que
interajam com o website como melhor entenderem, com supervisdo do dis-
cente para melhor compreender as dificuldades de interacio e percep¢io dos
elementos. De seguida é-lhes apresentado um pequeno questiondrio a ser
preenchido na sua totalidade, com questdes relacionadas com a experiéncia
e interface do website.

Plano de Trabalho

Sendo este um documento que foi desenvolvido enquanto parte de um esté-
gio numa empresa, o plano de trabalho sofreu diversas altera¢cées, muito tam-
bém devido as metas e objectivos que se iam definindo pela prépria empresa
ao longo dos cinco meses de estdgio. A figura seguinte (FIG. 5) demonstra o
plano de trabalho inicialmente previsto.

Escrita da dissertacdao
Estado da Arte

Analise ao youbeQ
Desenvolvimento do website
Implementac¢do do website
Testes de utilizador

Implementagdo de optimizagdes

Este plano inicial tinha como propésito somente a criagdo de um interface  FIG. 5: Plano de trabalho
para a plataforma 3D do youbeQ, assim como posterior implementacio, rea-  IPicialmente previsto
lizagdo de testes de utilizador e optimizacio. No entanto, na altura da elabo-
racdo deste plano, o discente ainda nio tinha conhecimento da separa¢io das
vertentes web e mobile, pelo que a andlise referia-se ao youbeQ num todo, do
mesmo modo em que o desenvolvimento do website se referia ao interface da

plataforma 3D.
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Seriam de esperar alguns desvios desde logo, a este plano de trabalho, visto
esta ser uma proposta inserida num estédgio e portanto estando dependente
de alteragbes aos objectivos, metas a alcangar impostas pela empresa, entre
outros trabalhos propostos pela mesma. Por consequéncia, foi elaborado um
segundo plano, explicitando o trabalho que acabou por ser efectuado (FIG. 6).

Escrita da dissertacao

Analise as aplicagdes
Desenvolvimento da identidade
Desenvolvimento do website
Implementacao do website
Testes de utilizador
Items promocionais

Trabalhos complementares

FIG. 6: Plano de trabalho Este segundo plano refere-se entio a sequéncia das tarefas que foram de facto
cfectuado efectuadas. A anélise das aplica¢des refere-se neste momento tanto a plata-
forma youbeQ como a aplicagao Joinmymap. Esta analise surge precisamente
no inicio do estdgio, em Fevereiro, como uma ambienta¢io 4 empresa e mais
particularmente, uma avaliagdo das aplica¢des para as quais o desenvolvimen-
to iria ocorrer.
Quanto ao periodo de criacio e implementacio do website para o
Joinmymap, este ndo se desviou demasiado do plano inicial, apesar de, du-
rante todo o periodo de estigio, tenha sido requisitado por parte da empresa
varios trabalhos complementares, mais precisamente, ao nivel do design in-
formativo (apresentac¢des com o intuito de serem mostradas a investidores).
Os items promocionais referem-se tanto aos items criados para o
Joinmymap como para o youbeQ, a serem colocados nas redes sociais e lojas
online.
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Neste capitulo serd apresentada toda a fundamentacgdo tedrica recolhida pelo
discente, devidamente referenciada, de modo a servir de base para a concepcio
pratica do projecto. Serd dado especial énfase ao web design, a sua evolugdo des-
de o surgimento da prépria web até aos dias de hoje, em que consiste e melhores
préaticas. Serd dada atencio também ao conceito de marca e identidade visual,
assim como aos conceitos de plataformas sociais e colaboracio em tempo real,
conceitos categorizadores das aplicagdes desenvolvidas pela empresa.
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1.1. Marca e a Identidade Visual

1.1.1. A Marca

O termo “marca” é um termo que pode assumir bastantes variantes, funcio-
nando sempre como um elemento diferenciador capaz de singularizar objectos
e grupos sociais. Tendo como origem o termo do antigo escandinavo “brandr”,
que significava queimar, e posteriormente do anglo-saxdnico “brand”’, asso-
ciado-se ja ao acto de marcar, este conceito foi-se materializando ao longo da
histéria no campo do marketing e design como um elemento essencial para
qualquer empresa e para qualquer produto. (Daniel, 2011, p.8-9)

Segundo André Martins Daniel (2011, p.10), referencian-
do Phillip Meggs, a origem da marca estd conectada com
a prépria origem da escrita. Ambas tiveram por base as
primeiras imagens criadas pelo ser humano, como forma
de registarem e transmitirem informacio, e que progres-
sivamente se foram simplificando e estilizando até se
chegar a um nimero minimo de tragos. Foram varias as
civiliza¢bes que adoptaram estes sistemas de represen-
tacdo daquilo que as rodeava como forma de comunicag¢io
e transmissdo de informagio, dando origem a alfabetos
visuais complexos mas decifraveis, como é o caso dos
hieréglifos egipcios ou da altamente estilizada escrita

chinesa (FIG. 7).

Nas civilizacées da Grécia e Roma antigas, tornou-se

habito deixar impressées na base de pegas de olaria e
ceramica, sob a forma de pequenos simbolos simples e impressdes digitais,
abrindo caminho mais tarde para a ideia de marca enquanto garantia de ori-
gem, producdo, autenticidade e qualidade. Esta associa¢do da marca ao pro-
duto comercial comecou a surgir durante a Idade Média, devido a necessidade
dos produtores de marcarem os seus produtos devido a diversos factores. Por
exemplo, criadores de gado que viram na marca¢do do gado com simbolos
uma forma de distinguirem os seus animais dos demais ou os exportadores e
importadores que comegaram a marcar os produtos antes e ap6s o envio, de
modo a evitar equivocos durante o transporte. Esta marcagio dos produtos
transformou progressivamente como os comerciantes e consumidores ven-
diam e compravam os produtos - a marca de um produto com boa qualidade
era divulgada, e o produto passava a vender-se a um pre¢o mais caro devido a
maior procura. (Daniel, 2011, p.11)
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Mais tarde, a partir do século XIX, os grandes fabricantes viram nas marcas
um enorme potencial de projecgdo do negécio, impulsionados pela revolugio
industrial e crescente globaliza¢io dos mercados. (Santos, 2013, p.48)

No periodo do pds-Segunda Guerra, com a massificagio da publi-
cidade e uma a orientacio cada vez maior para o mercado e para os consu-
midores, a gestdo da marca passa a ser uma vertente essencial para qualquer
empresa, quer em termos competitivos quer em termos de mostra de quali-
dade dos produtos. Nos anos 30 do século XX, comeca a surgir a ideia de sty-
ling da marca, nos EUA, com o intuito puramente comercial de aumento das
vendas. Com isto, o designer industrial Raymond Loewy (1893-1986) sugere
uma fusio entre design industrial e grafico considerando inseparével a ligacdo
entre marketing e producio, sob a convicgdo de que “o feio vende mal” - filoso-
fia essa que foi rapidamente aceite pela indudstria orientada para ao consumo.
(Raposo, 2005, p.131)

1.1.2. A Identidade Visual

A ideia de uma identidade visual corporativa surge essencialmente na re-
volugdo industrial com a globalizacio dos mercados e consequente refor-
mata¢ido do modelo de negécio em prol de uma expansio, fabrico e comer-
cializacdo em massa. Este factor contribuiu para o aumento e relevancia das
marcas empresariais, assim como para a identifica¢do e diferenciacio das
mesmas por parte dos consumidores. (Daniel, 2011, p.23)

William Hesketch Lever foi dos primeiros empresérios a converter um sabio
tradicionalmente vendido em barras desiguais, num produto de qualidade
com uma marca registada e nome facil de memorizar — o sabao Sunlight. Para
este produto criou um grafismo e embalagem prépria, sendo amplamente di-
vulgado através de campanhas de publicidade, produzindo enorme sucesso no
numero de vendas do produto.

Mais tarde, em 1907 do século XX, seria a empresa alemi de equi-
pamento electrénico AEG a diferenciar-se das demais marcas com a criagio
da primeira equipa de consultores para um programa completo de imagem
corporativa. Este programa envolvia desde a projec¢ao de edificios e fibri-
cas, aos préprios produtos, logotipos, cartazes e catdlogos, contribuindo para
uma comunicacio coerente e uma cultura de empresa (FIG. 8). (Martins, 2005,
p.128-129)

Com a expansio industrial do pés-guerra, e com a necessidade cada vez maior
de promocéo e énfase dado aos produtos perante os clientes, varios foram os
nomes que impulsionaram o surgimento de departamentos de design dedica-
dos exclusivamente a concep¢ido de identidades visuais corporativas — nomes
como Paul Rand, Saul Bass ou Lester Beall.
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letaildraht-Lampe.

FIG. 8: Identidade Empresas como a IBM, a CBS ou a Apple (FIG. 9) sio alguns exemplos de com-
corporativa da AEG . . . . . .

panhias que influenciaram este impulso, com o desenvolvimento da sua iden-
tidade de uma forma coerente e sélida, trabalhando toda a imagem, desde o
préprio logétipo ao packaging, criando toda uma cultura visual ao seu redor.

(Santos, 2013, p.50)

Aidentidade visual promove acima de tudo a relagdo entre o publico e a prépria
marca, indo para além da fisicalidade do produto. Existe entdo, a necessidade
incontornavel de estudar factores sociais, culturais e econémicos, ultrapas-
sando os limites do palpével e do visual, para que se apele também as emogdes
(Santos, 2013, p.52). Segundo Topalian, a identidade corporativa simboliza, no
fundo, “o conjunto de significados que permitem & empresa ser conhecida e através
dos quais permitem as pessoas descreverem-na, lembrarem-se e relacionarem-se
com ela”. (Ribeiro, 2013, p.44, citando Melewar, 2003, p.195)

FIG. 9: Apple, uma das

identidades mais reconhecidas

presentemente
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1.2. Antes da web

Antes de se tentar perceber em que consiste o web design hoje em dia, é
necessario fazer uma pequena sinopse relativamente a histéria da web emsi, e
aos elementos principais que a definem. Para isso é necessério referir e definir
conceitos como os das linguagens markup, “hipertexto” ou “hipermedia”, e
reconhecer também a sua histéria e a sua importancia na criacio e evolucio
da web.

1.2.1. Primeiras linguagens markup

As linguagens markup podem ser definidas como sistemas de anotagdo em
documentos, distintas do texto corrente. Este termo é uma apropriacio da
ideia de “marking up a manuscript”, ou marcar um manuscrito, utilizada du-
rante séculos pelos tipégrafos e editores como forma de manter a estrutura
e estilo de um determinado documento. Geralmente, estas anota¢ées eram
pequenas instru¢des/cédigos colocados junto ao texto a ser exibido que seri-
am de seguida interpretados pelo typesetter, o responsavel pela composi¢do
final do texto. Como forma de simplificar e poupar tempo aos editores, foram
definidos entdo padrdes de codificacido para cada uma das partes das publi-
cagdes. Por exemplo, de forma a criar um titulo para um jornal de um deter-
minado tamanho, nos inicios do século XX, o editor poderia colocar apenas
“HEAD3”, e o typesetter procuraria o c6digo numa lista com os padrdes de
estilo, formatando o titulo adequadamente. (Veen, 2001, p.4)

1.2.1.1. Generalized Markup Language (GML)

Com a evolugdo dos meios digitais, este conceito sofreu uma evolu¢io
semelhante, estando presente também nos documentos electrénicos, desta
feita, através de tags — palavras-chave ou marcas identificativas associadas a
determinada informacio, que permitem a classificacio da mesma. Nos finais
dos anos 60 do século XX, este conceito de anotacio de documentos electréni-
cos estendeu-se para além do texto, podendo ser utilizado para anota¢des
mais gerais relativamente a pdginas inteiras, criando a possibilidade de des-
construi-las e moldar o seu contetido estrutural bisico. Apesar de, na teoria,
o conceito das linguagens markup em textos processados por computador ja
existir é, no entanto, com Charles Goldfarb, Edward Mosher e Raymond Lorie
que este passa a ser mais explorado, com a cria¢do da linguagem GML para a
IBM. Numa visio mais geral, esta linguagem permitia agrupar documentos,
por exemplo, por autor, data de publicacdo, resumo, ano de publica¢io, ou
formatar a estrutura dos documentos, através da interpretagio de tags padrio
colocadas junto ao texto e, de seguida, imprimir um determinado documento
com a formatacio e estilo desejado. (Goldfarb, 1996)
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<letter>

1.2.1.2. Standard Generalized Markup Language (SGML)

Devido a imensa utilidade deste conceito, e com as editoras a perceber que a
utilizacdo do padrao proposto pelalinguagem GML poderia ser muito benéfico
para o desenvolvimento de uma maior e melhor partilha de informacio, sur-
giu em 1985 a linguagem SGML desenvolvida também por Charles Goldfarb
para a IBM. Esta tinha por base a linguagem GML mas incorporava ja outras
possibilidades de formatagdo (FIG. 10), para além das tags basicas, como a
de iniciar programas elaborados para os mais diversos comportamentos. Por
exemplo, se um titulo de um livro estivesse marcado com <book>, o sistema
SGML poderia iniciar um cédigo de forma a procurar um determinado nime-
ro ISBN e daf criar uma referéncia bibliogrifica, com todas as informacdes
relacionadas. (Veen, 2001, p.7)

<to>John Doe</to>

<from>Jane Smith</from>
<tel>212-555-1212</tel>
<fax>212-555-1213</fax>

<date>April 20,

2013</date>

<subject>Missing document</subject>

<letter body>
<paragraph>I’
</letter body>
</letter>

FIG. 10: Fragmento de um
documento esctrito em SGML
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m missing the 1004 MC.</paragraph>

Esta linguagem tornou-se num padrio internacional (ISO 8859) em meados
dos anos 80 do século XX, sendo utilizada ainda hoje em dia. No entanto,
por ser uma linguagem relativamente complexa para ser adoptada universal-
mente, apenas é utilizada por certas institui¢des, companhias e organizagdes,
nio sendo viavel a sua utilizacdo mais casual. (Martincic, 2000)

1.2.2. Hipertexto e Hipermedia

Os termos “hipertexto” e “hipermedia” sdo termos que se referem ao texto e
ao conteudo que surge nos ecrds dos computadores, aos quais se agregam ou-
tros conjuntos de informacio, que poderio ser acedidos através de hiperlinks,
ou links, transportando o utilizador para outros conteudos.

“Hipertexto” é, primeiro que tudo, um tipo de texto nio-linear.
Aarseth (1994, p.51) define texto nio-linear como um objecto de comunicagio
verbal que ndo se estabelece numa sequéncia definida de letras, palavras ou
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frases, mas sim num objecto onde as palavras e as sequéncias de palavras vari-
am de leitura para leitura, dependendo da forma, convenc¢des ou mecanismos
do texto. O hipertexto, neste aspecto, refere-se apenas ao modo como o texto
é disposto, a sua forma e estrutura, e ndo ao seu significado. E, acima de tudo,
um conceito simples, uma conexio directa a partir de uma posi¢io para outra
dentro de um mesmo texto.

Esta ideia de sistema de armazenamento, agrega¢io
e ramifica¢do de informagio surgiu primeiramente
em 1945 com Vannevar Bush, no artigo “As We May
Think” (Bush, 1945), onde falava de um sistema para

apenas um utilizador apelidado de Memex (FIG.
11) que permitia guardar livros ou registos e con-
sultd-los com elevada rapidez e flexibilidade. Apesar

de esta proposta nunca ter passado do papel, serviu
de inspiracio mais tarde para o desenvolvimento

dos primeiros sistemas de hipertexto. (Rettberg,
2008, p.49)

Apesar do conceito ja existir anteriormente, é com Theodore “Ted” Nelson
em 1965, num artigo escrito para a 20* Conferéncia Nacional da ACM (Nel-
son, 1965), que os termos “hipertexto” e “hipermedia” sio mencionados
pela primeira vez, com base num projecto desenvolvido em conjunto com
Andries van Dam, apelidado de Hypertext Editing System (HES). Nelson de-
fine “hipertexto” e “hipermédia” como “um corpo de texto ou material pictérico
interconectado de tal forma complexa que néo poderia ser apresentado ou represen-
tado convenientemente em papel”.

Sobre “hipermedia” define-o ainda, noutro artigo (Nelson, 1970), como “repre-
sentagbes ramificadas que respondem as ac¢bes do utilizador, sistemas de palavras
e figuras predispostas que podem ser exploradas livremente ou consultadas de for-
mas estilizadas. Elas néo serdo “programadas”, mas antes projectadas, escritas,
desenhadas e editadas, por autores, artistas, designers e editores”.

“Hipermedia” pode ser definido ainda como uma inclusio de
outros elementos media para além de texto, como audio, video ou imagens.
A estes dois conceitos pode-se ainda associar o conceito de hiperlink, que se
refere as conexdes entre estes pedacos de informacido individual. Um hiperlink
é definido por uma ancora (anchor), que determina que parte do texto pode
ser “clicada”/activada de forma a direccionar o utilizador para outra parte do
documento.

FIG. 11: Memex na forma
de uma secretaria (Life
Magazine, Nov. 1945)
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FIG. 12: Hypertext Editing

System (HES), 1969
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1.2.2.1. Hypertext Editing System (HES)

O Hypertext Editing System, ou HES, foi
o primeiro sistema de hipertexto funcional
financiado pela IBM, criado por Ted Nel-
son e Andries van Dam em 1967 (Ted Nel-
son teria, ainda antes deste HES, projecta-
do um sistema de hipertexto chamado de
Project Xanadu mas que, no entanto, sé se-
ria implementado, incompleto, em 1998),
na Universidade de Brown. (Nielsen, 1995)

Este modelo organizava a informac¢io em
links e em texto ramificado que poderia ser
disposto em menus, e ser nomeado através
de etiquetas, permitindo ser acedido mais
tarde a partir de um clique no ecri. Tinha
um interface maioritariamente textual e introduziu o uso de periféricos espe-
cializados como teclados e canetas lightpen (FIG. 12), para selecionar ou editar
atributos. (“The Hypertext Editing System”, 2000)

1.2.2.2. Aspen Movie Map

O primeiro sistema funcional com base em contetddo de hipermédia foi o As-
pen Movie Map (FIG. 13), desenvolvido no Massachusetts Institute of Tech-
nology (MIT), por Andrew Lippman, em 1978. O Aspen Movie Map permi-
tia realizar uma viagem simulada pelas ruas da cidade de Aspen, Colorado,
através do ecrd do computador. Para a simula¢io foram montadas quatro
camaras a cada 90 graus de intervalo numa carrinha, que atravessou todas as
ruas da cidade, captando imagens a cada trés metros.

Estas imagens eram transferidas e montadas como uma série descon-
tinua em videodisk, sendo que cada uma delas estaria interligada com outras
imagens relevantes & medida que o utilizador se movia pelas ruas, podendo
continuar em frente, voltar para trds, virar 4 esquerda ou a direita. O utiliza-
dor utilizaria um joystick para escolher a direccio desejada, e o sistema iria
buscar a imagem que estaria associada a essa direc¢do. Este sistema tinha
outras funcionalidades, como a de permitir ao utilizador “entrar” pelas casas
de Aspen através de pequenos clipes de video (muitos destes edificios tinham
sido filmados e incluidos nos mesmos videodisks), ou a de permitir ao utiliza-
dor escolher a altura do esta¢do do ano para fazer a simulacio, pois teriam
sido realizadas gravag¢des tanto no Outono como no Inverno, tornando visivel
a alteracdo climética na cidade. (Maurer, 2012)
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O Aspen Movie Map fazia uso de dois monitores para o seu interface ofere-
cendo uma melhor no¢io de posicionamento relativamente as duas ruas
principais da cidade — um deles era um ecra vertical normal que mostrava as
imagens capturadas pela carrinha, imergindo o utilizador no ambiente; o out-
ro ecrd era horizontal e era colocado a frente do ecra vertical mostrando um
mapa das ruas que o utilizador escolher e selecionar, “saltando” directamente
para esse local. (Nielsen, 1995)

Este modelo pode ser considerado um predecessor do Google Street
View, que tal como o Aspen Movie Map, faz uso de ciAmaras direccionais para
uma visio a 360°, colocadas sobre uma carrinha para capturar panoramicas
dos mais diversos locais, mas desta feita, em larga escala. (Weber, 2012)

FIG. 13: Aspen Movie Map,
em Aspen, Colorado, 1980
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1.3. Evolucao do Web Design

Desde o inicio dos anos 90, com o surgir da World Wide Web, que o web design
se tem imposto como um fenémeno estético, criativo e funcional desenvol-
vendo-se ao longo dos anos, em paralelo com a prépria evolugio da web, da
linguagem HTML e o aumento da largura de banda. O seu rdpido desenvolvi-
mento permitiu diversas metamorfoses, indo de simples interfaces de texto
até complexas paginas multimédia, indo de encontro a crescente necessidade
dos utilizadores e criadores de comunicar. Em pouco tempo, e tal como o de-
sign industrial ou a comunicacéo grafica, o web design alcan¢ou ele mesmo um
lugar como forma de expressao. (Engholm, 2002, p.193)

Para se poder falar de web design enquanto fenémeno e ir de encon-
tro ao tema deste documento e ao seu desenvolvimento pratico, é portanto
necessario mencionar brevemente a prépria evolu¢io da World Wide Web e
muito do que esta implicou.

1.3.1. World Wide Web

Em 1989, Tim Berners-Lee, um investigador a trabalhar para o CERN (Con-
seil Européen pour la Recherche Nucléaire) — centro de pesquisas importante no
desenvolvimento e implementa¢io de uma “Internet europeia” em finais dos
anos 80 —, propde um sistema de hipertexto com o intuito primério de inter-
conectar investigadores e de permitir uma troca de ideias e dos trabalhos que
estivessem a ser desenvolvidos. Em 1990, com base nesta premissa, e utili-
zando um servidor NeXT e as ferramentas fornecidas pelo sistema operativo
NeXTStep, Berners-Lee comegou por criar a linguagem utilizada entre com-
putadores para comunica¢io através da Internet — um protocolo de Trans-
feréncia de Hipertexto, ou HyperText Transfer Protocol (HTTP) —, e o sistema
de identificadores globais, ou Uniform Resource Identifier (URI). Logo de se-
guida, cria um editor de texto/browser point-and-click — o WorldWideWeb -, e
comeca a trabalhar j4 com a linguagem de hipertexto HTML, ou HyperText
Markup Language. (Veen, 2001, p.8)

O principio fundamental da web era o da universalidade, e que a partir do
momento que alguém disponibilizasse um documento, um grafico, um som
ou um video, este deveria ser acessivel a todos, com qualquer tipo de com-
putador, em qualquer lugar. No entanto, para que valesse a pena tornar este
sistema universal e ser utilizado em qualquer sistema computacional (no
inicio apenas funcionava nos sistemas NeXT), era necessério que existisse in-
formagio em constante actualiza¢do. Para isso, todos teriam de ter a possibi-
lidade de publicar e editar e informacio, assim como a possibilidade de a ler.
(Berners-Lee, 2000, p.29)
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Para além do web browser WorldWideWeb, criado por Berners-Lee, muitos
outros browsers come¢am a surgir quase imediatamente apds a criacdo da
WWW, desde o libwww (co-desenvolvido por Berners-Lee, transportando o
WorldWideWeb para linguagem C), ao Erwise, ViolaWWW ou Midas. No en-
tanto, a popularidade da web iria sofrer um stibito crescimento com o surgir do
NCSA Mosaic (FIG. 14), e um pouco mais tarde, do Netscape (FIG. 15).

Com esta afluéncia de novos browsers, criou-se um certo desvio do
conceito inicial da WWW de acesso universal 4 informacio, pois cada browser
desenvolvia a sua prépria linguagem, pelo que o que era desenvolvido num
determinado browser, podia ndo funcionar noutro. O W3C, ou World Wide
Web Consortium, é entio criado como forma de manter uma uniformizagio
na codificagdo da linguagem, assim como de responder as novas necessidades
dos utilizadores e web designers, e tendéncias emergentes, com a implemen-
tacdo de novas funcionalidades e tags. (Veen, 2001, p.12)

As principais fun¢ées do W3C seriam a de desenvolver protocolos co-
muns, contribuindo para a evolugio da interoperabilidade da web, de desen-
volver especificagdes técnicas, desenhando e desenvolvendo cédigo onde
fosse necessério, responder as demandas dos utilizadores e criadores por no-
vas implementac¢des e uniformizar a linguagem HTML, tentando contribuir
ao maximo para um consenso no funcionamento da web. (Berners-Lee, 2000,

p.94)

O crescimento rapido da web pode dever-se sobretudo a sua simplicidade e
facilidade em criar documentos e paginas para serem vistas nos browsers. A
linguagem criada por Berners-Lee, o HTML, seguia principios semelhantes
a linguagem SGML, de Charles Goldfarb, tendo também por base a ideia de
que seria necessdrio uma formatacio simples para os documentos com o ob-
jectivo de melhor passar a informacio entre sistemas informéticos. Para isso,
a linguagem HTML teria de ser simples para ser utilizada nos computadores

FIG. 14: NSCA Mosaic, de
Marc Andreessen e Eric Bina,
1993 (a esquerda)

FIG. 15: Netscape Navigator,

de Jim Clarke e Marc
Andreessen, 1994 (a direita)
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<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

pessoais (ao contrario da linguagem SGML), ser universal, possiblitar a leitu-
ra e a reproduc¢io em praticamente todos os dispositivos informadticos, e ser
degraddvel - ter a capacidade de se expandir e de permitir as novas versdes da
linguagem serem implementadas sobre a versio anterior sem a necessidade
de upgrades. (Veen, 2001, p.10)

O HTML tornou-se, entdo, desde o seu aparecimento conjunto com a web e
devido ao seu crescimento exponencial, na linguagem primdria de hipertex-
to para publicacées web (FIG. 16). Com isto, o desenvolvimento do web de-
sign tem estado dependente do préprio desenvolvimento desta linguagem,
e 0 mesmo acontecendo com os browsers, que tém de se ajustar de acordo
com a linguagem que define a construgdo dos textos ou a disposi¢io dos ele-
mentos dudio/video dentro das paginas web. Por outro lado, a prépria lingua-
gem HTML é levada a fazer alteragdes, afina¢des ou implementacdo de novas
fungoes a pedido dos utilizadores e web designers, como é o caso da inser¢io
de linguagens de estilo como o CSS (Cascading Style Sheets), ou linguagens
de programacdo como o Javascript, linguagens que serdo abordadas mais a
frente. Existe portanto uma relagdo intrinseca entre a linguagem HTML, os
browsers e o web design em si, quase desde o inicio da prépria World Wide Web
e que se vem cimentando ao longo dos anos. (Engholm, 2002)

<title>This is a title.</title>

</head>
<body>

<p>This is a paragraph.</p>
<a href="http://www.w3c.org”>The link to W3C.</a>

</body>
</html>

FIG. 16: Fragmento de um
documento escrito em HTML
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A evolugido do web design é definida pela evolugdo em paralelo da linguagem
de hipertexto HTML e da expansio da prépria World Wide Web. E, no entan-
to, a partir de meados dos anos 90 que esta pratica se comeg¢ou a valorizar,
com o surgimento de um ndmero cada vez maior de websites e, com eles, uma
maior necessidade de incluir funcionalidades mais complexas e elementos
estruturais que extravasavam os préprios limites do HTML. O HTML 2.0 é
criado pelo W3C por volta de 1994 com a inclusio das primeiras alteraces ao
HTML e, como forma de uniformizar a linguagem que, nesta altura, devido as
imensas alteracdes e acrescentos efectuados pelos programadores, comecava
a tornar-se confusa.
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De facto, no inicio, a grande parte dos programadores ndo se preocupava
muito ainda com o design dos seus websites, seja ao nivel grifico, do inter-
face ou da prépria interagdo mas, com o tempo, esses aspectos comegaram
gradualmente a mudar, tornando-se cada vez mais imperativo que as pagi-
nas passassem a ser mais apelativas, intuitivas e centradas nos utilizadores.
Browsers como o Netscape ou a prépria Microsoft comecaram a responder a
estas necessidades com a inclusdo de novos elementos e conjuntos de tags,
como forma de conferir um maior controlo do estilo das piginas. Com esta in-
clusio, os websites passaram a ser algo mais que texto e imagem, tornando-se
eles mesmos em meios competitivos de divulgagdo corporativa e de comércio
electrénico, pois agora podiam ser alterados e modificados de forma a aliciar
visualmente os utilizadores. (Veen, 2001, p.9)

Mais recentemente, com a chegada dos dispositivos méveis e a sua proli-
feracio global, tornou-se necessario uma adapta¢io da linguagem HTML de
forma a permitir a sua compatibilidade com estes dispositivos — surge, por-
tanto, o HTML5. Esta linguagem tem como principais vantagens, em relagdo
as versdes anteriores, de ser bastante mais simples, de permitir a reprodugio
de conteido multimédia sem a necessidade de instalagdo de qualquer pluggin
e, mais importante ainda, de ser entdo uma linguagem compativel com os
dispositivos méveis. (Stevens, 2012)

1.3.2. Web Design como pridtica interdisciplinar

Para os primeiros web designers, os criadores dos primeiros websites com ca-
racteristicas mais graficas que simples texto, o conceito de web design era algo
que ainda ndo estava bem delineado. As primeiras paginas web, em inicios
dos anos 90, eram escritas manualmente em processadores de texto sim-
ples, e faziam uso de colunas tnicas de texto e links que interligavam vérias
outras paginas. Devido a baixa largura de banda da altura, a
utilizagdo de imagens era pouco frequente, e o contetido era

search.html

[GTZTTr] A:(=] [Faragrapn v [a[ 0]~] [EETEEE]

pouco dindmico e raramente actualizado. ESEIGE e e [ IIEE
| Title [search Fomi
Welcome to our Web Server | [
A introducio, pouco tempo depois, de ferramentas para | f=lolafa
desenvolvimento web, como o Adobe PageMill (FIG. 17) € | isee coter the e thst you ave locking for:~ | .
Adobe Dreamweaver, o Macromedia Flash ou o Microsoft | — 5 = Ceosr |
Frontpage, permitiu aos developers e designers visualizar as | L Bt iverd '
paginas A medida que estas eram criadas. A este tipo de soft-
ware deu-se o nome de WYSIWYG, ou “what you see is what you
get”, pois ndo era necessario perceber muito de HTML para
conseguir criar um website. No entanto, o cédigo gerado por -
estes softwares acabava por ndo ser o mais correcto semanti- _—
camente, pois deixava de existir uma estrutura légica. FIG. 17: Adobe Pagemill
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FIG. 18: Website da BBC em
1997 (em cima)

FIG. 19: Website da BBC em

1998, com multiplas colunas
(a diteita)
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Isto poderia tornar os websites lentos e pesados, ndo serem suportados brow-
sers e, muitas das vezes, ndo permitir a sua indexag¢do pelos motores de busca.
Ainda que este tipo de software possa ajudar na criacdo de websites simples,
especialmente para quem néo tivesse sélidos conhecimentos de HTML, era
muito mais vantajoso escrever um website manualmente com uma codificacio
estruturada e pensada. (Haine, 2006, p.XV)

Em meados dos anos 90 come¢am a surgir websites com multiplas colunas,
devido a introdugio da tag <table> (FIG.18, 19), permitindo uma melhor or-
ganizagio do contetido, uma introducio de layouts de navegacio e permitindo
a inserc¢do de icones e imagens. O contetdo passou cada vez mais a ser hier-
arquizado através de cores e, na viragem do milénio, a ji existente linguagem
CSS (Cascading Style Sheets) ia sendo adoptada e adequadamente suportada
pelos maiores browsers, assim como o Macromedia Flash, oferendo aos web
designers ferramentas para aprimorar os seus projectos, com websites mais
atractivos.

Também o JavaScript, que ja existia desde meados dos anos 90 do
século XX, passa agora a ser amplamente adoptado pela grande maioria dos
browsers, permitindo aos designers animar menus e criar layouts sem a uti-
liza¢do de tabelas ou Flash. Com esta nova linguagem de programacio, os
websites passaram a ter um comportamento que nido seria possivel apenas
com HTML e CSS, tornando-se mais dinimicos, transformando pédginas de
conteudo estatico em experiéncias envolventes, interactivas e inteligentes.

2rd July 1988
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A emergéncia do web design traria também consigo uma paraferndlia de no-
vas funcdes, ultrapassando o titulo mais geral de web designer ou web develo-
per, cada uma com especialidades e objectivos diferentes. Anteriormente a
web, a disciplina de design de interface disfarcava-se sob o nome de engenha-
ria de software. Design de software, como Alan Cooper et all. lhe tera chama-
do, era ainda mal compreendido e, quando era praticado, era geralmente por
programadores ao invés de designers.

A popularidade repentina da web, no entanto, atraiu muitos profis-
sionais de design tradicional, designers recém licenciados ou jovens entusi-
astas, que viam na web um novo modo de comunicar, excitante e lucrativo,
através de novas formas de expressdo visual e interactividade. Este fluxo de
novos profissionais iria aprofundar disciplinas especificas que iam além do
simples design, no que toca ao desenvolvimento de projectos, criando novos
titulos especificos, como o de designer de informacio ou arquitecto de infor-
macio, que abordam os problemas relacionados com o design, organizacdo e
estruturacio do contetdo. (Cooper, 2007, p.174)

Mais tarde surge o termo Web 2.0 (o surgir de uma web mais social, com vista
a criacio colectiva de conteido) e, pela mesma altura, uma nova capacidade
dos browsers de suportarem um comportamento mais complexo no design de
websites, com tecnologias como o AJAX, Macromedia Flash ou Java, tornando
a experiéncia e a intera¢do do utilizador o foco central do web design, dando
origem a designers especialistas em design de intera¢io ou mesmo em UX/UI
(User Experience vs User Interaction).

1.3.2.1. User Interaction Design e User Experience Design

USER EXPERIENCE DESIGN
No que toca ao desenvolvimento de paginas web, ha que ,
3 1 1 . 7 1 _ INFORMATION
ter em conta dois conceitos de design: o design de inter prommATIon
acdo (ID) e design de experiéncias na 6ptica do utilizador A

(UXD), ou melhor, Interaction Design e User Experience
g P Contenl NDUSTRIAL
"1" DESIGN
D a ™™

Design, respectivamente (FIG. 20). et v
( FACTORS
; /)
|

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

A emergéncia de novos produtos com um comportamento
cada vez mais complexo deu origem ao termo “design de
interacdo”, uma filosofia do design que faz uso da teoria e
técnica do design tradicional, assim como do conceito de
usabilidade e de disciplinas de engenharia. O seu maior
objectivo é satisfazer os desejos e necessidades dos utiliza-

dores do produto ou servico — tendo em conta as suas ex-
pectativas, atitudes e aptiddes, como forma de encontrar
solu¢des mais eficazes e agradaveis. FIG. 20: User Experience Design

e User Interaction Design (Saffer,
2010)
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Segundo Marc Rettig, foi com o trabalho desenvolvido na Xerox PARC, no
interface do sistema Star, que surgiu a no¢do de design de interacio, com a
introdugio de elementos como os icones (associando imagens a determinados
programas), a titulo de exemplo. E, no entanto, a partir dos anos 90 do século
XX que esta nocio se passa a formalizar como nova e importante discipli-
na, com a introdu¢io da World Wide Web e a consequente possibilidade de
qualquer pessoa com um modem aceder e publicar documentos HTML, assim
como aceder a um email pessoal. Esta emergente e inovadora tecnologia iria
dar azo a experimentacdes em larga escala em termos de intera¢do, com a in-
troducdo de elementos nos browsers, como o botio de retroceder (Mosaic, em
1993), a barra de scroll ou outros botdes. (Saffer, 2010, p.19)

Falando de User Experience Design, esta é uma disciplina do design que faz
uso de determinadas técnicas como forma de prever e cativar uma pessoa ou
uma determinada audiéncia de modo a que esses mesmos utilizadores con-
sigam atingir os seus objectivos com sucesso e satisfa¢ao (“UX Design Defined”,
2010). Esta é vital para muitas outras matérias para além do web design pois
encontra-se em todo o tipo de produtos, desde a arquitectura ao design in-
dustrial, por exemplo. O que importa neste tipo de design, no entanto, nio é
tanto a forma como os elementos estdo dispostos visualmente, mas sim que
tipo de experiéncia e sensag¢des conferem ao utilizador. No que toca ao design
para web, quanto maior for o nivel de interesse despoletado no utilizador ao
visualizar um determinado website, maior serd a probabilidade do utilizador
voltar ao mesmo. (Miller, 2012)

A primeira experiéncia que se obtém ao visitar determinado website é ex-
tremamente importante, pois é esta experiéncia que ira definir se o utilizador
voltard ou ndo a este. Um website com demasiadas op¢des, com um design
de interface muito carregado, com demasiadas funcionalidades, contrastes
ou opg¢des muito complicadas de compreender, ird afastar utilizadores, pois
o numero de elementos numa pégina, é proporcional ao tempo que o cérebro
humano necessita para fazer uma tarefa, reconhecer um sistema e lembrar
de atalhos. Quanto mais alternativas, mais tempo se demora a atingir os ob-
jectivos (Walter, 2011). Sendo também que os utilizadores nio tém tempo a
perder e ndo gostam de se sentir menos inteligentes por ndo compreenderem
o interface, ainda mais quando nenhum destes websites vem com manual de
instrucées. E preciso ter em conta que o utilizador é confrontado, sozinho,
por todas as decisdes que cada web designer ou equipa de desenvolvimento
terdo feito. Jakob Nielsen (2011) afirma que os primeiros 10 segundos sio
criticos para prender a aten¢io do utilizador, afirmando que a diferenca en-
tre maus e bons websites, estd nesta estimativa de tempo que o utilizador
consegue permanecer na mesma pagina — um boa péagina consegue manter
a atencio do utilizador durante 2 minutos ou mais, uma eternidade na web.
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A experiéncia do utilizador deverd estar sempre em primeiro lugar, no que
toca as suas necessidades e interesses, com especial énfase em tornar os pro-
dutos o mais compreensiveis e Uteis possiveis. Donald Norman, em “Design
of Everyday Things“ (2002, p.187), fala num design centrado no utilizador (us-
er-centered design), onde o papel do design é explorar as relagdes e constran-
gimentos naturais baseando-se nas caracteristicas dos individuos e do mun-
do que os rodeia. Este deverd, portanto, ser construido para que o utilizador
perceba naturalmente como proceder e compreender o que acontece durante
a interacdo.

Esta filosofia é igualmente importante no web design e, para que uma pagina
web possa fornecer uma experiéncia agradavel e intuitiva, dever-se-a ter em
conta, durante todo o processo de desenvolvimento, todas as ac¢bes que o uti-
lizador podera realizar e todas as suas expectativas ao interagir com o produto
final. Jesse Garret (2011, p.19), define cinco camadas de experiéncia (Fig. 21),
onde em cada uma sio realizadas decisdes sobre como a pagina web ira ser
construida e apresentada, de como ird funcionar e, acima de tudo, o que ird
permitir ao utilizador fazer:

PLANO SUPERFICIAL
E o0 plano que é visivel, constituido por imagens e texto.

PLANO ESQUELETO (ESBOCO)

Plano onde se encontra o esquema do website, com a localizacio de
cada um dos botdes, controlos, fotos e blocos de texto. Neste plano,
é onde ocorre a optimizacio da disposicio do contetudo.

PLANO ESTRUTURAL

Neste plano sdo dispostas todas as rela¢des entre contetdo, de-
finindo a prépria estrutura do website, indicando como os utiliza-
dores se dirigiram aquela pagina e para onde se poderio dirigir de
seguida. Aqui definem-se as categorias dos produtos e do contetdo
a ser apresentado.

PLANO DE AMBITO
No plano do 4mbito, sdo definidas as funcionalidades do website de
acordo com os objectivos do mesmo.

PLANO DE ESTRATEGIA
Aqui sio definidos os objectivos principais do website a ser desen-
volvido, sendo que todos os outros planos irdo assentar sobre este.
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FIG. 21: Os cinco planos de
experiéncia, segundo Garrett
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Abstract

Cada plano esta assente sobre o anterior, estando dependente do mesmo.
No plano mais abaixo, os pontos a discutir sdo mais abstractos, tornando-se
gradualmente mais concretos a medida que o desenvolvimento se aproxima
do plano superficial - no plano mais baixo as decisées apenas englobam a
estratégia global para o website, e no plano mais alto, a aparéncia do produto.

Este modelo oferece uma estratégia possivel para a reflexdo sobre os
problemas relacionados com a experiéncia do utilizador. Ainda que os limites
entre estes elementos possam ser dificeis de identificar, pois nenhum deles
funciona completamente independentemente dos outros, torna-se possivel
compreender a razdo de determinados problemas que possam surgir, e em
que planos esses problemas surgiram.

Como forma de perceber quais os problemas mais relevantes, relacionados
com esta experiéncia que os utilizadores terdo com as aplica¢des/websites,
torna-se importante incluir os utilizadores no processo de desenvolvimento
do artefacto, isto é, receber feedback dos utilizadores ao longo do processo
de desenvolvimento (“Ux Design Defined”, 2010). Uma das formas possiveis
para obter este feedback de possiveis utilizadores é disponibilizar protétipos
do interface aos mesmos, para que estes o possam testar e analisar e, poste-
riormente, realizar um pequeno inquérito como forma de compreender que
elementos necessitam ser alterados ou substituidos.

Ao falar de ID e UXD deve-se mencionar ainda User Interface Design, ou de-
sign de interface, sendo esta uma disciplina mais especifica no processo de
cria¢do de interfaces para software ou web, enquanto as outras duas se podem
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considerar como duas disciplinas de design mais globais. Ao falar de User In-
terface Design em web design, esté-se a falar de todo o contetdo que é apre-
sentado visualmente ao utilizador, todos os botdes, links, organizacio de
conteudo, headlines, etc. (Miller, 2012). Este serve essencialmente o propdsito
de mediar a relacio entre o utilizador e o sistema, encorajando uma melhor
interacido com o website e facil acesso ao contetdo que lhe interessa. Quanto
melhor for o design do interface, melhor serd a sua usabilidade. Usabilidade,
por si s6, refere-se a capacidade de um produto poder ser usado por utiliza-
dores especificos, para alcancar determinados objectivos com eficicia, eficién-
cia e satisfagdo, num determinado contexto para qual o produto é projectado.
(Stone, 2005)

1.3.3. Trés varidveis do desenvolvimento web

Parecia 6bvio que na web o conteido deveria ser apresentado como se de uma
revista se tratasse, com uma interligacio entre texto e imagens, entre conteu-
do e apresentacio, dois conceitos que se complementam fortemente. No en-
tanto, a web acrescentava uma nova variavel, a do comportamento, do cédigo,
pois esta permite uma intera¢cdo muito maior do que uma revista. Estas trés
varidveis definem o modelo para o desenvolvimento web, uma colabora¢io
entre texto, imagem e c6digo, que pode ser estendida para uma colabora¢io
entre estrutura, apresentacio e comportamento. (Veen, 2001, p.16)

1.3.3.1. Estrutura

Ao falarmos em estrutura de uma pagina web tem de se compreender pri-
meiro que uma pagina web é, acima de tudo, em grande parte e na sua grande
maioria, HTML, sendo este constituido primariamente por texto. Por seu
lado, o texto tem como caracteristicas o de ser universal, rapido e qualquer
computador consegue compreender o contetido, através de padrdes nos carac-
teres. Sendo HTML algo que deriva de texto, este também herda estas carac-
teristicas mencionadas, permitindo-lhe criar um texto estruturado através de
tags e manipula-lo e acrescentar valor a uma simples frase, interligando cada
um dos seus termos a outros termos, paginas ou qualquer outro tipo de infor-
magio. A isto chama-se metadata, ou informacio sobre informacio. As tags
que s3o colocadas junto ao texto referindo outros conteddos, acrescentando
valor ao texto, sdo chamadas de tags estruturais, pois apenas se referem a
semdntica e acrescentam metadata, possibilitando a manipulacio do contet-
do. (Veen, 2001, p.18)

Um ficheiro HTML ser4, portanto, considerado como a por¢io estru-
tural que define uma pédgina web, a camada onde as outras duas camadas, de
apresentacio (através de documentos CSS) e de comportamento (Javascript,
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por exemplo), irdo assentar de forma independente das outras. Como os
propdsitos fundamentais do HTML sdo o de acrescentar valor a semantica
do texto e de estabelecer uma estrutura ao documento, nio lhe devera ser
atribuida a fun¢io de estilizar e de apresentacio, funcio essa que caberd aos
ficheiros CSS. A separagio destas duas camadas é, portanto, necessaria pois
poupa tempo e permite estilizar documentos sem mexer com a estrutura dos
mesmos, ou vice-versa. (Niederst, 2006)

Ao falar nesta estrutura dos documentos web, Niederst menciona
ainda quatro objectivos relacionados com a cria¢io de contetido, que muitos
criadores para web tém em consideragdo. Sdo eles:

— Escrever documentos que sigam as normas, para que estes sejam
compativeis em todo o tipo de tecnologias web ou nos diferentes
browsers;

— Marcar os elementos com semantica descritiva e significativa, e
nio apenas para efeitos de apresentacio;

- Estruturar os documentos com uma ordem légica;

- Manter toda a informacio relacionada com o aspecto visual, a
apresentacdo do documento, separada da estrutura (mesmo ele-
mentos como <b> para bold).

1.3.3.2. Apresentagdo

Para falar em apresenta¢io de um documento, é necessirio mencionar pri-
meiro a importancia das Cascading Style Sheets, ou CSS. A linguagem HTML
por si s6 nio foi desenvolvida de forma a permitir a estilizacio adequada de
um documento, pelo que a ideia de criar paginas de estilo separadas da co-
dificagio HTML j4 existe praticamente desde o inicio do préprio HTML. E em
1993, que Hakon Lie e Bert Bos propéem uma linguagem de estilo, apelidada
inicialmente de Cascading HTML Style Sheets, que se distanciou das muitas
outras propostas pelo facto de criar a no¢do de que é necessdrio existir um
mecanismo para lidar com multiplas pdginas de estilo e conflitos de estilo.

As vantagens da utilizacdo desde tipo de sistema com péaginas de es-
tilo separadas dos documentos HTML sdo o de permitir especificar determi-
nadas caracteristicas tipograficas que em HTML seria impossivel especificar,
assim como um maior controlo do estilo dos documentos através de regras de
estilo, definindo como cada um dos elementos devera ser apresentado. Para
além disso, simplificam a implementac¢io dessas mesmas regras de estilo, seja
para um s6 documento, seja para um website inteiro. (Niederst, 2006)
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1.3.3.3. Comportamento

Comparando web design com design grafico e editorial, é de facil percep¢io
que sdo conceitos muito distintos, quando se fala em termos de comporta-
mento ao nivel da produgio e apresentacio aos utilizadores. Quando se fala
em design grafico de revistas, por exemplo, os designers faziam o trabalho de
criar e montar todos os seus conteudos de forma mais visualmente apelativa,
relegando de seguida o trabalho de impressdo a outras pessoas. O produto
final era entdo final, até chegar as mios dos utilizadores.

Em relagdo ao web design, este sistema ndo pode funcionar da mesma
forma. Algo a ter em conta quando se desenvolve uma pagina web é de que
esta ird ser vista por indmeros utilizadores, cada um com diferentes tipos de
monitores de diferentes resolu¢ées. Estes utilizadores poderdo ou nio ter as
fontes tipograficas necessdrias para visualizarem a pagina web da forma que
o designer desejava. Isto sdo s6 alguns exemplos para mencionar o facto de
ser necessario ter em conta as mais diversas varidveis externas quando se cri-
am paginas web. E necessario portanto perceber como cada elemento de um
documento web se comporta, ter em conta as varidveis possiveis, e criar um
design de interface que seja fluido e que se adapte aos sistemas dos préprios
utilizadores e aos ambientes em que sdo apresentados. (Veen, 2001, p.25)

O que diferencia a web dos outros meios de comunicac¢io é que esta tem a pos-
sibilidade de criar experiéncias nos utilizadores, de ser interactiva. A experién-
cia do utilizador tem de ser o mais positiva, acessivel e eficiente possivel. Esta
pode ser facilmente conseguida em grande parte através da utiliza¢io de uma
de vérias linguagens de programacio, como o JavaScript. Esta foi criada ini-
cialmente para o browser Netscape Navigator em 1995, sendo uma linguagem
de programacio script que funciona ao nivel do browser, do lado do utilizador.
Isto é, a implementacio ird depender das capacidades do browser que esta a
visualizar a pagina web e nio do servidor e, tal como a linguagem CSS, podera
estar inserida em conjunto com um ficheiro HTML ou a parte. (Niederst, 2006)

A introdugédo da linguagem Javascript permitiu a web tornar-se mais
dindmica, com o contetdo a ser actualizado em qualquer momento, com base
nas ac¢bes dos utilizadores. Esta habilidade de responder a eventos acciona-
dos pelo utilizador permite a criagido de ferramentas ou jogos para os quais
anteriormente seria necessaria a instala¢do de plug-ins, como Flash. (Keith,
2010, p.26)
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FIG. 22: Logo do Google
Chrome, em estilo realista vs.
estilo flat (em cima)

FIG. 23: Website da Sony em
2010

FIG. 24: Website da Sony em
2014, mais minimalista
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1.3.4. Tendéncias no Web Design

Sendo uma area em constante desenvolvimento e mutagdo, o web design fun-
ciona bastante com base nas tendéncias emergentes, levando a que os web
designers desenvolvam muito do seu trabalho tendo em conta essas mesmas
tendéncias que se vao popularizando num determinando momento. Muitas
delas surgem, causam furor e logo desaparecem, enquanto outras mantém-se
durante mais algum tempo. Por exemplo, o uso de animacées Flash, de botdes
lustrosos e outro tipo de efeitos, ou determinados comportamentos, sdo arti-
ficios e modos de fazer design que deixaram de fazer sentido, ou pelo menos,
que deixaram de parecer sofisticados, dando lugar a outras praticas.

Vérias praticas que sdo consideradas hoje vitais para o desenvolvimento web,
foram surgindo consoante varios factores, emergindo pouco a pouco como
tendéncias. Fala-se por exemplo de praticas como o design adaptivo* e o
design responsivo™, que presentemente sio fulcrais para qualquer website,
estando a tornar-se cada vez mais numa norma do desenvolvimento web. Es-
tas abordagens surgem essencialmente devido a necessidade cada vez maior
de adapta¢io dos websites a todo o tipo de plataformas e dispositivos.

Para além disto, e mais recentemente, tem-se dado uma prevaléncia a um de-
sign mais simples, sem artificios, dando origem a préticas como o flat design
(FIG. 22), ou a projectos minimalistas (FIG. 23, 24), com cores suaves e foca-
dos primariamente no contetdo. (Doru, 2014)

fw e aua-

SONY Elecironics PlayStation Entericinment Search Q

Introducing the a5100
Compact Interchangeable
Lens Camera

Fast autofocus and impressive image
quality in a portable design.

F_Feedback

D

* Utilizagao de /ayouts predefinidos construidos para varios tamanhos de ecra que depois sio
activados consoante o tamanho dos ecras.

** Utilizagdo de percentagens na criacdo de toda a fundagao do website, com imagens, videos e con-
tetdo flexiveis, permitindo ao website alterar a sua composicio e disposicao de conteudo de forma
fluida consoante o tamanho dos ecras.
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Outra pratica que também se tem difundido na web é o caso do parallax design,
que tem por base a criacio de diversas camadas (layers) que se movem inde-
pendentemente (FIG. 23), conferindo uma sensac¢io de maior imersio, fluidez
e profundidade ao mesmo tempo que cria a ilusdo de perspectiva 3 medida que
o utilizador se movimenta pelo website. Esta era uma técnica bastante comum
na animacio tradicional e popularizada nos jogos de consola 2D dos anos 80 e
90 do século XX, utilizada para simular movimento, e que foi adaptada pelos
web designers para oferecer um novo tipo de experiéncia aos utilizadores. Os
métodos para o desenvolvimento deste tipo de efeito para a web normalmente
envolvem uma combinac¢io de HTMLS5, CSS, jQuery e JavaScript.

Para que seja criado este tipo de efeito 2D tem de se ter em conta as
diferentes layers a ser utilizadas e a distincia a que estas estardo do ponto
de visdo (FIG. 25, 26). Quanto mais perto deste ponto, mais rapido serd o
movimento da layer, e quanto mais longe, mais lento. Consequentemente, o
comprimento da layer mais distante serd menor.

Ao nivel de vantagens, a utiliza¢do deste tipo de web design permite uma
maior interactividade e uma maior permanéncia na pagina devido a possibi-
lidade de condugio do visitante ao longo de uma “histdria” visual, animada,
a medida que este faz scroll. Além disto, os utilizadores sdo geralmente con-
vidados a realizarem determinadas ac¢des, encorajando a prépria interacdo e
permanéncia. Sendo este um efeito que pode ser utilizado de varias formas,
tanto horizontal como vertical, e que permite uma maior liberdade ao nivel
de animagio e design grafico, a experiéncia e a sen-
sacio de interactividade criada nos utilizadores sio
enriquecidas.

No entanto, a maioria dos websites que fazem
uso do parallax caracterizam-se por ter apenas uma
pagina, sendo prejudicial tanto ao nivel do tempo de
carregamento de todo o conteido como ao nivel de
optimiza¢do para os motores de busca (posiciona-
mento nas paginas de resultados nos motores de bus-
ca). Outras desvantagens sdo ainda a enorme incom-
patibilidade com a maioria dos dispositivos méveis e
com o design responsivo, pois a alteragdo do formato
do website para ser visivel neste tipo de dispositivos
pode comprometer a visualizacio correcta do paral-
lax. (Brown, 2013)

FIG. 25: Diferentes /ayers de
um parallax
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FIG. 26: Efeito parallax *
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Em suma, o web design é uma &rea volatil, que depende das necessidades que
se vdo criando consoante os mais diversos factores, e da evolugdo da propria
tecnologia. O que presentemente pode ser considerado como o padrio da
industria, pode mais tarde encontrar-se em desuso, dando lugar a qualquer
outra pratica.

* http:/ /www.youtube.com/watch?v=IsPfdl-hf74
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1.4. Plataformas Sociais

Como forma de melhor contextualizar as aplicacdes para as quais parte do
desenvolvimento pratico desta tese ird assentar, é necessirio mencionar ain-
da o conceito de plataformas sociais e em que consiste, sinteticamente, a tec-
nologia de colaborag¢do em tempo real.

A internet teve o seu inicio como um enorme sistema de troca de mensagens,
informacio ou software entre utilizadores. Apesar da partilha de informacgéo
e o conceito de sistemas de interacio social ja existir com os BBS (Bulletin
Board System), UseNet ou IRC (Internet Relay Chat), é com o surgir da World
Wide Web nos anos 90 do século XX, que esta partilha de informacio é eleva-
da para um outro nivel. (Kiehne, 2004)

Com o aumento da largura de banda e do ntmero de utilizadores,
foram surgindo os primeiros websites de redes sociais, criando comunidades
online que criavam e partilhavam informacio entre si. O aumento da popu-
laridade deste conceito de social media contribuiu para que fossem criados
redes sociais como o Myspace (2003) ou Facebook (2004) e, mais tarde, os
mundos virtuais, onde o utilizador pode interagir com outros utilizadores em
ambientes simulados, assumindo a pele de um avatar que estes podem alterar
de acordo com a sua personalidade.

Para definir o termo de “plataforma social”’, Andreas Kaplan e Michael Haenlein
(2010, p.61) mencionam ser necessario ter em conta os conceitos de Web 2.0
e User Generated Content (UGC). Web 2.0 é um termo que comecou a ganhar
popularidade por volta de 2004 com o objectivo de definir as transformagdes
efectuadas ao nivel da web, que a tornaram numa plataforma onde o contetado
e aplica¢des sdo constantemente modificados de um modo colaborativo (por
exemplo, o Wikipedia, onde todo o contetdo é adicionado pelos utilizadores).
Ja a dita Web 1.0, o contetido era criado de forma individual, ndo permitindo
a contribui¢io de outros utilizadores (por exemplo, Encyclopaedia Britannica
Online, onde o contetudo é adicionado por especialistas).

O conceito de User Generated Content é utilizado para definir os vari-
os tipos de contetdo que estd presente publicamente e criado pelos préprios
utilizadores. Para o contetido ser considerado como sendo UGC, tem de estar
publicado num website publico ou numa rede social acessivel a um determi-
nado grupo; tem de ser contetido original; tem de ser criado fora do contexto
comercial.

Plataformas sociais podem entio ser definidas como sendo um gru-
po de aplica¢bes online que assentam sobre as fundagdes ideolégicas e tec-
noldgicas da Web 2.0, permitindo a criagdo e troca de conteido gerado por
utilizadores, ou UGC. Com isto, segundo Andreas Kaplan e Michael Haenlein,
é possivel ainda dividir este conceito em cinco tipos diferentes:

WIKIPEDIA

The Free Encyclopedia

FIG. 27: Wikipedia
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PROJECTOS COLABORATIVOS

Websites e aplicagbes que permitem a juncio e criagdo de contetido
por diversos utilizadores, como wikis (e.g. Wikipedia) e sites de par-
tilha de favoritos, ou social bookmarking (e.g. Delicious).

BLOGS

Websites que se assemelham a websites pessoais, dirigidos por um
utilizador, mas que permitem a interacio de outros utilizadores
através da inser¢do de comentarios (e.g. Blogger).

COMUNIDADES DE PARTILHA DE CONTEUDO

Neste tipo de plataforma social, o objectivo passa pela partilha de
conteddos media entre utilizadores, desde videos (e.g. YouTube),
textos (e.g. BookCrossing) ou fotos (e.g. Flickr).

REDES SOCIAIS

Aplicagées que interligam os utilizadores entre si, apresentando
os seus perfis publicos, com informagdes pessoais, e que permitem
realizar pedidos de amizade, comunicar através de mensagens
instanténeas, e partilhar todo o tipo de informacio (e.g. Friendster,
Myspace, Facebook).

MUNDOS VIRTUAIS

Aplicacbes que simulam um ambiente tridimensional, onde os uti-
lizadores tomam a forma de avatares personalizados, e possibilitam
a interacio com outros utilizadores (e.g. World of Warcraft, Second

Life, Habbo Hotel).

Ao falar de projectos colaborativos, é possivel mencionar o conceito de co-
laboragdo em tempo real, ou real-time collaboration, enquanto tecnologia que
permite a varios utilizadores interagir/trabalhar simultaneamente num pro-
jecto, em tempo real. Esta tecnologia é utilizada em varios formatos, desde a
recepcio e envio de messagens instantaneas, a ferramentas de comunicagio,
até a edicio conjunta de documentos em tempo real. (Janssen, n.d.)

Este conceito foi primeiramente mencionado por Douglas Englebert,
em 1968, quando fez a demonstracido da sua “Mother of All Demos”, uma
apresentacdo que ficaria para a histéria por demonstrar, pela primeira vez,
todos os elementos fundamentais da computagio pessoal moderna agregados
num s6 sistema. A utiliza¢do deste tipo de tecnologia explodiu com o fenéme-
no da Web 2.0 e especialmente com o surgir do Google Docs, em 2006, pela
Google, contribuindo para uma proliferacio na web de nio sé editores de tex-
to colaborativos em tempo real, mas também de outro tipo de softwares que
facam uso deste mesmo conceito.
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Tanto a aplica¢io Joinmymap como o youbeQ, as aplica¢cdes para qual todo
o trabalho de estagio foi desenvolvido, podem-se definir como plataformas
sociais baseadas na localizagdo geogréfica, ainda que diferenciando-se pelo
tipo de interagdo. A aplicagdo Joinmymap define-se mais como sendo uma
aplicacdo de colaboracdo em real-time que permite a colaborac¢io entre uti-
lizadores, com um objectivo comum - o de tragar rotas e assinalar pontos em
tempo real, num mapa virtual, visiveis a ambos os utilizadores. J4 a aplicacdo
youbeQ insere-se mais no conceito de mundo virtual e rede social, pois os
utilizadores sdo colocados num ambiente tridimensional, com vérios tipos
de veiculos, podendo explorar o mapa fornecido pela Google Earth, assim
como interagir e falar com outros utilizadores que se encontrem dentro da
aplicagdo. No capitulo 3, ambas as aplicacées serdo apresentadas e contextu-
alizadas mais detalhadamente.
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2. CASOS DE ESTUDO

Neste capitulo serdo mencionados alguns casos de estudo relativamente ao
que ja existe no mercado e que vio de encontro ao tema que foi abordado
por esta dissertacio, casos que melhor se assemelham as aplicacdes no qual
todo o desenvolvimento assentou, e ferramentas que sirvam de base para
as préprias aplicacdes desenvolvidas pela empresa (Google Earth e Google
Maps). De facto, estes casos de estudo serviram essencialmente para com-
preender os diversos caminhos tomados, em termos de branding digital, web
design e identidade, por aplicacdes que fazem da real-time web, web mapping,
mapas colaborativos e geo-referenciagio, a base do seu funcionamento.
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FIG. 28: Programa virtual Google

Earth

FIG. 29: Imagem do programa

Google Earth
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2.1. Google Earth

O Google Earth (FIG. 28) é um programa virtual que, apés ser instalado no
computador, permite aos utilizadores visualizarem o planeta Terra a partir
de imagens captadas por satélite (FIG. 29). Os utilizadores tém acesso a ima-
gens relativamente detalhadas dos mais diversos locais, assim como a muita
informacio relacionada com esses mesmos locais, desde os nomes dos locais,
mapas histéricos, estradas e informacio do trafego, pistas para caminhadas,
edificios e terrenos tridimensionais, assim como indica¢cées de bares, bancos,
restaurantes, etc. Este programa pode servir ainda os mais diversos propé-
sitos, como permitir o acesso a dreas que tenham sido sujeitas a grandes de-
sastres, servir como ferramenta de aprendizagem, planear viagens através da

sua inclusido em aparelhos GPS, ou fornecer direccdes e calcular distincias.
(Crossley, 2008)

Aideia de uma ferramenta educativa e de investigacido que permitisse aos uti-
lizadores interagirem e visualizarem uma simula¢io do planeta Terra é algo
que surgiu muito antes do Google Earth. Por volta de 1998, a ideia para um
projecto de um planeta digital — Digital Earth, é lancada pelo ento vice-presi-
dente dos EUA Al Gore, com o intuito de permitir a qualquer pessoa explorar e
interagir com grandes quantidades de informacao natural e cultural recolhida
sobre o planeta Terra. No entanto, esta iniciativa acaba por ser posta de parte
pelo governo norte-americano, por ser considerada impraticivel, mas o con-
ceito ja tinha sido lancado.

A partir de 2001 comec¢am a surgir varias propostas diferentes, como
o EarthViewer 3D pela Keyhole, GeoPlayer pela GeoFusion, ou o World Wind
pela NASA. Em Outubro de 2004, a Google compra a Keyhole Corporation, e
altera o nome do seu EartViewer 3D para Google Earth. A tecnologia desen-
volvida pela Keyhole (empresa inicialmente fundada pela CIA) permitia uma
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ampliagdo imensa sobre os mais diversos locais através de captura por satélite
- permitia ainda renderizar sé o frame necessario, para uma melhor fluidez e
rapidez de visualizacio.

Por volta de Junho de 2006, o Google Earth era jd o mais bem-sucedi-
do geobrowser virtual, com a capacidade de ser descarregado e instalado gra-
tuitamente para qualquer PC mais recente, tendo ainda como vantagens de
ser rapido, de ter a sua prépria linguagem markup - KML (Keyhole Markup
Language), permitindo a qualquer pessoa editar, mostrar e partilhar a sua
prépria informac3o. (Grossner & Clarke, 2006)

Para além disto, o Google Earth tem como funcionalidade a de permitir visu-
alizar edificios e terrenos significativos em 3D (FIG. 30, 31). Estes poderio ser
criados por praticamente qualquer utilizador através dos mais diversos soft-
wares de modela¢io (Building Maker, SketchUp) e, se submetidos mediante
os critérios explicitados pela Google, poderio ser implementados no software.

FIG. 30: Modelo 3D do
Teatro de Camoes em Lisboa,

iNovmapping 2010
= | FIG. 31: Modelo 3D do Porto
ﬁ@ﬂﬂﬂ@ de Luanda, iNovmapping
3 BN 2010
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FIG. 32: Logotipo do Google
Maps

FIG. 33: Imagem de
interac¢io com a aplicagdo

FIG. 34: Branding da aplicacao
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2.2. Google Maps

O Google Maps* (FIG. 32) é uma aplicagdo essencialmente para web lanca-
da pela Google em 2005, que permite aos utilizadores interagirem com um
mapa, consultar informacdo geo-referenciada, e planearem rotas de viagem
para diversos modos de locomocio. Para além disto, as imagens fornecidas
por esta aplica¢do sdo, na sua maioria, imagens de alta resolu¢do captadas
por satélite e que sdo regularmente actualizadas (FIG. 33). Apesar de a ideia
ter sido adquirida pela Google a empresa Where 2 Technologies, em 2004,
muitos aspectos principais da sua tecnologia foram implementados a partir
do programa Google Earth.

Esta aplica¢do fornece ainda uma API gritis que permite aos develo-
pers embutirem esta aplica¢do nos seus websites e aplicagdes, desde que o seu
acesso publico, sem qualquer taxa e que ndo ultrapasse 25 000 acessos didrios.
Existe ainda a API para empresas, que pode ser adquirida, sem qualquer des-
tas restri¢oes. (“Google Maps API - FAQ”, s.d.)

* http:/ /maps.google.com



CASOS DE ESTUDO

2.3. Waze

Fundada em 2008 pela start up Waze Mobile (e adquirida em 2013 pela Goo- (((

gle), a aplicagdo Waze é uma aplicagio para smartphones em muito semelhante

aos softwares de navegac¢io por GPS, diferindo pelo simples facto de possibili-

tar a criagdo de uma comunidade onde utilizadores podem visualizar e serem waze
eles proprios a identificar diversas informagdes em tempo real relativamente
ao trafego, como engarrafamentos, acidentes e locais que estejam sob vigilan-
cia policial, assim como identificar novas rotas ou identificar as esta¢des de
servico com gasolina mais barata numa determinada zona.

A identidade da aplica¢io (FIG. 35, 36) manteve-se sempre coerente
ao longo dos anos, tendo sempre por base o estilo cartoon. Estes cartoons tém
por si base no préprio logo da aplicagio — um veiculo personificado com o
formato de um balio de conversa¢io, e podem assumir a forma de diversas
personagens (indo de encontro aos préprios avatares que os utilizadores po-
dem escolher dentro da aplicagdo). Com a compra da aplica¢do pela Google,
em 2013, a identidade sofreu alterag¢ées, sendo visivel um aperfeicoamento
da mesma, com um branding mais cuidado e simplificado.

FIG. 35: Evolugao do logo
da Waze

THE OFFICIAL PAGE

FIG. 36: Branding para as
redes sociais
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FIG. 37: Website da Waze

Waze is one of the world's largest community-based traffic and
navigation apps. Join other drivers in your area who share real-
time traffic and road info, saving everyone time and gas money
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on their daily commute.

Download on the

« App Store

O website da Waze* (FIG. 37) é coerente com a identidade da mesma, com
uma aparéncia simplista, em tons claros de azul e branco, e apresenta um
cariz meramente informativo relativo 2 aplica¢do. Este apresenta as funcio-
nalidades e vantagens do Waze, com um video promocional, assim como a
possibilidade de visualizar a aplica¢io em funcionamento através do link Live
Map, oferecendo um preview a possiveis futuros utilizadores. Para além disto,
o website apresenta ainda links de Suporte, um Blogue oficial e links para a as
diversas paginas da aplica¢do nas redes sociais.

* http:/ /www.waze.com



CASOS DE ESTUDO

2.4. Glympse

Glympse é uma aplica¢io para dispositivos méveis fundada em 2008 que per-
mite partilhar locais e trajectos em tempo real com amigos e desconhecidos.
A aplica¢io permite a um utilizador decidir com quem partilhar a sua loca-
liza¢4o, quando partilhar, e durante quanto tempo partilhar, através de um
temporizador ajustado pelo préprio utilizador.

Esta aplicagdo apresenta uma identidade algo estatica (FIG. 38), sem
grande dinamismo, com base nos tons de azul-escuro, tendo sempre como
imagem principal o nome da aplica¢io, numa execugio tipografica simples, de
cor branca sobre azul-escuro, estando uma seta sobreposta ao “G” — demons-
trando tanto o conceito de itinerario, de partida/chegada, como o conceito de
tempo, aludindo a funcionalidade da aplicacido de estabelecer uma tempori- 9 i y[ |p§e
zagdo limite para a partilha. Apesar da identidade da aplicacio ter sofrido uma
evolugdo ao longo do tempo, esta ndo pareceu muito aprofundada, especial-
mente em termos de branding digital.

Quanto ao website do Glympse* (FIG. 39), este mune-se de uma
demonstra¢io da aplica¢io em funcionamento, através da partilha do trajec-
to de um utilizador aleatério, como forma de melhor exemplificar as funcio-
nalidades e possibilidades da mesma. No entanto, é possivel ainda aceder a
paginas com informac¢io mais detalhada, e visualizar updates e noticias re-
lacionadas com a aplicagdo. O design do website é, em si, bastante simplista,
tendo por base o préprio design da aplica¢io, servindo-se da demonstragio da
aplicacdo em funcionamento para aliciar novos utilizadores.

FIG. 38: Evolu¢io do
logotipo do Glympse
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FIG. 39: Website do Glympse

* http:/ /www.glympse.com
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FOURSQUARE

FIG. 40: Redesign da

identididade do Foursquare

FIG. 41: Exemplo de branding
da aplicacao nas redes sociais

FIG. 42: Identidade e branding

do spin-off Swarm
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2.5. FourSquare

A aplica¢io FourSquare é uma plataforma social criada primariamente para
dispositivos moéveis, lancada em 2009, que permite aos utilizadores inte-
ragirem com o local onde se encontram, e competirem com amigos pelo maior
numero de locais visitados. Até 2014, com o lan¢amento da aplicac¢io spin-off
Swarm (FIG. 42), os utilizadores podiam realizar check-ins quando chegavam
a determinado local de modo a conseguirem prémios e distintivos.

Em termos de design, esta aplicagio sofreu um redesign completo em
meados de 2014, sendo o antigo logotipo caracterizado pela estilizagido do
nome da aplica¢do sob um fundo azul. Apés este redesign, o novo logotipo
surgiu como uma mistura de um marker de localizagio e um “emblema de su-
per-her6i” da aplicagio (FIG. 40). (“A brand new Foursquare”, 2014)

Sendo esta uma plataforma social de sucesso e que faz da localiza¢io dos uti-
lizadores a base do seu funcionamento, torna-se relevante que seja mencio-
nada como um exemplo de branding digital simplista e redesign de identidade,
analisado para o desenvolvimento pratico.

‘ CHECK IN TO
SAVE$5, EVERY

” FOURSQUARE




CASOS DE ESTUDO

2.6. Boy-Coy

O website* do estudio de design Boy-Coy (FIG. 43) é um exemplo de um web-
site desenvolvido com parallax design. Criado com um scroll vertical, é visivel
a mo- vimentac¢io das varias camadas que o compdem assim como a presenca
de diversas animacdes, e tem sobretudo um intuito informativo e de apresen-
tacdo do estudio. Este website ndo contém qualquer outra pagina, pelo que o
utilizador ao clicar em qualquer um dos links existentes (excluindo links das
redes sociais), é automaticamente redirecionado para baixo, para a sec¢io cor-
respondente.

Em termos visuais, este é constituido por um design flat, com elemen-
tos simples graficamente, e de cores suaves e minimalistas. O scroll da pagina
permite um movimento também ele bastante suave e prolongado, permitindo
uma interac¢do e experiéncia dindmica.

FIG. 43: Website da agéncia de
design Boy-Coy

€ facebook

Boy-Coy is a creative design

studio. The place where perfect » &009{@ P{ay
websites, mobile apps & games
come to life.

Contact © ,

* http:/ /boy-coy.com/

67



2.6. numérol0

O website da agéncia de comunicagio numérol0* (FIG. 44) é outro exemplo de
um website dindmico com um design por camadas em parallax. Graficamente
este é bastante complexo, num estilo “cartoonizado”, com diversos elementos
desenhados ao pormenor e muitos deles com um comportamento persona-
lizado 4 medida que se faz scroll.

Em termos de interacio, o scroll do website é fluido e permite um mo-
vimento suave. Ao longo da pagina surgem diversas sec¢des, para as quais os
utilizadores sio redireccionados ao clicarem nos botdes do lado direito, e em
cada uma delas surge outro botio que, ao ser clicado, abre uma janela pop-up
com detalhes relacionados com essa secc¢io.

FIG. 44: Website da agéncia de

comunica¢ao numéro10

SENGY ~
IRONIZED
TATION [

FRANGAIS [ ALLEMAND

SYNCBIG!

* http:/ /www.numero10.ch/fr/home/
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3. DESENVOLVIMENTO
PRATICO

Este capitulo focar-se-4 em explanar todo o trabalho desenvolvido dentro da
empresa, enquanto parte de uma equipa composta tanto de programadores
como designers, dando especial énfase ao desenvolvimento efectuado pelo
discente na identidade e website para o Joinmymap — a vertente mobile da
aplica¢do youbeQ. Serdo mencionados ainda neste capitulo outros trabalhos
complementares desenvolvidos pelo discente.
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3.1. youbeQ/Joinmymap

Antes de se dar inicio a apresenta¢io do trabalho desenvolvido, é necesséario
explicitar a relagdo entre as aplicagbées youbeQ e Joinmymap. A aplicagdo
Joinmymap surgiu enquanto uma estratégia da empresa em separar proviso-
riamente duas vertentes do youbeQ — a vertente web e a vertente mobile. Isto,
por um lado, permitiu um maior foco na vertente web e no desenvolvimento
da prépria plataforma youbeQ e, por outro lado, uma simplifica¢io do produto
a ser apresentado diante de potenciais investidores. Ainda, segundo a prépria
empresa, a existéncia destas duas vertentes do youbeQ tornava-se confuso
para os investidores por ndo conseguirem compreender em que realmente
consistia a plataforma. O Joinmymap surgiu, portanto, como o protétipo da
nova vertente mobile do youbeQ, mas com um cariz mais simples e utilitdrio,
tendo sido desenvolvido com um nome e identidade diferentes para permitir
entio a distincio entre estes dois caminhos, devido as suas caracteristicas
mais mobile. No entanto, é um dos objectivos da empresa voltar a juntar estas
duas vertentes, podendo a aplicagio Joinmymap tornar-se parte integrante
desta, num futuro préximo.

3.1.1. youbeQ

O youbeQ (FIG. 45) (youbeq.com) é uma plataforma social 3D, criada em 2011
pela iNovmapping, integrada no Google Earth e Google Maps através de uma
API (Application Programming Interface), e que permite aos utilizadores in-
teragirem com ou-tros utilizadores num mundo recriado em 3D (FIG. 46).
Esta plataforma surgiu da necessidade da empresa em mostrar os seus mo-
delos 3D ao publico, evoluindo entdo para algo com um propésito mais social
e para um conceito original, conectando e reunindo pessoas e empresas em
tempo real sobre um mundo virtual. Em 2014, o youbeQ sofreu um redesign
completo do interface da plataforma, da propria identidade, e procedeu a
reavaliacio de determinadas funcionalidades existentes na versio anterior,
yo u be Q de modo a permitir um maior foco nos objectivos da plataforma e no desen-
volvimento da experiéncia na éptica do utilizador.
Com esta nova versio, para além de continuar a permitir aos utiliza-

dores viajar pelo mundo, atravessar cidades modeladas em 3D e conhecer ou-
tros utilizadores - o cerne da plataforma youbeQ —, tém sido implementados
ainda novas caracteristicas, de forma faseada. Sdo algumas destas a possi-
bilidade de comunicar com outros utilizadores através de um chat privado,
fazer transmissio de dudio e/ou video via microfone e webcam, ou utilizar um
controlador de jogo para conduzir os diversos veiculos existentes.

yoube®)

FIG. 45: Evolucio do logoti-
po da plataforma youbeQ Classificado pela Google como uma aplica¢io de referéncia mundial, obtendo
recomendag¢des directamente da sua equipa, o youbeQ tem sido promovido
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regularmente dentro das suas lojas de aplicagdes, Chrome Web Store e Google
Play, e crescido exponencialmente em termos de registos de novos utiliza-
dores, desde a sua criagio. A empresa estabeleceu ainda uma parceria com a
Mozilla Firefox, de forma a promover também o youbeQ na sua loja de apli-
cagdes, o Firefox Marketplace. (Rodrigues, 2013, p.49)

A plataforma é compativel com todo o tipo de browsers, sendo necessério ape-
nas a instala¢do de um plug-in do Google Earth que permite a explora¢do na
plataforma Google Earth utilizando um web browser. A plataforma tinha ini-
cialmente uma vertente mobile (FIG. 47), em 2D, funcionando apenas sobre o
Google Maps, mas que foi separada da vertente web, de forma a permitir um
maior foco no desenvolvimento da prépria plataforma e do 3D, como ja foi
referido anteriormente. Apds esta separacio, a vertente mobile sofreu vérias
alterac¢des, passando entdo a ser desenvolvida sob o nome de Joinmymap.

88 ¥y youie | Tl Paces Velicks CHEH & < ovop wha

<
Partners I LIF-d | incoln County, NV, USA
Maps with Life #~

youbeQ
Explore the Earth, meet new people,
discover new places and share. =

l] Connect with Facebook

userWablacp,

or

TRl Birop Wangwisu ikes

-E.‘ Radisson Royal Hotel

Dorit have an account yet? Join Us

FIG. 46: Plataforma youbeQ
antes do redesign

FIG. 47: YoubeQ mobile antes
da alteragio para Joinmymap
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About Download  Facebook Page

Explore realistic locations,

drive around and meet people.

B} Start exploring now

Sign up with Google or E-mail

140 908K

Tolal ravelers Traveled Miles

-;ﬁ Daniel TravelersQ About While you are exploring the

other travelers can watch you,
and to keep your audience
engadged you should describe
your exploration by
broadcasting audio and/or
video

For example:

1. Explore your hometown
and show the local
attractions to your
watchers;

Do a lap in your favarite
circuit;

Simulate a flight
between two airparts.

M

w

In youbeQ you can watch other
travelers exploration, to do that
you must click on a traveler in
the left online list. There will
appear a card with the "Watch™
buttan which you must click
Each traveler has his own chat,
when you are watching another
traveler you will see his chat
and you can also send
messages to him.

Image Landsat 0 mph

ogle earth

If you like that traveler you can
also send him friend request.

FIG. 48: Plataforma youbeQ) ap6s o redesign
de interface web, 2014
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3.1.2. Joinmymap

A aplicagdo Joinmymap (www.joinmymap.com) é uma aplica¢io prototipal cri-
ada pela empresa spin-off da iNovmapping, Maps With Life SA, que se encon-
tra j4d numa fase final de desenvolvimento, e que tem como principal objectivo
o de simplificar a par- tilha de locais e trajectos entre duas pessoas, através
da interacdo num mapa em tempo real. Criado inicialmente como parte da
plataforma youbeQ, teve como premissa a ideia de se poder dar indica¢des
remotamente a outra pessoa que deseje conhecer determinado trajecto ou
deslocar-se a determinado local, em qualquer cidade do mundo, utilizando
qualquer dispositivo mével. Presentemente, a aplicacio é compativel com An-
droid (FIG. 49), sendo que também é possivel a sua utiliza¢io na maioria dos
browsers (FIG. 50), independentemente da plataforma: smartphone, tablet ou
computador.

O Joinmymap estd assente no Google Maps, da Google, transformando-o
numa plataforma de mapas colaborativos em tempo real. Um determinado
individuo que se encontre perdido nalguma cidade ou que deseje deslocar-se
a um certo local, poderd utilizar o Joinmymap para pedir ajuda a um amigo
ou a um conhecido que ji conheca essa mesma zona. Para isso, esse utilizador
poderia descarregar a aplicagdo para Android a partir do Google Play, ou uti-
liza-la directamente no browser. A partir daqui basta colocar o seu nome e o
email do amigo, para este receber o convite para se juntar ao mapa. Apéds estes
passos, serdo ambos redireccionados para um mesmo mapa, onde podem in-
teragir com o mapa em tempo real, visivel para ambos, ao mesmo tempo que
podem colocar markers de localizagio, rectas de trajectos e comunicar via VoIP
(Voice over IP), permitindo uma experiéncia envolvente entre os dois utiliza-
dores, com trocas de informacéo precisas sobre os locais e trajectos relevantes.

@ Fu!'sek

FIG. 49: Aplicacao
Joinmymap para smartphone

FIG. 50: Aplicacao
Joinmymap na web, em 2014

i
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No momento em que o discente chegou 4 empresa, a aplica¢io encontrava-se
ainda em fase de desenvolvimento, faltando implementar alguns recursos
- possibilidade de remover markers e numeragdo nos markers, encontran-
do-se também com diversos bugs a serem corrigidos, apesar de ser ja possivel
realizar as tarefas principais, como colocar os markers de localizacio e indicar
trajectos com rectas.

Numa primeira fase do projecto foi realizada uma avaliacio e analise
da aplicagdo, assim como uma interacdo com a mesma, em conjunto com os
elementos da empresa e os outros estagiarios — de referir que o estagio estaria
a ser realizado com mais cinco estagiarios, mais um designer e quatro pro-
gramadores, todos eles a trabalhar no desenvolvimento do Joinmymap para
Android e browser. As primeiras intera¢des com a aplicacio passaram pela
recolha de informacio relativamente 4 experiéncia, funcionalidades e dife-
rentes fases de interac¢do com a mesma, assim como a colocac¢do de duvidas e
brainstorming relativamente a determinados elementos.

Os passos bésicos para a utiliza¢io da aplicacido convergem em dois caminhos,
sendo que um dos caminhos é aquele que é percorrido pelo utilizador que
envia o convite, e o segundo caminho aquele que o utilizador que recebe o con-
vite percorre, convergindo os dois caminhos no mapa colaborativo. Quanto ao
caminho que o utilizador que faz o convite toma:

1.Clicar em “Share Map”, no website ou mesmo na aplica¢io

2.Inserir o nome que pretende ser apresentado

3.Inserir o endereco de email ou nimero de telemével para o uti-
lizador que deseja convidar

4.Esperar que o utilizador convidado se junte ao mapa

5.Interagir com o mapa juntamente com o utilizador convidado

Ja o caminho tomado pelo utilizador convidado difere no modo como este
acede 2 aplicacio:

1.Aceder ao convite enviado para a sua conta de email

2.Entrar na aplica¢io através do convite

3.Inserir o nome que pretende ser apresentado

4.Interagir com o mapa juntamente com o utilizador que o convi-
dou
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Analisando o anterior design do interface da aplicacdo Joinmymap, desen-
volvido em 2013, este faz uso de tons verdes e apresentava-se j4 como um
protétipo final quando o discente chegou a empresa. Porém, alguns elementos
necessitariam de ser alterados ou removidos. Em termos de disposicio de ele-
mentos e sendo esta uma aplicagdo que faz da interacdo com um mapa a base
do seu funcionamento, era necessario que este ocupasse a maior percentagem
do espag¢o, pelo que elementos como o logo, botdes, e caixa de pesquisa, ocu-
pam posi¢des mais periféricas na aplicagdo. O logo e caixa de pesquisa encon-
travam-se no topo, no lado esquerdo e direito, respectivamente, e no fundo
da pagina os botdes para alternar entre markers de posicéo, realizar chamadas
VoIP (temporariamente removido) e criar trajectos.

O website da aplicagio existente era bastante simples e com um intuito infor-
mativo, construido com base num layout fornecido pela Sapo INK, e servia
meramente como ponte entre utilizador e aplica¢io. Este nio continha mui-
tos elementos, sendo o seu layout definido por uma coluna tnica, estando nele
contido um header com o logo, conteddo e footer com botdes de partilha. No
header estavam contidos o logotipo provisério do Joinmymap, assim como os
links “About”, “FAQ” e “Support”, redireccionando o visitante para descri¢des
mais detalhadas da aplica¢io e pagina de suporte (FIG. 51, 52).

Join My Map

Share your map in real-time

Join My Map For the Web

With this application you can invite your friends
by email, interact with them in real time and
share tips about locations!

Use the Join My Map in all your gadgets with wWeb
Navigator.

Optimized for Google Chrome and Firefox.

Share Map

FIG. 51: Antigo website do
Joinmymap
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J oi n My M a p About FAQ Support

About

The purpose of “Join My Map” application is to offer a tool which allows the share of a map in real time between two or more users. This share enables that two

people in different places may offer remote guidance about locations in & map.

Let’s imagine one user knows a city very well and wishes to tell remotely the other user which are the touristic hotspots of that city. Nowadays, the most common
thing is to pick up the phone and try to explain to the other person the places he can visit. This is an abstract description completely out of the context. Hardly is

the person who needs help really well informed.

The “Join My iMap” application wants to solve the primitive way of how we currently can help someone remotely, by giving information about a whole city, region,
neighborhood, street. Everything that has a location in a map, nowadays can be explained in real time just by manipulating a map.

At the same time, this application enables not only the share of a map among its users, but also their communication through an audio call. This ends up in more

involving experiences with better descriptions.

You'll never get the feeling of being lost your friends, even remotely, will be guiding you throughout unknown places.

Poweredby ®INK About  Support  Terms & Conditions EHuk- il 0 B340 © 2013 Maps With Life S.A.

Join My Map

Hi Rogério Coelho

While you are exploring the map with someone else you can:

9 Create Placemarks
¥ Draw Paths

& Talk

Friend E-mail

About  Support  Terms & Conditions [FIEZY{ '| o Tweet o 8+ o © 2013 Maps With Life S.A.

FIG. 52: Paginas
sumplementares do website Ja o conteudo era meramente informativo, havendo ainda o link de redirec-

antigo

cionamento para a aplica¢io em si, e outro link para a Chrome Store. O footer,
por sua vez, continha liga¢ées para a politica de privacidade e termos de uti-
lizag¢do, assim como varios botdes de partilha para redes sociais. Em termos
de cor, o website apresentava uma palete de cores relacionada com a palete de
cores da aplicacdo, isto é, verde-claro, verde-escuro, cinzento e branco (FIG.
51, 52).
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3.2. Concepcio da identidade do Joinmymap

Devido ao facto da aplica¢io Joinmymap ainda se encontrar em desenvolvi-
mento aquando da chegada do discente a empresa, a sua identidade ainda néo
estava devidamente definida, consistindo o seu logo de um icone pré-definido
recolhido de um toolkit sobre um rectangulo verde-claro, junto ao nome da
aplicacdo, com fonte tipografica Ubuntu — chamando-se ainda Join My Map,
sendo posteriormente alterada para Joinmymap. O logo seria portanto, e de
acordo com as primeiras instru¢bes da empresa, um dos elementos a serem
desenvolvidos no 4mbito do presente estagio.

3.2.1. Estudos de identidade

O logo existente (FIG. 53) definia-se por um icone pré-definido de uma bus-
sola branca sobre um fundo verde, como ja foi referido anteriormente, indo
de encontro a um dos grandes objectivos da aplicagio, o de oferecer um meio
de orientacio aos utilizadores, dentro de um mapa em tempo real. No entan-
to, seria necessario redesenhar o logo de forma a conferir uma identidade
propria.

O primeiro passo para o desenvolvimento de uma nova identidade passou
pela avaliagdo e enumeracio de palavras-chave que definiam o Joinmymap,
convertendo-as de seguida em conceitos para a identidade visual. Entre eles
podemos destacar os conceitos de orientagio, localizacio, colaboragio, tra-
jecto/chegada e tempo real. Com base nestes conceitos procedeu-se entéo a
elabora¢io de diversos esbogos de logos (FIG. 53), tendo sempre em conta
que esta é uma aplicagio maioritariamente direccionada para ser instalada em
dispositivos méveis. Por este facto, foi necessario ter em conta o desenvolvi-
mento do logotipo com base na sua perceptibilidade para o formato de um
icone, para smartphone, por exemplo.

Os primeiros esbogos desenvolvidos para o logotipo tentaram ir de encontro
aos conceitos de procura, orientagio e localizacido, fazendo uso até de deter-
minados elementos graficos presentes no interface da aplicagio. Alguns dess-
es elementos que saltavam logo a atenc¢do eram o da prépria buissola do logo
provisério, a lupa da caixa de procura ou o préprio mapa. Foram realizadas
algumas tentativas de conjugacio destes itens, como forma de chegar a algo
mais concreto, tendo como fundamento os conceitos referidos anteriormente
assim como a no¢io da possibilidade de uso da aplica¢io em qualquer parte
do mundo.

FIG. 53: Logo antigo
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FIG. 54: Lista de conceitos e esbog¢os para a
criacdo da identidade
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Outra abordagem para a criagido do logo passou pela utilizagdo do nome da
aplicacdo, de maneira a executar um logotipo (FIG. 55). Para tal foram re-
alizados diversos esbocos, tendo-se efectuado diversas experimenta¢des ao
nivel de apropriacio e inserc¢do de elementos do interface da aplica¢io, como
os markers e ou linhas de trajectos, em conjunto com a tipografia, ou apenas
estilizando o nome da aplicagdo, sempre com os conceitos que mais definem a
aplicacdo em mente — orientacio, colaboracio oulocaliza¢do. No entanto, esta
ideia foi descartada em prol de uma identidade mais pictografica, voltando a
abordagem inicial de desenvolvimento.

joinmymap jo'nmymap joinmymap

joinmymap [oinmymap

joinmymap joinmymap

FIG. 55: Esbocos da
identidade
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FIG. 56: Esbocos da
identidade

FIG. 57: Esbogos da
identidade
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Visto o Joinmymap ser uma aplicagdo que tinha como principal intuito o
de ser utilizado primariamente em dispositivos méveis, seria importante a
representac¢do do seu logo enquanto icone. Deveria ser, portanto, algo facil-
mente perceptivel, simples, e que identificasse automaticamente a aplicacdo
dentro de um conjunto de varias outras aplica¢des descarregadas pelos uti-
lizadores. Consequentemente, e ap6s uma troca de opinido com a empresa,
decidiu-se voltar ao logo original da aplica¢io, pegar no seu formato geral, e
desenvolver a sua representagido grafica a partir dai.

O formato do logo original definia-se pelo seu formato quadrangu-
lar, em perspectiva, tipico das apps para dispositivos mdveis, e pela cor verde
clara, cor da propria aplicagio. Seria entdo com base nestes dois elementos
que foram desenvolvidos novos esbog¢os, chegando eventualmente ao logo fi-
nal. Os primeiros esbo¢os com base neste aspecto passaram pela utilizacio e
apropria¢io dos markers da aplica¢io (FIG. 56), tal como tinha sido feito em
esbocos anteriores. No entanto, logo se abandonou esta ideia por estes serem
elementos gréaficos bastante generalistas, especialmente no caso de aplicacdes
de georreferenciacio (os markers apresentam sempre um formato semelhan-
te).

nn

Outro conceito que foi explorado foi a representacdo do nome da aplicagio
através da utilizacdo de linhas de trajecto (FIG. 57). A ideia passava por dispor
de uma linha que formasse as iniciais de Join My Map. Porém, também esta
ideia foi descartada, por haver a possibilidade do logo néo ser visivel em ta-
manhos menores, ou mesmo a prépria representacdo das iniciais do nome da
aplicacio nio ser totalmente perceptivel.
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3.2.2. Concepgiio de Identidade final

O desenvolvimento e evolug¢io do logo final para o Joinmymap partiu do mes-
mo ponto que os esbocos previamente mencionados — o formato quadran-
gular, com a cor verde da aplicagdo, como base de progressdo, assim como a
manutencdo de um estilo flat, j4 estudado nos esbo¢os anteriores. Outros dois
conceitos que se reconhecem também nesta aplica¢io, para além dos ja men-
cionados anteriormente, sdo objectividade e precisdo pois esta oferece aos
utilizadores uma ferramenta precisa sobre locais e trajectos, indicando-lhes
o local ao qual desejam chegar — o objectivo, e uma das formas graficas que
mais poderia caracterizar esta ideia de objectividade e precisio seria talvez a
mira (FIG. 58).

FIG. 58: Miras utilizadas
como inspiragio para o logo
Identificado este elemento, foi necessario avaliar a melhor forma de este se

adaptar a identidade pretendida para o Joinmymap. Com isto, foi efectuada a
apropria¢do de um outro elemento grafico da aplicagdo — o icone da “posicio
actual” dos utilizadores, e procedeu-se a uma experimentacio de diversos for-
matos, conjugando a mira com este mesmo icone (FIG. 59). Um requisito que
foi definido nesta altura, pelo discente e pela empresa, foi a possibilidade de
o logo ter duas versdes, uma versdo sem estilos, e outra num estilo flat, com
sombreado.

o ) & B (

FIG. 59: Adaptagoes
descartadas da mira ao logo
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FIG. 60: Identidade final

FIG. 61: Fonte escolhida

84

Por fim, tendo em conta a opinido da empresa sobre as diferentes possibili-
dades, definiu-se o logo final — um logo simétrico, simples e sobretudo, per-
ceptivel em diferentes tamanhos, tanto para smartphones como para tablets
ou web browsers (FIG. 60). Foram testadas diversas tipografias para serem
utilizadas no nome da aplicagdo em conjunto com o logo. A ideia foi sempre
a utilizacdo de uma fonte nio serifada geométrica, compactuando com a geo-
metria do logo, tendo-se testado fontes como a Futura ou Century Gothic. No
entanto, a escolha acabou por recair sobre a fonte Exo, da Google, uma fonte
geométrica, orginica, e com uma boa legibilidade tanto em tamanhos grandes
como em tamanhos pequenos (FIG. 61).

L]

Exo Font

ABCDEFGHIJKLMNOPKRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopkrstuvwxyz
1234567850
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— FIG. 62: Grelha de identidade

FIG. 63: Grelha de identidade
com tipografia
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FIG. 64: Objectivos definidos
para o website
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3.3. Concepcio do website para o Joinmymap

O desenvolvimento e implementacio de um novo interface para o website
(www.joinmymap.com) que interligasse utilizadores e o Joinmymap foi, na
chegada a empresa, um dos objectivos a alcancar. O website anterior, ainda
que servisse o propésito de interligar utilizador e aplica¢io, ndo apresentava
uma identidade prépria que salientasse a mesma. Outro objectivo, definido
em conjunto pelo discente e pela empresa, era que o website a ser desenvolvi-
do apresentasse um cariz tanto informativo como cativador para novos uti-
lizadores, aliando a nova identidade criada.

Um dos primeiros passos antes de se dar inicio ao desenvolvimento
de protétipos, foi o de definir uma estratégia, tendo em conta os objectivos
definidos para o website e aplicagdo. Tal como foi mencionado no Estado da
Arte (p.47), e segundo Jesse Garrett, é possivel dividir o processo de desen-
volvimento de um website através de cinco camadas de experiéncia, onde em
cada uma tem-se em conta todas as ac¢des e expectativas dos utilizadores ao
interagir com o produto final. Com este pressuposto, delineou-se um plano
de estratégia onde os objectivos do website seriam definidos, para sobre eles
assentar o desenvolvimento do mesmo. Como ja foi referido anteriormente,
os principais objectivos (FIG. 64) do website do Joinmymap seriam o de cri-
ar uma ligacdo que redireccionasse o utilizador a aplicacio, assim como o de
promover e informar sobre as funcionalidades da mesma. No entanto, foram
delineados ainda outros objectivos — permitir o esclarecimento de duvidas,
e permitir a ligagdo as lojas virtuais da Google Play* e Chrome Store™ para
download directo.

* https://play.google.com/store/apps/ details?id=com.mapswithlife.joinmymap
¥ https:/ /chrome.google.com/webstore/detail /join-my-map/jffgbjplpcddfangpjmmkaacjfocdkjj
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Tendo em conta os objectivos do website, foi necessario definir entdo quais
as funcionalidades que este deveria conter (FIG. 65). Segundo instrug¢des
dadas pela empresa, as funcionalidades-base seriam essencialmente as mes-
mas existentes do website anterior — conter as paginas de “About”, “Support”,
FAQ, “Terms & Conditions”, “Privacy Policy”, para além de uma ligacio para a
aplicacio, e para as lojas virtuais Google Play e Chrome Store.

r [A2our]

cvtenfl VA
APLICACAD

A partir deste conjunto de possibilidades, a estruturacio do website foi o pré-
ximo passo a seguir (FIG. 66), com o delinear das relagbes entre estas e o
caminho que o utilizador poderia percorrer. No centro desta teia de relacdes
entre paginas encontra-se a pagina principal — Homepage, sendo que todas
as outras derivam a partir desta. Sendo este um website bastante simples em
termos de funcionalidades, o esquema é também ele simples, permitindo um
foco ndo tanto nas funcionalidades secunddrias, como as paginas de “About”
ou “Support”, mas sim no caminho para a aplicacio - os links para entrar e
utilizar o Joinmymap.
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FIG. 65: Funcionalidades
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FIG. 66: Mapa do site
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Insert Name

Insert Friend's Email

Joinmymap

Nesta etapa foi sugerido ao discente, por parte da empresa, que o website da
aplica¢io fosse desenvolvido com um efeito parallax, isto é, através do uso de
diversas layers que se movem a medida que se faz scroll, como forma de con-
ferir uma maior profundidade e dinamismo ao interface. Sendo este um web-
site meramente informativo e de promoc¢io ao Joinmymap, a utilizac¢io deste
tipo de design pode criar nos utilizadores uma experiéncia diferente daquela
a que estdo habituados num website convencional.

Tendo entdo em vista o desenvolvimento do website em parallax, foi
necessario um planeamento de como este iria funcionar e de como poderiam
os utilizadores interagir com o website, a0 mesmo tempo que se procedeu a
uma recolha de exemplos de websites que facam uso deste tipo de efeito. Con-
sistindo o Joinmymap numa aplicagdo que funciona com base na localizacio
dos utilizadores e no trajecto que estes poderdo percorrer, foi proposta a re-
cria¢do deste conjunto de eventos a medida que o utilizador fazia scroll down.
Ao chegar a pagina inicial, este teria a possibilidade de se colocar “dentro”
da aplica¢io de uma forma exemplificativa, e percorrer um trajecto & medida
que activava o scroll. Ao percorrer o trajecto, diversos elementos surgiriam
apresentado a prépria aplicagdo aos utilizadores e as suas funcionalidades.
Apesar de inicialmente se ter considerado desenvolver o website com scrolling
vertical, optou-se antes por um scrolling horizontal, permitindo o desenrolar
da histéria/trajecto num estilo 2D, como se se tratasse de um jogo dos anos 80



DESENVOLVIMENTO PRATICO

ou 90, do século XX. Esta ideia surgiu com o intuito de proporcionar ao uti-
lizador uma experiéncia diferente, semelhante ao de estar a jogar um destes
jogos, encarnando um personagem que percorre uma cidade desconhecida
(indo de encontro um dos propésitos da aplicacio — orientar o utilizador).
Sendo bem recebida pela empresa, esta tornou-se entio na ideia-base para
todo o desenvolvimento da pagina.
Ignorando a componente grafica, foi necessario chegar a protétipos
de baixo nivel definindo como os elementos principais - botdes, logotipo e
controlos - estariam organizados (FIG. 67), para depois se pensar em como
todo o parallax se iria comportar e movimentar sobre estes mesmos elemen-  FIG. 67: Protstipos de baixo

tos. nifvel para o inicio e final do
parallax
Share Map
Google Play
Scroll Down
About I FAQ Support I
Start Now!
Share Map
Goaogle Play
Powered by youbeQ Terms & Conditions ~ Privacy Policy © 2014 Maps With Life S.A
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FIG. 68: Layers principais do

parallax

90

Estando o website a ser desenvolvido como um parallax horizontal, seria pou-
co vidvel a implementac¢do de uma grelha de constru¢do com colunas, devido
a permutabilidade dos elementos com o decorrer do scroll.

Tendo ja definido o conceito e o protétipo com a disposi¢io dos elementos a
incluir na pagina, deu-se inicio ao desenvolvimento das componentes grafica
e comportamental do website. De notar que nesta fase, a criagdo dos grafis-
mos foi realizada ao mesmo tempo que se ia definindo que comportamento
teriam e de como seriam organizados (a organizacio dos mesmos seria de
extrema importincia para que o parallax funcionasse da melhor forma). De
salientar ainda que na pégina principal do website teria de ser colocado um
video promocional em motion graphics do Joinmymap, desenvolvido por outro
designer estagiario, pelo que a identidade grafica teria de ser consonante. Isto
significa que alguns dos grafismos foram desenvolvidos e pensados enquanto
equipa (os edificios e o personagem foram primeiramente desenvolvidos pelo
estagidrio responsavel pelo video).

Os softwares utilizados para o desenvolvimento da componente grafica do
website foram o Adobe Illustrator, para o desenho dos diversos grafismos, e o
Adobe Edge Animate, para a cria¢do de animacdes simples. J4 a componente
estrutural e comportamental do parallax foi desenvolvida inicialmente com o
auxilio da ferramenta Adobe Muse, uma aplica¢io WYSIWYG (what you see is
what you get), pois esta permite a implementacio de efeitos de scroll e fade de
uma forma bastante simples e rapida para cada grafismo gerando automatica-
mente, para cada um eles, a respectiva codificagdo em JavaScript, linguagem
sobre a qual o discente tinha nogdes algo limitadas. Este cédigo gerado seria
implementado em conjunto com a codificacio HTML do website, através da
ferramenta Brackets, um editor open-source de HTML, CSS e JavaScript.

Inicialmente foi necessério criar as layers principais para os diferentes planos
do parallax (FIG. 68), pois seria o movimento destas em relacio as outras que
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iria criar o efeito de profundidade e alterac¢io da perspectiva, e s6 depois se
complementar com os elementos mais pequenos. A posi¢do destas layers no
parallax iriadefinir também o seu comprimento e comportamento, isto é, te-
ria de se ter em conta a sua posi¢io em relagdo ao ponto de visao do utilizador,
sendo que as layers mais préximas seriam maiores em comprimento e movi-
mentar-se-iam mais rapidamente, e o contrdrio para as mais distantes.

Apés o desenvolvimento das layers principais, foi necessario desenvolver o
aspecto dos variados grafismos mais particulares do parallax (FIG. 69) e dos
elementos que iriam compor o header e footer do website, assim como botdes
ou caixas de texto, de modo a serem colocados sobre estas mesmas layers.
De mencionar ainda que, para cada um destes elementos, foi implementado
um comportamento especifico através de JavaScript, com a ferramenta Adobe
Muse, permitindo que se movimentassem de forma independente a medida
que o utilizador faz scroll.

Share Map

o
I

FIG. 69: Alguns elementos
graficos inseridos no parallax
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FIG. 70: Protétipo de alto
nivel da pagina inicial

[ J| chrome web store

}c Google play

scroll down
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Com a componente grafica definida, deu-se inicio a organiza¢io de todos os
elementos através de HTML e CSS, com a ferramenta Brackets, tendo por
base os protétipos de baixo nivel. Para além da pagina inicial em parallax,
foi necessédrio ainda desenvolver as péaginas suplementares (About, FAQ,
Support, Terms & Conditions, Privacy Policy). Inicialmente, foram desen-
volvidos protétipos tendo por base um layout mais convencional com duas
colunas e scroll vertical. Porém, foi sugerido por parte da empresa a utilizacio
das layers de fundo do préprio parallax, mas sem movimento lateral, assim
como do scroll horizontal para o contetdo de texto nas paginas About e FAQ.
Com isto, de modo a incluir todo o texto necesséario para cada uma das pagi-
nas, resolveu-se implementar caixas de texto com sidebar vertical e horizon-
tal.

Ja para as duas paginas de acesso a prépria aplicagdo criou-se um lay-
out de uma coluna central, com um formuldrio ao centro para cada uma onde
os utilizadores terdo de colocar o seu nome e o email do utilizador a convidar,
respectivamente.

I—'

1 jjoinmymap

Share Map
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[ 1. io in mvma p About FAQ Support

*

The purpose of joinmymap is to offer a tool which allows the share  joinmymap wants fo solve the primitive way of how we currently Let's imagine one user knows a city very well and wished
of a map in real time between two or more users. This share can help someone remotely, by giving information about a whole remotely the other user which are the touristic hotspots o
enables that two people in different places may offer remote city, region, neighborhood, street. Everything that has a locationina Nowadays, the most common thing is to pick up the phoi
qguidance about locations in a map. map, nowadays can be explained in real time just by manipulating a  to explain to the other person the places he can visit. Thi
map. abstract description completely out of the context. Hardl
person who needs help really well informed.

Powered by y ube Tems & Conditions Privacy Policy © 2014 Maps With Life S A

[ ]- io in mvm p About  FAQ  Support

Put your friend's email below and start exploring the map. As soon as he accepts, you'll be
able fo:

? Creale Placemarks P Draw Paths

riend's Email

Next

Powered by youbeg Terms & Conditions Privacy Policy © Maps With Life S A.

FIG. 71: Protétipo de alto
nivel de algumas paginas

suplementares
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FIG. 72: Responsividade da
pagina inicial

Outro dos requisitos colocados por parte da empresa era que o website fosse
responsivo para diversos tamanhos de ecrd. No caso da pagina inicial, visto
esta ser no formato de um parallax horizontal, e constituida por varios ele-
mentos, seria muito complicado a implementac¢io desta pidgina com um de-
sign responsivo. A solugio encontrada, no entanto, passou pela colocagio de
uma tela opaca sobre a pagina inicial com a op¢io de redirecionar automati-
camente o utilizador para aplica¢do Joinmymap, quando o tamanho do ecra
ultrapassasse o limite minimo para uma visualizagio optimizada do parallax

(FIG. 72).

joinmymap

by youbet))

Start sharing now!

-

chrame web store

> Google play Share Map

Em termos de tipografia, para o contetdo escrito de todo o website, a princi-
pal fonte escolhida foi a Helvetica, uma fonte ndo-serifada, clara e com boa
legibilidade em diversos tamanhos. No entanto, por esta nio ser uma fonte
de utilizagdo gratuita, foi necessario implementar uma segunda escolha, que
neste caso recaiu para a fonte Arial, que por sua vez é gratuita e encontra-se
presente na maioria dos dispositivos, para além de também ela ser uma fonte
nio-serifada e partilhar semelhancas com a Helvetica.

A palete de cores principal do website teve por base as cores da prépria apli-
ca¢io, de modo a permitir uma coeréncia na identidade entre aplica¢io e web-
site. Esta palete define-se essencialmente pela cor verde em diferentes tonali-
dades em contraste com a cor branca.

CMYK-62%0100% 0 CMYK-73% 0100% O CMYK - 73% 33% 100% 19%

Pantone 802C
Hex - #4be530
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Durante o processo de implementa¢io do website por parte dos estagidrios
de programacio, e consequente optimiza¢ido em conjunto com o discente, foi
necessario conduzir alguns testes simples de interagdo com o interface, sendo
entdo requisitado a alguns elementos da empresa e a cerca de uma dezena
de utilizadores externos a empresa que interagissem com o website. Os tes-
tes realizados com elementos da empresa foram realizados sob supervisio do
discente, anotando determinadas dificuldades e dividas e debatendo sobre
elas de seguida, para determinar que altera¢cdes poderiam ser efectuadas. O
intuito nestes testes com a empresa seria o de perceber se a informacéo apre-
sentada estava disposta de acordo com o que a prépria empresa desejava, se
era perceptivel e que bugs poderiam existir.

Os testes com utilizadores, por seu lado, foram realizados a diversas
pessoas que desconheciam a aplica¢io, pedindo-lhes que abrissem e interagis-
sem com o website como entendessem durante alguns minutos e depois abris-
sem um link com um questiondrio (criado com o Google Docs), de modo a
responderem a algumas questdes. Estes testes foram realizados tanto presen-
cialmente como online. Como consequéncia destes testes, foi possivel perce-
ber que alguns elementos necessitavam ser alterados de modo a permitir uma
experiéncia mais intuitiva e uma melhor compreenséo do interface, e que bugs
necessitavam de ser resolvidos. Elementos como a cria¢do de um botio play
para dar inicio ao scroll, a criac¢io de setas indicadoras de possivel interacio
no inicio e junto ao video promocional, ou a implementa¢do de um pluggin
jQuery (“Nice Scroll”) para permitir um scroll mais suave. Para além disto, tor-
nou-se evidente ainda que a cor dos grafismos era algo uniforme e deveria ser
mais variada. No entanto, apesar de se ter tido em conta a alterac¢io da palete
de cores, ndo haveria tempo para tal antes da concluséo do estdgio.

O website finalizado (FIG. 73) pode ser visto em Joinmymap (www.
joinmymap.com).

T fjoinmymap

by youbes
L

.‘ chrome ‘-:-:Eb store sh M
- - - are Map
y Google play II
®

(press play or scroll down)

FIG. 73: Pagina inicial
finalizada
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3.4. Trabalho Complementar

Para além deste desenvolvimento, ainda foram realizados outros trabalhos
complementares, relativamente a outras plataformas da empresa, e em ter-
mos de design informativo para potenciais investidores.

3.4.1. Design Informativo

Sendo esta uma empresa que tem como principal produto a plataforma
youbeQ, é o seu maior objectivo fazé-lo crescer e apresentd-lo as mais diversas
instituicdes e potenciais investidores. Portanto, torna-se necessario a criacdo
de apresentacdes cativantes e dindmicas através do seu design, que consigam
captar e manter a atencdo dos espectadores. Com isto, foi ainda requerido
ao discente, intermitentemente e ao longo do seu processo de estagio, que

desenvolvesse um design informativo apelativo com as informacées forneci-
das pela empresa (FIG. 76) (ver capitulo Anexos). No entanto, devido a muito
desta informacgéo ter de se manter confidencial, serdo apenas demonstrados
alguns excertos das varias apresenta¢des, com autorizacio da empresa (ver
capitulo Anexos).

MARKET 52/60

SAM

GEO SOCIAL, LOCAL INFORMATION, TRAVEL MARKET IS BECOMING MORE DIVIDED IN
APPS AND NAVIGATION VERTICALS
-Nay

100 of thousands of users around the world; vigation and travel apps with successful exits (Waze and

cation starts to get established in the market (Life 360
);

ne users plan traveling in mobile;
o d
on per month in falinfo (Yelpl; Foursquare)

yoube$)

Jointly maps exploration when people are physically apart!

s PROBLEM / SOLUTION

Problem

Need to go somewhere, but
don't know how to get there IBROBLEM

and have no way to find it
Going to a place not Exploring an
knowing the address unknown area

Not geo located spot

FIG. 75: Dcsign informativo R Y, | to do if you are IEVEVA teach you the way

relativo ao youbeQ
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3.4.2. Items promocionais

Foram desenvolvidos ainda pelo discente diversos itens com o intuito de pro-
mocdo e apresentacdo perante o publico, tanto para o Joinmymap como para
a plataforma youbeQ. Foram criadas imagens para as lojas online Google Play
e Chrome Store, para além de banners, imagens promocionais do novo inter-
face do youbeQ, e imagens criadas com modela¢do 3D para serem colocadas
na pagina de Facebook do youbeQ* ou enviadas por email aos utilizadores
(FIG. 77) (ver capitulo Anexos).

rjoinmymap

share your map in real-tim|

FIG. 76: Banner do Joinmymap
para a Chrome Store

S

yoube

maps with life

Explore realistic locations,
drive around and meet people.

T FIG. 77: Banners ¢ items
promocionais para o youbeQ

* https:/ /www.facebook.com/youbeq

98



FIG. 78: Elementos graficos
desenvolvidos para a
plataforma GeoCMS
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3.4.3. GeoCMS iNovmap

O GeoCMS iNovmap* é uma plataforma desenvolvida pela iNovmapping que
serve como uma ferramenta de gestdo de conteiddo geografico para empresas
e organizagdes publicas. Neste tipo de servico, a empresa procede ao desen-
volvimento de modelos em 3D de edificios, requisitados por essas entidades e
empresas publicas, e elaboracdo de percursos e mapas interactivos promocio-
nais disponibilizando uma ferramenta para essas mesmas entidades para que
possam administrar todo esse conteido geoespacial virtual no seu territdrio.

Para esta plataforma foi pedido ao discente que alterasse alguns ele-
mentos graficos simples relativamente ao website do GeoCMS da Cadmara Mu-
nicipal de Coimbra (FIG. 78).

*http:/ /inovmap.com/cmcoimbra
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3.4.4 Design de interface do Joinmymap em mobile

Para além do desenvolvimento mencionado anteriormente, o discente fez
parte ainda do desenvolvimento da componente grafica do interface da apli-
cagdo mobile do Joinmymap, tal como requisitado pela equipa encarregada da
programacio da aplicac¢io.

O trabalho do discente relativo a esta componente passou essen-
cialmente pela substitui¢io de alguns elementos (markers e icones), e pelo
re- dimensionamento de grafismos ji previamente desenvolvidos pelo outro
designer estagiario. Este redimensionamento de elementos surgiu com a ne-
cessidade de ter grafismos com tamanhos diferentes para vérias resolu¢des —
grafismos como caixa de dicas (tips), markers ou mesmo o logo. A disposi¢io de
elementos do interface, no entanto, ficou a cargo da equipa de programacio.

Apesar de este nio ter sido desenvolvido exclusivamente pelo dis-
cente, é importante mencioni-lo enquanto um esforco de equipa e portanto,
passivel de ser demonstrado enquanto parte do desenvolvimento prético.

Hi Roger
@ Create Placemarks

{ Draw Paths
@ Talk

L
joinmymap
joinmymap allows two people in
different places to exchange tips

while exploring the map in real-
time

E-mail or Phone

Contacts

® Waiting(...)
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FIG. 79: Interface do Joinmymap
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4. CONCLUSAO

A proposta inicial deste projecto passava pelo desenvolvimento de um inter-
face na 6ptica do utilizador, para uma plataforma social 3D desenvolvida pela
empresa iNovmapping. Sendo este trabalho desenvolvido enquanto designer
estagiario, o processo de trabalho estava dependente também de varias me-
tas e objectivos definidos pela empresa, metas essas que podiam envolver o
desenvolvimento de outros artefactos dentro da drea do design. Fala-se do
caso dos itens promocionais, como parte de um plano de marketing e divul-
gacdo definido pela empresa, e de itens de design informativo, a serem apre-
sentados a potenciais investidores.

Ainda que o propésito inicial e plano de trabalho inicialmente pre-
visto para este documento tenha sofrido alguns desvios, considera-se que se
tenha atingido os objectivos iniciais, visto ter sido de facto desenvolvido um
artefacto em web design, com os utilizadores em mente, para um subproduto

do youbeQ.

A criagdo de uma identidade original para o Joinmymap antes de se proceder
ao desenvolvimento do website e interface da aplica¢io para smartphones era
fulcral para que se criasse uma coeréncia em todo o design, pelo que foi das
primeiras tarefas realizadas durante o estagio. O desenvolvimento do website
deu-se inicio logo de seguida, tendo sido desenvolvida a componente grafica
e de interac¢io pelo discente, estando a implementacgio a cargo de dois es-
tagidrios de programacio. A capacidade de trabalho em equipa e de reciproci-
dade entre estagiarios de programacio e design foram condi¢des importantes
durante processo de implementacdo, e mesmo durante o desenvolvimento
dos primeiros protétipos.
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Os desenvolvimentos complementares, de design informativo relativo ao
youbeQ, items promocionais, e design para a plataforma GeoCMS (presentes
no capitulo relativo a Anexos) surgem como uma estratégia da empresa em
melhor divulgar os seus produtos, seja perante os utilizadores, seja perante
entidades, seja perante potenciais investidores. Estes incrementos apelaram
a utilizacdo de softwares e aplicagdo de conhecimentos nio tio relacionados
com o tema principal, permitindo eles também um enriquecimento da ex-
periéncia enquanto designer. Para estes trabalhos complementares foram uti-
lizados essencialmente softwares de modelacio 3D (Cinema 4D), de edi¢io de
texto (Adobe InDesign) e de imagem (Adobe Illustrator, Photoshop).

4.1. Dificuldades

Tendo sido esta disserta¢do desenvolvida enquanto parte de um estégio,
foram varios os obsticulos que surgiram ao longo deste periodo. Grande par-
te dos mesmos prenderam-se essencialmente com determinados desvios ao
plano de trabalho inicialmente proposto, mas sendo esta uma empresa em
constante crescimento e desenvolvimento, é normal ver estes mesmos desvi-
0s e prazos a cumprir enquanto parte do processo de funcionamento.

Tendo este estdgio sido realizado enquanto parte de uma equipa com-
posta também por estudantes-estagidrios da drea de programacio, alguns
destes estavam dependentes do desenvolvimento por parte do discente, em
termos de design do website. Desta feita, e aliado ao facto de ter sido definido
por parte da empresa um prazo para a implementacio do website, existiram
limitacdes em termos de tempo para se efectuarem determinadas alteragées,
como é o caso da cor de alguns elementos, que se verificou com testes de uti-
lizador, ser demasiado uniforme.

Outro obstaculo que surgiu no caso do desenvolvimento do website,
foi o da responsividade do parallax em ecrds menores, especialmente para
tablets. A solugido encontrada, como foi mencionado no capitulo relativo ao
desenvolvimento pratico, foi a de colocar uma tela opaca sobre a pdgina ini-
cial, com um botio de redireccionamento do utilizador para a aplica¢io, quan-
do o tamanho do ecrd nio fosse o adequado para a interac¢do e visualizagdo do
parallax.
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4.2. Perspectivas futuras

Tal como ja foi referido anteriormente nesta dissertacio, e ap6s a realizacio
de testes com utilizadores, evidenciou-se a necessidade de alteragdo de alguns
elementos no website, como é o caso da palete de cores. Nos testes de utiliza-
dor que se realizaram apés a implementacéo, esta foi descrita como sendo
algo uniforme, pelo que uma das possibilidades no futuro seria a alteragdo
para uma palete de cores mais variada e suave, algo que nio foi possivel de
realizar durante o tempo de estagio.

O desenvolvimento de um projecto na drea do web design permitiu um apro-
fundamento e firmamento dos conhecimentos relativamente a esta discipli-
na, tanto ao nivel teérico como ao nivel pratico. Tendo sido este o primeiro
projecto realizado pelo discente na area do web design, desenvolvido desde
o0s primeiros protétipos até a sua implementacio, foi um enorme desafio, es-
pecialmente quando o préprio website seria estruturado de um modo pouco
convencional (em parallax). Deste modo, a experiéncia adquirida neste esta-
gio poderd contribuir para a cria¢do de outros projectos futuros na area do
web design, e contribuir também para uma evolug¢io profissional dentro desta
mesma area.

A reflexdo e criagdo de uma identidade e de itens promocionais para
as aplica¢bes da iNovmapping permitiu ainda compreender os diferentes
caminhos tomados em termos de divulgacio, apresentacio e identidade de
outras aplica¢des existentes no mercado, e adquirir uma maior no¢io de como
o marketing e um bom plano de divulgagio de uma aplicag¢io (mobile ou web)
é importante para o crescimento de um produto.

Para além disto, trabalhar por metas num ambiente empresarial, in-
serido numa equipa dindmica constituida primariamente por designers, mo-
deladores e programadores, foi um teste a capacidade de trabalho em equipa e
4 autonomia, fortalecendo as competéncias e a experiéncia do discente para a
realizagio de projectos futuros.
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DESIGN INFORMATIVO

Hugo Gracio

CEO

Maps With Life S. A.

hugo@youbeq.com | Tel: +351 933 333 100

MARKET

TAM

INTERNET USAGE

- There are almost 2 5B internet users in the world;

- Mabile users will overpass desktop users in 2014;

- Desktops, Smartphones and Tablets give full access to Digital Maps.
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TABLET MARKET GROWING

- Tablets are the communication device with more increasing rate;
- Tablets and Phablets are expected to overpass 600M at the end
of 2014;

- Mobile web browsing wil bacome more popular than web browsing
on desktops in 2014,
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ANEXOS

MARKET POSITIONING

COMPETITION

o

N

social located info real time

location

() youbeg

Glympse

MARKET

SAM

GEO SOCIAL, LOCAL INFORMATION, TRAVEL
APPS AND NAVIGATION

- 1005 of thausands of users around the world

- 60% of Smartphone users have downloaded a travel-related app

- 40% of Smartphone users plan traveling in mobile;

-30% use it on-the-go;

- Billions of reviews/content creation per month in geo social/info (Yelp)

Local Information
20%

28/

collaborative
maps

communication navigation

Velp © waze

46/

MARKET IS BECOMING MORE DIVIDED IN
VERTICALS

- Navigation and travel apps with sucassful exits (Waze and
TouristEye)

- Real time location starts to get established in the market (Life 360
and Glympse)

- Geo Social sharing content reaches maturity (Path and Foursauare)
-1

Touristeye

Glympse
2,50%

ANEXO I - Apresentacio 1
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yoube$

Jointly maps exploration when people are physically apart!

3/5

~

Value Proposition

Cooperative maps interaction empowered by
voice communication and geo location in real time

ANEXO II - Apresentacio 2
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O

Solution

We have joined VOIP with cooperative/collaborative
maps and Geo location in real-time

Find an expert guide

Interact asking questions
in your contacts

Have a co-pilot and avoid getting lost

teaching you the way

3D maps interaction

When people are physically appart!
Collaborative/Cooperative
maps exploration

3/5

Value Proposition

Cooperative maps interaction empowered by
voice communication and geo location in real time

COOPERATIVE

+
MAPS — voIP . youbeQ
+

GEO LOCATION
IN REAL TIME




ANEXOS

2D/3D MAPS

2D

youbeop I

Jointly maps exploration with communication in real-time Collaborate in the same map in 2D Explore the world in 3D

both with VoIP

PROBLEM / SOLUTION PROBLEM / SOLUTION

PROBLEM

PROBLEM YOUBEQ

Itallows you to be guided by someone from one place
1o the other finding your way or exploring a certain area
as you were side-by-side exploring the same map and
having a co-pilot knowing the way.

You can create a route together through a collaborative
map, see each other’s reaktime location when you are
You have to go somewhere but you don't know how moving and be guided by voice asking questions all the

You have to go somewhere but you don't know how

to get there. You can discuss that way together with to get there. You can discuss that way together time.

someone in front of a physical map or take him with someone in front of a physical map or take him with

you for guidance, asking questions to each other. you for guidance, asking questions to each other. Maps with communication - explore the world in 3D as
if you were really there and exchange information with

All these are hard to do if you are far away! All these are hard to do if you are far away! your contacts.

ANEXO III - Apresentagio 3
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yoube®)

“Make the most of your trips by accessing directions from friends
and local experts anywhere you go!”

4f22

‘ PRODUCT

youbeQ app/website allows access to friends
recommendations or a local expert anywhere you go!

My Saved Maps

D Have your friends’ recommendations always accessible,
and see directly what recommended sites are nearby
and how to get there!

London

Lisbon

Barcelona

Key Features

New York

-Invite friends by email or Facebookand collaborate on a map.
- Pin recommended places.

- Draw lines on how to best get there.

- Place comments or web links with more information about the places.
-save the recommendations.

- Friends can also email in a prepared mapwith comments, pins and routes.
- Access saved maps recommendations to see what is nearest to you when
you get there.

ANEXO 1V - Apresentacgio 4
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3/22

PRODUCT

youbeQ app/website allows access to friends
recommendations or a local expert anywhere you go!

. /

: [l My saved Maps

o Ask friends to show you things on the map.

o Get a local expert on the line to show you
things on the map

‘. a - e Save maps with the mark-ups for later,

Access “saved maps” with friends or expert
recommendations again later and get
New Yark directions from your current location.

SanFrancisco

Barcelona

Lishon

Friends.

8/22

STRATEGY

youbeQ builds “expert network on maps” as a strategic asset,
generating a win-win for all players.

App Stores Users
want to promote want good advice
high revenue apps on unknown cities

“Expert Network on Maps”
Valuable Strategic Asset by

yoube$})

Map companies
need ways to monetize
maps on mobile

Local experts
need job opps
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ITEMS PROMOCIONAIS

Invite a friend

Hi Roger
@ Create Placemarks
P Draw Paths

@ Talk

joinmymap

joinmymap allows two people in

different places to exchange tips

while exploring the map in real-
time

E-mail or Phone

Contacts

Send

Everything you create on the map will appear in
green.

L

ANEXO V - Grafismos
Joinmymap para a Google
Play Store (Nexus 5)
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B e s

Hi Roger
@ Create Placemarks
7Draw Paths.

& Talk

E-mail or Phone.

Maps with Life S.A.

N9 A

Everything your friend creates on the map will appear n red.

ANEXO VI - Grafismos
Joinmymap para a Google
Play Store (Nexus 7)

120



ANEXOS

M
L

joinmymap

joinmymap allows two people in different places to
exchange tips while exploring the map in real-time

Maps with Life 5.

SO A

Everything your friend creates on the map will appear i red

ANEXO VII - Grafismos
Joinmymap para a Google
Play Store (Nexus 10)
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ANEXOS

yoube 0§

maps with life

maps with life drive around and meet people_

you be 9 Explore realistic locations,

ANEXO IX - Banners youbeQ
para a Chrome Web Store e
redes sociais
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Explore realistic locations,
drive around and meet
people.

0 start exploring now

ANEXO X - Imagens
promocionais do youbeQ
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ANEXOS

% ﬂ Improved Experience.

ubeg] Unlock new places. youbeu

maps with life maps with life

yoube,'_’ Unlock new vehicles.

maps with life
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JETPACK SPEED  80kmh - 50mph
( |
1km - 0.6mi to unlock
HANDLING

BRAKING

ANEXO XI - Imagens
promocionais do youbeQ,
relativas aos veiculos da
aplicacdo
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TRANSPORTE

CLASSIC SPORT

10km - 6mi to unlock

youbee}

| ¢/

SPEED 15kmh - 9mph
HANDLING

BRAKING

yoube$}

maps with life

SPEED  270kmh - 168mph
L]
HANDLING

BRAKING
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yoube®y

F1 YBQ-1 SPEED _320kmh - 199mph 4ASEAT AIRCRAFT  SPEED_ 225kmh - 140mph

) | - ]
20000km - 12427mi to unlock 300km - 186mi to unlock
HANDLING HANDLING
|

BRAKING

yoube$}

maps with life

E

SUPERBIKE SPEED 280kmh - 174mph
3 ] .
150km - 93mi to unlock
HANDLING

BRAKING
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CARGO YBQ
1200km - 745miito unl&“

4
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yoube$)

maps with life

maps with life J

SPEED  120kmh - 75mph
I

HANDLING

BRAKING
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yoube$)

maps with life

yoube$)

maps with life

GROUND-ATTACK SPEED 998kmh-620mh
AIRCRAFT HANDLING

40000km - 24845mi to unlock
BRAKING

SPEED  904kmh - 562mh

HANDLING

5000km - 3107m| to unlock

BRAKING
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